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RESUMO

Jogos, independente de sua forma, compartilham do cotidiano social. Eles conquistaram o
mercado, atrairam a atencdo da midia em geral e também da Academia. Especificos
aspectos técnicos e sociais de jogos tém alimentado diversas pesquisas em Psicologia,
Filosofia, Comunicacdo, Engenharia e desenvolvimento de software e de hardware, bem
como metodologias de producgdo nas diversas areas das artes. Jogos participam da vida ha
tanto tempo, que as pesquisas formais sobre o conceito, por serem recentes, ndo conseguem
determinar um conceito geral objetivo sobre o tema. Com o conceito de jogos mal
compreendido, justifica-se buscar referéncias nos campos de comunicacao e narrativa, cujas
areas testemunharam situacdo semelhante, para auxiliar a identificacdo adequada de
correlagdes e correspondéncias entre conceitos e elementos diversos de artefatos ou praticas
consideradas jogos. Tais correlagdes e correspondéncias guiaram o estudo para estruturar e
comunicar um processo de raciocinio em relagdo a drea de Game Studies. O processo de
desenvolvimento da narrativa ¢ um campo deveras documentado, que produziu resultados
aplicaveis em dareas tais como entretenimento, instrucdo, design grafico e educacdo, em
conjunto com técnicas da psicologia para a manifestagdo de atratividade e manutencao de
atencdo. Nesse contexto, apesar do desenvolvimento de diversas teorias e ferramentas para
o design ou producao de jogos, ha um numero reduzido de trabalhos que discutem a incursao
do desenvolvimento da percepcao da atratividade, como o Flow, em conjunto a utilizacao
de metodologias que compreendam, em sua concepgao, aspectos similares aos da evolucao
da area narrativa. De modo a atender essa demanda, esse trabalho desenvolveu um processo
metodologico, compreendendo orientagdes para guiar, de modo orgéanico, sua propria
evolugdo, a ser aplicado em métodos de aprendizagem, pesquisa, design e producdo a area
de Game Studies, seguindo principios da comunicacdo e do estruturalismo, mais
especificamente a diegese, levando em consideracdo a atuacdo de diversas areas do
conhecimento.

Palavras-chave: Jogos, Diegese, Estratégia de Design, Educacdo, Design Thinking,

Estruturacdo, Game Studies



ABSTRACT

Games, disregarding its form, share the everyday life. They have conquered the market,
attracted the attention of the general media and also of the Academia. Specific technical and
social aspects of games have been providing for several researches in Psychology,
Philosophy, Communications, Engineering and hardware and software development, as
well as several production methods in the fields of Arts. Games are part of life for so long
that formal researches about its concept or meaning, because are recent, still haven’t been
able to provide a general concept about the field. With the concept of games misunderstood,
seeking references in the fields of Communications and narrative is justifiable. Both fields
experienced a similar situation and the practices they took can help to properly identify
correlations and correspondences amongst several concepts and elements of artefacts or
practices considered as games. Such correlations and correspondences oriented this study
in concepts to structure and communicate a reasoning process related to the field of Game
Studies. The narrative development process is a well documented field; it produced results
that can be applied to fields such as entertainment, instruction, graphics design and
education, along with several techniques from Psychology to manifest the attractiveness
and promote the maintenance of attention. In this context, despite the proposal of several
theories and tools for game design, there are few proposals that discuss the incursion of the
development of the perception of attractiveness, like the Flow theory, allied to the use of
methodologies that understand, in its conception, aspects of likeness to the evolution of the
narrative field. To attend this demand, this work developed a methodological process,
considering guidance’s to orient, in an organic form, its own evolution, to be applied in the
education, research, design and production to the field of Game Studies, following
principles of Communications and the structuralism fields, more specifically, the diegesis,
considering that several fields of knowledge acts in this process.

Keywords: Games, Diegesis, Design Strategy, Education, Design Thinking, Structure,

Game Studies
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1 INTRODUCAO

Jogos permeiam a vida cotidiana. Eles estdo presentes desde a primeira infancia (Sutton-
Smith, 1997), acompanham o desenvolvimento sociocultural por meio da participacdo ativa na
cultura, preservando, alterando ou construindo-a (Huizinga, 1971), além de auxiliar pessoas a
lidarem com aspectos da convivéncia social (Caillois & Barash, 1961).

Até meados da década de 70, o ato de jogar, ou brincar, era efetivado por meio de um
contrato, de comum acordo dos participantes, a respeito do contexto da atividade a ser realizada.
Huizinga (Huizinga, 1971) denomina “circulo magico” as condi¢des que definem a validade
desse contrato. Esse processo depende da aceitagao de todos os participantes para que o ato de
jogar possa se manifestar adequadamente e esté sujeito a agdes de trapaca ou sabotagem. Nesse
contexto ¢ possivel afirmar que a pratica do jogo se relaciona a um comportamento
eminentemente social, ndo apenas de entretenimento.

O advento dos jogos eletronicos facilitou a pratica de jogar. O jogador ndo necessitava
mais agregar jogadores, negociar o comum acordo de decidir qual a atividade ou quais os
aspectos das regras. O equipamento eletronico estava disponivel para ser usado a qualquer
momento, por quem se interessasse, com a unica limitagdo de que as regras nao poderiam ser
discutidas. O ato de jogar disseminou-se.

Porém, discorrer sobre jogos demanda trabalho. A pesquisa formal sobre o tema, jogos, é
recente. Apesar de haver estudos pontuais na India, Italia e Prassia ou Baviria até o inicio do
século XX (Peterson, 2018), ela ganha relevancia com Huizinga (Huizinga, 1971) no pds
guerra. A facilitagdo da pratica do jogar, bem como da construcio de artefatos eletronicos para
que essa pratica se manifeste, dependente apenas no desejo do jogador, trouxe complicagdes
para o processo académico.

Peterson (Peterson, 2018) alega que “jogos, como uma categoria geral, resiste a uma
defini¢do objetiva”, pg. 987. Essa alegacado reforca o enunciado de (Crawford, 1997) de que o
termo ‘jogo’ “insinuou-se em nossa linguagem para referir-se a atividades que ndo sio jogos.”
(pos. 116-117), que “essa ampla penetracdo de conceitos de jogos em todo espectro da
experiéncia humana se apresenta como uma barreira potencial para a compreensdo de jogos.
(pos. 120-121).

As publicagdes a respeito de jogos corroboram ambas alegagdes. Cada publicacio
necessita descrever sobre o que esta sendo discursado, cada qual definindo seu proprio conceito
de jogo sob diversos aspectos, dentro de diversas disciplinas como historia (Huizinga, 1971),

sociologia (Caillois & Barash, 1961), antropologia (Suits, 2005), pedagogia (Sutton-Smith,
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1997), design e engenharia (Rollings & Adams, 2003; Salen & Zimmerman, 2004), ou
interdisciplinar (Frasca, 2007), para demonstrar a validade de seus argumentos.

As propostas de definicdo da area de design e engenharia, em especial, tornam-se
obsoletas rapidamente devido ao avango tecnologico. Sdo defini¢des especificas atreladas a
tecnologia vigente, ndo definicdes que buscam um processo geral ou uma metodologia
abrangente para a criag@o e producdo de outros artificios sendo aqueles os quais, para a obra e
tecnologia alvo, sdo denominados jogos.

Essas propostas de defini¢do iniciaram processos de busca sobre quais sdo os elementos,
simbolos, instrumentos ou imagens que compde jogos, muitas vezes levando a alegacao de que
jogos definem-se pelos elementos que os compdem. Alegagdes semelhantes foram praticadas
na area da narrativa, a qual relaciona-se a jogos, pois a propria narrativa ¢ um dos componentes
deles (Aarseth, 2012; Pinchbeck, 2009).

A correlag@o entre jogos e narrativas estendem-se além da relagdo de composi¢do, ou de
um processo enviesado na busca de sua definicdo. Ambos acompanham o desenvolvimento da
humanidade, se ndo construindo culturas, pelo menos transmitindo-as por meio de suas
magquinagdes, linguagens e significados (Huizinga, 1971).

Narrativas sdo elementos de interesse em diversas areas, dentre as quais a Literatura e a
Psicologia. Sartre (1988) apresenta ensaios sobre como a literatura tem por fundamento estudar
e classificar as narrativas, bem como prover informagdo para auxiliar pretensos escritores em
suas produgdes. A Psicologia estuda como a narrativa interage com o individuo ou a sociedade
ou como ela se associa a modelos comportamentais, cognitivos e afetivos do ser humano, tanto
ativa como passivamente (Mar et al. 2011). A primeira busca construir obras para entreter
individuos, a segunda para entender o porqué dos individuos as apreciar.

Além disso, assim como jogos, a producdo de narrativa € um processo que se beneficia
do uso de varias competéncias ou areas do conhecimento. Narrativas biograficas ou de ficg¢do
historica dependem de conhecimento em competéncias do campo de histéria; narrativas de
ficcdo cientifica ou de divulgagdo cientifica se beneficiam ao buscar fundamentos nos
principios da ciéncia e do pensamento critico; até mesmo romances populares se beneficiam
quando o autor cria algum ponto de referéncia geogréfico, urbano ou arquitetonico, além de
utilizar conhecimentos da area de psicologia para atrair ou manter a atengao do leitor.

Nesse trabalho propomos uma estratégia orientada pelas contribui¢des histdricas na area
da narrativa, propiciadas pelo movimento estruturalista, para auxiliar processos de pesquisa e
de producdo de jogos em geral. A diegese (Bunia, 2011) utiliza-se das imagens, simbolos ou

instrumentos da narrativa, organizando-os em uma estrutura que define ou categoriza uma
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narrativa especifica em um universo de narrativas, propiciando modelos ou processos de
analises ou comparacdes com baixa, as vezes nenhuma, subjetividade.

Para adequarmos a estratégia a area da engenharia, a pesquisa subdividiu-se em dois
contextos, um orientado para a proposi¢ao da forma, fundamentado na area de design, enquanto
que o outro buscou um significado que se adeque a forma, mantendo correspondéncia com os
prévios estudos referentes a jogos, em especial aos que buscam uma defini¢ao do conceito. Esse
segundo contexto fundamentou-se em teorias da comunicagdo e narratologia.

A estratégia proposta elaboramos, como artefato, uma estrutura que propicia atribuir
elementos a jogos utilizando teorias matemadticas atreladas a significados contextuais, bem
como implementamos um sistema que propicia o armazenamento, quantificagdo e comparacao
dessas estruturas favorecendo processos de comparacdo, identificacdio de padrdes e
categorizacao de jogos.

1.1 RELEVANCIA

Jogos sdo a fonte principal de desenvolvimento na pré-escola, as criangas jogam o tempo
todo, pois jogar satisfaz suas necessidades. Vygotsky (1980) aponta que isso ocorre mesmo que
0 processo ndo seja prazeroso. Koster (2013) apresenta que jogos estdo ao redor das criangas,
que nos dias de hoje jogam principalmente nos meios eletronicos, podendo potencializar a
migracdo das criancas ao virtual, mas a atividade de jogar tem assumido um carater mais
abrangente que o de apenas objetivado a ou praticado por criangas.

McGonigal (2011)questiona-se o quanto o desenvolvimento do individuo, nas atividades
do cotidiano, ¢ afetado devido a falta de motivacdo ou a citada “auséncia de engenho para a
maximizacao de potencial”, pos. 136, sugerindo que jogos sejam um meio de como engenhar
sobre essa situagao.

Segundo Castronova (2007), testemunha-se o nascimento de uma nova ciéncia, capaz de
fornecer as pessoas a sensagdo de diversdo por meio do projeto de instituigdes sociais;
afirmacdo reforcada por Pink (2006), que ainda acrescenta processos de transicdo a uma
sociedade construida sobre as capacidades inventivas e empaticas.

Essa nova ciéncia terd um papel cada vez mais significante nos assuntos ptblicos durante
o século XXI, pois, como exemplifica McGonigal (2011), é constituida por praticas em
trabalhar a ‘atratividade do real’ em relagdo ao virtual ou utilizando o virtual como ferramenta
de auxilio ao real por meio do projeto de jogos.

A manuten¢do de interesse do individuo, a referida ‘atratividade do real’, ¢ tema da

‘hipotese da excitacdo’(Gentile, Swing, Lim, & Khoo, 2012), alegando que a atencdo do
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individuo ¢ desviada quando o apresentado pela midia ¢ mais excitante ou aparenta ser melhor
que outras atividades, como tarefas, trabalho, estudo, etc.

Além disso, o interesse ou atencdo do individuo ¢ um dos objetos de estudo da area de
psicologia motivacional, das quais destacam-se as teorias da “Transferéncia de Excita¢dao” e
também a teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 2013).

A teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 2013) discorre sobre trés dimensdes: ansiedade,
tédio e frustragdo, gerados pela relacdo entre o desafio das atividades praticadas e o nivel de
habilidade com indicios de que o resultado ideal, ou seja, o alcance do estado de Flow,
transforma as atividades em experiéncias autotélicas. Porém, modelos educacionais ou de
treinamento necessitam de estimulos que atraiam o interesse do individuo para que a relacao
indicada produza os efeitos desejados.

A proposta da narrativa para a execugdo de objetivos apresenta conceitos referentes a
“hipotese do deslocamento” (Gentile et al., 2012), que manipula a percep¢do do tempo do
individuo em relacdo a pratica de uma atividade, frequentemente associado a uma midia,
fundamentando-se na defini¢do da suspensao da descrenga, como discute Coleridge (1834). A
suspensdo da descrenca possui relagdo inerente com a narrativa e refor¢a a decisdo de
referenciar ou orientar essa pesquisa em relacdo a tais praticas.

Jogos, portanto, apresentam-se como artefatos, por falta de um termo melhor, que
favorecem mecanismos de atratividade e manipulagdo de atengdo, mantendo o interesse do
usuario ou jogador no tema em foco, manipulando sua percep¢do por meio de mecanismos
relacionados a narrativa e psicologia.

Além da relevancia social apresentada, a industria de jogos movimenta bilhdes
anualmente. Estima-se que apenas o mercado de jogos eletronicos adicionou US$ 11 bilhdes
ao PIB dos Estados Unidos da América em 2018, empregando diretamente aproximadamente
65000 funcionarios com média salarial de US$ 97000,00 por ano'.

A popularizacdo das ferramentas, aliadas a facilidade de uso das mesmas, bem como a
disseminacdo de sistemas online de educacdo, proporcionando educagdo a distancia, criou um
fendmeno testemunhado apenas nos primordios da disseminagdo dos computadores pessoais.
Individuos ou pequenas empresas puderam entrar nesse mercado outrora milionario, nao
somente aumentando a oferta de titulos, mas alterando praticas de projeto ao propor
mecanismos diferentes dos praticados pela grande industria.

Praticas de desenvolvimento de videogames tornaram-se conhecidas, porém, limitavam-

! http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2018/05/EF2018 FINAL.pdf - acessado em 25/10/2018
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se a modelos de copia de projetos existentes ou experimentagdo as cegas, seguindo modelos
intuitivos, subjetivos, sujeito a falhas e eminentemente voltados a contextos limitados.

Festivais de jogos independentes tem se proliferados pelo mundo oferecendo um espaco
de exibicdo e palestras aos participantes de modo a favorecer o compartilhamento de
informagdes entre produtores e desenvolvedores de jogos para impulsionar a industria. Nos
ultimos anos o festival Brasil Independent Games (BIG) apresentou, em conjunto com
consultores do SEBRAE, painéis de informagdo sobre como se inserir na industria de games
nacional, quais os recursos e principalmente o que o governo brasileiro tem buscado no
interesse de fomentar e incentivar a produgio de jogos?.

A relevancia social dos jogos associada as perspectivas da relevancia econdmica tem

potencial para transformar a sociedade tanto cultural quanto economicamente.

1.2 MOTIVACAO

Embora atualmente jogos apresentem atuagao em diversos contextos e t€ém desempenhado
papéis diversos, eles ainda sao amplamente considerados como elementos ou artefatos que nao
apresentam proposito que nio os de significado intrinseco ou de entretenimento. Aqueles que
apresentam sugeriu-se o termo ‘serious games’ ou ‘jogos s€rios’ (Abt, 1987).

Mesmo com diversas pesquisas realizadas, muitas lacunas ainda se manifestam.
Trabalhos na darea frequentemente consideram aspectos para a definicdo ou produgdo
apresentando viés da época proposta, ou da competéncia ou disciplina de estudo.

A motivagdo principal para a pesquisa ¢ o conjunto de lacunas percebido nos processos
que envolvem jogos, desde o contexto e conceito, as ferramentas para pesquisa ou produgao,
como apresentados na sequéncia e argumentados no corpo desse trabalho.

O conceito de jogos ndo pode ser definido sob um Unico aspecto. Jogos apresentam
interdisciplinaridade inerente. Tentar analisar jogos sob um Unico aspecto tem promovido
pesquisas e obras ja ha algum tempo, mas sua compreensdo ainda se encontra longe da
objetividade.

Uma estratégia para estudo e andlise de jogos deve ser capaz de abarcar diversas areas do
conhecimento e prover maneiras para que elas se correspondam, respeitando os procedimentos
cientificos de modo a prover resultados significativos.

Contextos ou conceitos sobre jogos, sua defini¢do ou composi¢do, abundam na literatura.
Como mencionado, cada autor apresenta o seu contexto sobre o tema para argumentar sobre.

Esse processo ocorre, pois, 0s autores trazem os aspectos de jogos para serem avaliados no

2 https://principal.bigfestival.com.br/2018/ - acessado em 20/10/2018
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contexto de suas disciplinas, sob as lentes que a disciplina impde e com os significados que a
disciplina compreende. O resultante desse processo ndo serve ao contexto do jogo, mas ao da
disciplina que analisou os aspectos pertinentes a ela. E necessario um processo inverso, ou seja,
manter o jogo em seu contexto, trazendo as ferramentas, praticas e compreensoes das outras
disciplinas para esse universo, produzindo o resultado dentro desse contexto.

Pensando sob esse aspecto, este trabalho fundamenta-se tanto nas disciplinas da area de
exatas, como engenharia ou design, quanto nas disciplinas da 4rea de humanas, como
psicologia, comunicacdo ou narratologia.

Tal lacuna contextual também contribui para a lacuna educacional. Assim como ¢
necessario definir sobre o que se argumenta, considerando a literatura sobre jogos, o mesmo
procede para o processo de transmissdo do conhecimento.

Apresentar um contexto direcionado para uma area especifica como, por exemplo, a
engenharia, ndo garante que o aprendiz serd capaz de produzir um jogo. Livros demonstrando
técnicas de programacao de jogos eletronicos, por exemplo, existem hé pelo menos 30 anos,
mas aqueles que desejam criar ainda encontram dificuldades no processo. Essa lacuna se
apresenta tanto para o aprendiz quanto para o instrutor, produzindo obstaculos a ambos.

A lacuna no processo de transmissao do conhecimento se propaga para o processo de
producdo do conhecimento.

Apesar de recente, as pesquisas sobre jogos ainda encontram dificuldades. A falha numa
definicdo conceitual adequada, que favorega a contextualizacdo interdisciplinar e processos de
colaboragdo entre as areas pode ser considerada como um dos principais obstaculos. Essa
lacuna orienta resultados sob aspectos subjetivos, de modo que para se conhecer o objeto de
pesquisa € necessario conhecer o contexto do pesquisador.

A secdo sobre trabalhos correlatos enumera um conjunto de ferramentas propostas,
avaliando quais os aspectos ou lacunas que cada uma apresenta.

As lacunas anteriores culminam na lacuna a respeito de propostas ou ferramentas para
projetos de jogos. Sejam essas ferramentas arcabougos de orientagdo ou metodologias mais
especificas de produgao.

Devido a lacuna contextual, em conjunto com a lacuna educacional, tais propostas tem
sido apresentadas utilizando-se as praticas tradicionais de mestre-aprendiz, onde o mestre expde
seu conhecimento para que seja copiado pelo aprendiz (Schell, 2008). Os livros que prometem
ensinar o processo de criacdo de jogos sdo exemplos claros dessa pratica, assim como cursos
online.

Os livros apresentam processos especificos de jogos com similaridade a jogos comerciais,
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os cursos online explicitam isso em sua propria divulgacdo. Uma breve pesquisa nos sites de
ensino a distancia ¢é suficiente para verificar essa pratica’.

Apesar de pragmatica, essa pratica limita-se a copia de processos, deixando a exploragao
usualmente a vontade do aprendiz de acordo com a liberdade permitida pelo mestre (Schell,
2008), as vezes produzindo resultados insatisfatorios (Craddock, 2013) (Craddock, 2016).

O profissional que se sujeita a pesquisa, processos de aprendizagem ou producao de jogos
deve estar disposto a exposi¢ao a diversos tipos de competéncias, aprofundando-se quando
necessario ou buscando auxilio de especialistas sob aspectos que se enquadram em sua
percepcao superficial, mas que fogem a sua compreensao.

Todas essas lacunas sdo refletidas no mercado. Metodologias especificas propostas e
aplicadas em cada um dos grandes estidios podem existir, mas sdo de desconhecimento da
academia, de pequenas empresas ou de entusiastas, ou até dos proprios produtores, pois “muitas
das empresas de jogos ndo tem ideia de qual € o seu ingrediente secreto” (Pitts, 2014) pg. 14.
Ademais, o historico do mercado, ao menos de 2006 a 2012, demonstra que mesmo estudios
renomados, como o estudio Maxis, do game designer Will Wright, criador da série ‘The Sims’,
ou a Lucas Arts, estiidio ligado ao diretor George Lucas, podem sucumbir.

Nesse periodo de 6 anos um total de 60 estiidios encerraram suas atividades ou foram
adquiridos e tiveram suas atividades limitadas ou encerradas*. Em 2018 registrou-se o
encerramento de 6 estudios, dentre eles o estiidio Telltale Games, sucessor da Lucas Arts>. O
mercado de jogos pode movimentar bilhdes, porém ndo ¢ certo para que lado esse fluxo ocorre;
¢ um mercado volatil cuja compreensdo, devido as lacunas, ¢ limitada.

Por fim, hé o interesse do pesquisador, vislumbrando a possibilidade de uma proposta
inédita, capaz de evolucdo organica e que compreenda diversas competéncias ou aspectos do
conhecimento, favorega o trabalho interdisciplinar e cooperativo, que se ajuste de modo a
buscar uma melhor compreensao sobre contextos ou significados do conceito ‘jogo’ e promova

processos adequados para sua produgdo, aplicagdo e aceitacao.

3 www.udemy.com - acessado em 20/10/2018
www.eduonix.com - acessado em 20/10/2018
www.stackskills.com - acessado em 20/10/2018
4 https://kotaku.com/5876693/every-game-studio-thats-closed-down-since-2006 - acessado em 25/10/2018
5 https://segmentnext.com/2018/09/28/this-has-been-a-disastrous-year-for-game-studios/ - acessado em
25/10/2018



29

1.3 OBJETIVO

As lacunas apresentadas na motivagdo ja elencam objetivos especificos suficientes para
pesquisas diversas; porém, ¢ fundamental, para um avango adequado da area de game studies
em si, que tais pesquisas se fundamentem em um contexto especifico, buscando agregar e
convergir a compreensao sobre o tema pesquisado. Isso demanda um esforgo integrado de todas
as areas de atuag@o necessarias para o campo.

O objetivo principal dessa tese ¢ propor uma estratégia que, em conjunto com seus
mecanismos para reconhecimento de restri¢des, levantamento de requisitos, correlagcdes e
correspondéncias entre areas correlatas, caracterizada por um processo de evolugdo orgénica,
seguindo premissas inerentes ao processo de desenvolvimento da diegese, oriente as atividades
de pesquisa, exploragdo, desenvolvimento, implementacao e analise para contribuir a area de
Game Studies e Game Design.

O objetivo secundario, atrelado a essa estratégia e correlato ao processo de evolucao
organica, diz respeito a convergéncia das pesquisas na area, de modo a efetivamente delimitar
os elementos contextuais e promover uma representacdo adequada desse campo de
conhecimento denominado Game Studies.

Filosofia, psicologia, design e engenharia devem estar envolvidas, como sempre se
mostraram presentes. Recentemente as 4reas artisticas e de comunicacdo tem demonstrado que
possuem, em relacdo a jogos, tanta participacdo quanto as outras; poucas foram as propostas
que buscaram inclui-las no processo, porém, uma estratégia que busca a convergéncia da
interdisciplinaridade depende de conceitos fundamentais da area da comunicagdo para prover
processos de integragdo efetiva das areas correlatas a pesquisa, educagdo e producdo de jogos.

Assim, outro dos objetivos especificos consiste em propor um processo de produgdo que
integre efetivamente as areas correlatas a producao de jogos.

Tal processo ¢ favorecido quando praticas de transmissdo e producdo de conhecimentos
se beneficiam de suas orientagdes, seja para a produgdo de artefatos ou para a melhoria do
processo em si. Para isso € necessario que jargdes especificos das diferentes areas correlatas
sejam diminuidos, homogeneizando a comunica¢do e minimizando erros ou atrasos tanto no
processo de aprendizagem quanto na producao do processo ou de jogos.

Estudos na 4rea de narratologia demonstram que a complexidade dos elementos
pertencentes a area, as narrativas, impossibilitam que um produtor domine todas as areas
correlatas para a elaboragdo de um artefato (Bal, 2009; Barthes, 1977a). Essa impossibilidade
fora contornada por anos de pesquisas e proposi¢des que resultaram no que hoje é conhecido

como diegese (Bunia, 2011).
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Assim como esse processo fora alcancado na narratologia, ¢ um objetivo pertinente para
a area de game studies. Ou seja, buscar um conjunto comum de regras para comunicagao €
pratica de pesquisas para a area, de modo a favorecer a contribuicdo cooperativa pelas areas
correlatas para que, ao se extrair informagao especifica para a area, também fornega resultados
pertinentes a area de game studies.

A elaboragado de regras ou sugestdes para que areas correlatas contribuam ao game studies
auxilia na orientacdo do processo para a consolidagdo da estratégia para projetos ou criagdo de
jogos. Elas oferecem ao produtor e a sua equipe um conjunto de ferramentas ou conceitos
agregados em um unico contexto que facilita a obtencdo de informacgdes, seja por pesquisa
comparativa, analitica ou exploratoria.

Isso prové um modelo para facilitar a producdo, pois hd confianca nos processos de
obtencdo dos dados; ha fundamentacdo para os dados e hd um guia para a pratica de
desenvolvimento.

Por fim, considerando o respaldo da estratégia, em conjunto com a proposta de sua
evolucdo organica, hé a possibilidade de validacdo dos dados e mensuragao dos desvios obtidos,
quando desvios ocorrerem, de modo a ajustar os processos e reavaliar os resultados,
contribuindo novamente a area, identificando onde os propdsitos gerais diferem de propositos
especificos e contribuindo a evolucdo da estratégia em si.

Em resumo, o objetivo principal e os objetivos especificos se resumem a:

. Principal: propor uma estratégia, seguindo principios da diegese, que oriente as
atividades de pesquisa, exploracdo, desenvolvimento, implementacao e analise para
contribuir a area de Game Studies € Game Design;

. Especificos:

o Apresentar um conjunto de regras ou processos elaborados que regulamentem
propostas de evolucdo desse trabalho de modo a favorecer um processo de
evolu¢do organica, mantendo os conceitos e contextos;

o Apresentar regras de comunicacdo entre as diversas areas do conhecimento,
que atuam como competéncias no processo de design ou producao de jogos,
para minimizar a carga cognitiva dos participantes, mantendo-os orientados
especificamente as suas areas;

o Apresentar um mecanismo de enumeracdo e quantificacdo que permita
realizar o levantamento de atributos relacionados a jogos, atribuindo-os de
acordo com seu significado e sua intencdo, com a finalidade de realizar

processos de comparacdo seja para o processo de producdo, comparando jogos
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para tomada de decisdes de projeto, ou para o de avaliagdo ou validagdo,
comparando o intencionado pelo designer com o percebido pelos jogadores,
ainda apresentando a possibilidade de uso em processos de aprendizagem ou
pesquisa.

1.4 METODOLOGIA DE PESQUISA

Os trabalhos referentes a essa pesquisa foram divididos em 7 fases distintas, sendo 4 fases
relacionadas a pesquisa e correlacdo e 3 fases relacionadas a explorag@o, analise e obtencao de
resultados, cada uma delas analisando o objeto de estudo dentro dos contextos académico e de
mercado.

A primeira atividade consistiu na busca contextual do objeto de interesse, jogos, 0
levantamento dos conceitos atribuidos e as praticas de areas que sugerem correlacdo, em
especial as areas de narrativa e psicologia, levantando informagdes pertinentes para a
proposicao da estratégia ou para reforcar aspectos especificos da mesma.

A area da narrativa foi fundamental para o processo, pois em seu registro historico ha um
contexto situacional que se assemelha ao encontrado na atual situagdo em relacdo a jogos. Tal
contexto beneficiou-se de estudos no campo do estruturalismo que proporcionou um conjunto
de guias e arcaboucos levando a ferramenta de referéncia que inspirou esse trabalho, a diegese.
O estudo desse contexto considerou seu estado atual, sua evolugdo historica, o diferencial
produzido ou removido a cada transi¢do e em que essa producdo ou remogao contribuiu a area.
A pesquisa nesse contexto dirigiu a busca pelo estabelecimento de diretrizes basicas para a
proposta apresentada nesta tese.

A area da psicologia se correlaciona tanto com a narrativa quanto com a area de estudo,
pois estuda o comportamento de individuos, em unicidade ou em grupo. Os estudos dessa area
propiciaram a identificacdo de algumas correlagdes base que auxiliaram a justificativa das
diretrizes basicas, além de dirigir o estudo para a area de comunicagdo, que proveu conceitos
fundamentais para a proposta.

Estudos sobre a area de comunicacdo proveram os conceitos dos atos de fala,
intencionalidade e de ‘expressdo e significado’, os quais agregam-se em um conjunto mais
abstrato, mais amplo e de maior significagdo denominado atos ilocucionarios.

A pesquisa nessa area visou compreender como se da o processo de comunicacgao entre
individuos e como correlaciona-lo ao processo de produgdo ou criagdo de jogos, revelando uma
correspondéncia direta a 4rea de design. Essa, por sua vez, providenciou informagdes

pertinentes para a elaboragdo do arcabougo fundamental para a proposi¢do geral da estratégia.
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Ambas as areas: comunicacdo e design, dividem as responsabilidades principais em
relacdo ao trabalho; uma providenciando o motivo da atuacdo, enquanto que a outra providencia
a forma de atuar.

Permeando todas as atividades, foi realizada uma pesquisa histdrica e contextual sobre o
objeto principal da pesquisa, 0s jogos, na busca em entender como os pesquisadores analisaram,
avaliaram e propuseram sua percepcdo sobre o tema, principalmente sobre como eles
apresentavam o tema em relagdo ao mundo.

A pesquisa historica teve por objetivo compreender a evolucdo sobre o significado e
entendimento a respeito de jogos. Isso dirigiu os trabalhos para que a proposta seja capaz de
identificar diferentes compreensdes e indicar em que contexto um projeto especifico, seja de
pesquisa ou comercial, se encontra.

Em conjunto com os estudos relacionados a diegese, a psicologia e a comunicagao,
buscou-se ndo apenas identificar as parametrizacdes adequadas para corroborar ou refutar os
enunciados histéricos a respeito de jogos, mas, principalmente, para promover a discussao em
situacdes que ndo se fundamentem apenas em aspectos subjetivos.

As literaturas académica e comercial apresentam um conjunto substancial de obras
tratando de metodologias ou ferramentas de produgdo de jogos, proporcionando um vasto
conjunto de informagdes que contribuiram tanto diretamente, fazendo parte da proposta, seja
COMO Processo ou como recurso, quanto indiretamente, ao prover informagdes ambiguas ou
subjetivas que requereram aprofundamento nas investigagoes.

As atividades de pesquisa estdo detalhadas tanto na se¢do de fundamentagao tedrica, em
relagdo a pesquisa historica, quanto na de trabalhos relacionados, indicando como elas se
relacionam e qual a correspondéncia com essa tese.

As exploragdes consistiram no processo de aplicagdo da estratégia, em seu estagio
embriondrio, em relagdo a trabalhos de terceiro ou a projetos proprios.

A exploragdo em relacdo a trabalhos de terceiros foi realizada na forma de consultoria,
aplicando o conhecimento adquirido com as pesquisas realizadas, utilizando os objetivos como
elementos norteadores e o contexto do trabalho terceiro para extrair, do produtor ou da equipe
responsavel, as confirmagdes, questionamentos ou equivocos que nortearam a producdo de
artefatos da estratégia.

As exploragdes também ocorreram paralelamente em trabalhos requisitados por terceiros.
Nessa atividade a pesquisa tomou o papel atuante de produgdo, ndo de consultoria. Essa tarefa
foi realizada para se extrair informagdes de parametrizagdo da estratégia de modo a auxiliar o

projeto de jogos de acordo com as requisi¢des do cliente, considerando o cliente ndo apenas o



33

contratante, mas também aqueles que irdo efetivamente usar o produto, ou seja, os jogadores.

Por fim, foi necesséario efetuar um conjunto de exploragdes sobre como o processo
metodologico ou artefatos relacionados a ele atuam em quem nao atua especificamente na area
de jogos. Esse processo consistiu em aplicagdo de questiondrios online ou realizacdo de oficinas
para desenvolvimento da ludoliteralidade e teve, como objetivo, avaliar como a proposta atua
na percepc¢dao do individuo em relagdo a jogos. Essa avaliacdo consistiu em identificar o
diferencial da compreensao do individuo em relagdo a jogos observando as respostas fornecidas
antes e depois da oficina.

Essa ultima tarefa resultou no primeiro artefato ndo tedrico da estratégia, uma ferramenta
para analise de jogos que utiliza conjuntos difusos e hierarquicos, agregados em contextos
conceituais pertinentes a jogos, quantificados por um sistema de calculo cartesiano,
favorecendo métodos e modelos de comparacdo que permitem a identificacdo de padrdes para

analises de acordo com o intento do usuario (R. G. Domingues, Cardoso, & Venancio, n.d.).
1.5 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DOS ARTEFATOS
TECNOLOGICOS

Por apresentar artefatos tecnologicos, a pesquisa se fundamentou em diversas praticas
usadas no mercado para sua concretizacdo e manutencdo. Elas fazem parte da metodologia de
produgdo ou de desenvolvimento dos artefatos tecnolégicos, possuem correlagio direta com a
area de engenharia, em especial a engenharia de software, e estdo sucintamente descritas nessa

secao.

1.5.1 Engenharia de Software baseada em Servicos

Devido a estratégia ser proposta com a inten¢do de evolucdo organica, ou seja, a partir de
um embrido, sofrer mutagdes por melhoria, agregacdo ou remogao, ndo € possivel elaborar um
sistema que se responsabilize por todos os aspectos ou funcionalidades no tempo de vida da
estratégia.

Um sistema assim ¢ possivel apenas quando os requisitos sdo definidos a exaustdo,
garantindo que as funcionalidades sofram o minimo de modificacdes possiveis,
preferencialmente nenhuma. Para contornar esse problema, o mercado ja oferece solugdes que
atendem a necessidade de projetos de evolucao continuada.

Embora os servigos oferecidos pela nuvem nao tenham sido criados especificamente com
esse propodsito, o de abarcar sistemas ou arquiteturas que evoluam organicamente, 0s
mecanismos de interfaces de aplicagdes por comunicagdo HTTP permitem que sistemas

busquem qual servico os atende da melhor forma e se organizem de acordo com o tipo
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especifico de resultado desejado.

Essa caracteristica favorece que sistemas sejam projetados pela agregacdo e orquestracao
de servigos especificos, providos por subsistemas dentro da mesma arquitetura ou por
subsistemas de terceiros. Servicos responsaveis por efetuar uma tnica tarefa sio denominados
micro servicos, sdo de facil arquitetura e desenvolvimento e atualmente ¢ a pratica comum da
industria (Hillar, 2016).

Sistemas criados considerando micro servicos dependem de fundamentacdo em
mecanismos de comunicagdo e em mecanismos de seguranca.

Atualmente, devido ao conceito de infraestrutura como servigo, tal qual a oferecida pela
empresa Amazon com seu servico Web (AWS), o processo de mecanismo de comunicagdo tem
facilitado o trabalho de arquitetos de sistema. Toda funcionalidade de infraestrutura, antes de
responsabilidade de profissionais como suporte de tecnologia e administradores de sistemas, ¢
abstraida para mecanismos passiveis de configuragdo por software.

Esse tipo de servigo oferece uma funcionalidade bésica de seguranga, mas ndo garante
toda seguranca do sistema. Esse tipo de garantia ¢ responsabilidade da equipe proprietaria do
sistema e deve ser desenvolvido pelos engenheiros, garantindo a usabilidade dos servicos
aqueles que possuem a autorizagdo necessaria para tal.

Da mesma forma que a infraestrutura como servigo, atualmente hd o conceito de
seguranga como servico, que utiliza uma ferramenta denominada Json Web Token (JWT), a
qual define um mecanismo que entrega ao usudrio um conjunto de dados, o token, que sera
transmitido em cada requisi¢do de servigos.

Cada servigo possui um mecanismo de validag@o que, ao receber uma requisi¢do, analisa
o token recebido e retorna a informacdo de acordo com a verificagdo de capacidades ou
validade. O resultado pode ser o resultado efetivo do servico ou um codigo de erro indicando
que o token expirou, que ¢ invalido ou que o portador do token ndo possui as qualificagdes
necessarias para executar o servico.

O fundamental em um sistema arquitetado sob o paradigma de servigos ¢ a garantia de
funcionamento. Os subsistemas, ou seja, os servigos, podem ser executados em varias maquinas
diferentes, como um mecanismo de requisicdo de modo a ndo sobrecarregar as maquinas, mas
também como um mecanismo de garantia de entrega ou funcionamento. Caso uma maquina
sofra alguma avaria, ha outras maquinas servindo o servigo para executar a requisi¢ao.

Isso contribui para o processo de evolugdo organica; um servigo pode ser alterado durante
o funcionamento do sistema sem afetar o resultado esperado pelo cliente.

Além da garantia de funcionamento mediante falhas técnicas, essa arquitetura permite
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que o sistema seja usado por milhares de usudrios, para diversos fins, pois a execugdo da
requisicdo ¢ feita remotamente e apesar do resultado retornado ter seu contexto inerente, pode
ser, também, atribuido a ele o contexto do sistema que o solicitou, ou seja, ele pode servir a

varios outros sistemas, cada qual com sua responsabilidade.

1.5.2 Arquitetura de Codigo baseada em UML

Sistemas que oferecem micro servigos ndo sdo necessariamente simples. A unica regra ¢
que ele deve oferecer um tnico servi¢o, mas esse pode depender de diversos outros micro
servigos adjacentes, ou de diversas outras operacdes, com estruturas de dados complexas.

Sobretudo, o sistema que oferece um servigo, seja ele micro ou macro, foi arquitetado
segundo intengdes do engenheiro ou arquiteto do sistema. Essas intengdes devem ser
documentadas de modo a prover a compreensdo do sistema por parte de terceiros.

Os artefatos de codigo que compde essa pesquisa estdo documentados utilizando a
metodologia proposta pela Unified Modelling Language (UML) e seus diagramas estdo
apresentados no Apéndice II - Diagrama UML do sistema SCSR para Game Studies.

1.5.3 Sistema com Principios SOLID

SOLID ¢ um acrénimo que indica um conjunto de praticas propostas ha mais de 15 anos
que, quando aplicadas em conjunto, favorecem a adaptabilidade de codigo (G. M. Hall, 2017);
caracteristicas necessarias para um projeto que se propde a uma evolucao organica.

O acronimo diz respeito aos seguintes significados:

. Principio da responsabilidade simples: orienta que uma classe deve prover uma
unica responsabilidade. Caso ela possua mais de uma responsabilidade, ela deve ser
dividida em subclasses para que cada uma sirva ao seu Unico propdsito. Ao
considerarmos uma arquitetura de micro servigos, por exemplo, esse principio se
aplica também ao servigo provido;

. Principio da abertura e fechamento: orienta que uma entidade de software deve estar
aberta para ser estendida, porém, fechada para modificagdo. Seu comportamento
pode ser usado de outras formas, mas o resultado deve ser o esperado;

. Principio da substituicdo de Liskov: orienta, por um conjunto de guias, como deve
funcionar o sistema de heranca e hierarquias em um sistema. Isso garante, por
exemplo, a extensibilidade de uma classe sem a necessidade de modifica¢ao do
sistema. E um principio que regulamenta processos como o de evolucio organica,
por exemplo;

. Segregacdo da Interface: a interface de um objeto ndo deve ser a determinante no
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comportamento do objeto. Isso garante que, caso haja uma extensdo, seguindo o
principio da substituicdo, os trechos de codigo que utilizam a interface original ndo
precisam ser modificados. Isso produz a independéncia do sistema e garante que a
evolucdo organica ndo interrompe o funcionamento do sistema como um todo, nem
os significados ou a forma de manipulag@o para os clientes;

. Inversio de Dependéncia: E o principio que se relaciona ao da segregacdo de
interfaces indicando que, se uma entidade de codigo apresenta uma determinada
interface para um cliente, ela deve prover os meios para que o cliente ou o codigo
cliente configure a interface para que tarefas especificas sejam executadas.

O trabalho desenvolvido nessa pesquisa buscou seguir esses principios em cada contexto,

ndo apenas o de defini¢do ou projeto de codigo, mas principalmente o de proposicdo de

atividades nos processos da estratégia, suas correlacdes e seus resultados.

1.5.4 Gestao de versoes de codigo

Por fim, o cédigo produzido durante as atividades da pesquisa seguiram praticas de
gestdo, principalmente considerando modelos de controle de historico e colaboragao, utilizando
a ferramenta GIT, por meio do servigo GitHub®.

O servico GitHub oferece o armazenamento do codigo em servidores externos € mantém
funcionalidades pertinentes para processos de gestao, como o histérico de versdes, por exemplo,
que permite que seja analisado como se deu a evolugdo do sistema, ou mecanismos de controle
de conflitos, fundamental para quando hé mais de um desenvolvedor trabalhando nos cédigos
do sistema.

A ferramenta GIT ¢ uma ferramenta aberta, que prové funcionalidades pela linha de
comando, enquanto que o GitHub pertence a empresa Microsoft’ que oferece tanto um servigo
comercial, com diversas funcionalidades para os clientes, quanto um servico gratuito, ambos

acessiveis tanto pela ferramenta GIT na linha de comando, quanto por uma interface Web.

1.6 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente trabalho estd dividido em 7 se¢des organizadas da seguinte forma:

. Introdugdo: apresenta os aspectos gerais da pesquisa, contextualizando o tema,
demonstrando a relevancia e a motivagdo, bem como apresentando, em termos
gerais, como e por que os temas, estudos, exploragdes e trabalhos foram realizados;

. Fundamentacdo Teorica: aprofunda-se nos conceitos fundamentais que nortearam

¢ www.github.com - acessado em 20/10/2018
7 www.microsoft.com - acessado em 20/10/2018
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a pesquisa, bem como apresenta o0s conceitos paralelos que oferecem
contextualizagdes ou justificativas para aspectos importantes aos conceitos
fundamentais;

Trabalhos Correlatos: enumera os trabalhos que apresentam motivacao ou objetivos
semelhantes aos apresentados na pesquisa e discute suas contribui¢des gerais a area,
bem como as contribui¢des a pesquisa;

Metodologia de Criagdo por Significado e Arcaboug¢o de Gestdo Contextual:
apresenta o trabalho realizado, identificando as etapas da estratégia, onde cada uma
se encaixa dentro do processo, quais as contribui¢cdes no contexto de jogos e como
aplica-las em projetos;

Resultados Obtidos: demonstra as etapas da pesquisa, como elas guiaram o
processo, as validagdes experimentais e as dificuldades encontradas;

Conclusdo e Trabalhos Futuros: encerra a apresentagdo dos trabalhos realizados
discutindo as possibilidades que os resultados proporcionam, principalmente em
relacdo aos trabalhos futuros. E em adicao:

Apéndices e Anexos: Informagdes relevantes e importantes que complementam a
compreensdo da pesquisa desenvolvida, contendo detalhes de implementacdes

como estruturas de dados, diagramas de classes e codigos relevantes.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Embora sejam dois conceitos bem difundidos e facilmente reconheciveis quando se
apresentam, jogos € narrativas, por terem caracteristicas interdisciplinares, ndo possuem
explicacdo sucinta.

Nesta secao encontram-se defini¢des e a apresentacao de estudos a serem realizados para
corroborar o processo de desenvolvimento da estratégia, bem como dos arcabougos a serem
desenvolvidos nesse projeto, correlacionando-os quando necessario.

A exposi¢do apresenta inicialmente conceitos fundamentais da comunicagdo, como uma
mensagem ¢ transmitida, como mensagens e ordens podem ser compreendidas de maneiras
diferentes e como esse processo se correlaciona com jogos.

Em seguida demonstra-se como a narrativa, uma pratica que acompanha o ser humano
desde tempos imemoriais (Eisner, 1996) e tem feito parte dos processos sociais e de
aprendizado, fora formalmente estudada, explicada por meio da diegese, formalizada a partir
do movimento denominado “estruturalismo russo”, iniciada por (Propp, 1968), incentivado
pelo estudo dos contos folcldricos e mitoldgicos russos e refinada por diversos pesquisadores.

Apesar desse trabalho ter avaliado, em sua maioria, literatura metodoldgica sobre jogos
eletronicos, ¢ importante a caracterizagdo do que define uma atividade como um jogo, bem
como quais elementos constituem jogos, explorando se e quais as tecnologias tornam um jogo
mais atrativo, provendo contexto para questionamento de como esses elementos ou tecnologias
se estruturam para categorizar ou classificar jogos.

Da matematica extraimos conceitos de enumera¢do e quantificacdo de dados difusos de
modo a construirmos as ferramentas de agregacao e analise de dados considerando incertezas,
favorecendo estudos que consideram subjetividade.

Piaget (2013) e Vygotsky (1980) fundamentaram técnicas pedagogicas que permitiram
pesquisas em metodologias de ensino e aprendizagem, essenciais para garantir a facilidade na
compreensdo de atividades, como o jogo, além de processos para prover uma avaliacdo de
forma adequada. Em adicdo, outras técnicas pedagogicas utilizam contextos tecnoldgicos para
desenvolver metodologias que se beneficiam dos avancgos obtidos e demonstram-se uteis para
o desenvolvimento de atividades especificas. Jogos demandam aprendizado de seus usudrios,
os tradicionais por meio de experimentacdo guiada pelos outros participantes, mas os
eletronicos necessitam de modelos diferenciados, principalmente quando ndo ha outros
participantes sendo a maquina.

E dentre todos, narrativa, jogos e educagdo, a Psicologia apresenta os estudos sobre a

manutencdo de interesse e engajamento existentes para avaliar e aumentar a atratividade sobre
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um conjunto de atividades, exigindo algum esforco cognitivo para a realizagdo das tarefas e
alcance de objetivos.

Finalmente, ¢ apresentado os resultados da exploragdo na area de design, que favorece a
pesquisa por prover praticas em atividades criativas, trabalhando com conceitos que consideram
aspectos abstratos e subjetivos em métodos controlados, compostos por processos orientados a
solucdo. Dentre essa area sdo expostos trés conceitos ou ferramentas que auxiliaram na

proposicao dos processos ou argumentacao das praticas propostas.

2.1 COMUNICACAO E INTENCIONALIDADE

Diversos pesquisadores propuseram conceituar o termo ‘jogo’, seja direcionando a
argumentacao para sua pratica, o ato de jogar ou a brincadeira (Huizinga, 1971; Sutton-Smith,
1997), ou o que contextualiza o ato, o jogo em si (Rollings & Adams, 2003; Salen &
Zimmerman, 2004).

Os conceitos propostos, sob o trabalho de compilagdo e revisdo realizado por Frasca
(2007), foram redefinidos dentro de duas categorias indissocidveis: o ‘Ato de Jogar’ e o ‘Jogo
como Forma’.

A respeito do ato de jogar, Frasca afirma que “jogar ¢, para alguém, uma atividade atrativa
em que o jogador acredita ter participacdo ativa. Essa atividade ¢ interpretada como restri¢cdes
a um conjunto de cendrios provaveis em um futuro imediato, os quais o jogador esta disposto a
tolerar.” (Frasca, 2007) pg. 50 e apresenta que “um jogo ¢ uma forma do jogar onde jogadores
concordam com um sistema de regras que atribuem estados sociais as suas realizagdes
quantificadas” (Frasca, 2007) pg. 70.

Por ser considerado um ato, principalmente por ser percebido por ‘alguém’, subjetividade
¢ um conceito a ser aplicado tanto a jogadores quanto a observadores externos, significando
algo a ser comunicado, assim como Murray (1998) propde a respeito de jogos como elementos
de comunicagdo, tendo respaldo na proposta de retdrica procedimental (Bogost, 2007).

A intencdo principal de um jornalista ¢ transmitir uma informagdo ou uma mensagem. O
contador de historias utiliza a mensagem como um envelope e intencionalmente acrescenta a
evocagdo de sentimentos ou emogdes a se manifestarem no leitor, pratica que o game designer
também deseja. Mas as caracteristicas de jogos pedem por um processo controlado de revelagdo
ou entrega da mensagem por meio de acdes de interatividade voluntarias realizadas pelo
jogador.

Para descrever tal processo recorremos a conceitos da area de comunicacdo, mais

especificamente a intencionalidade (Searle, 1983), um conceito que descreve a composicao de



40

um conjunto de estados mentais, tais como desejos, crengas e vontades, os quais o individuo
pode ter consciéncia ou ndo, que se correlacionam no que ¢ denominado rede de
intencionalidade, como uma estrutura de grafo.

Tal conceito representa a interpretagdo da realidade de alguém. Os estados mentais sdo
satisfeitos, ou seja, tornam-se logicamente validos para o individuo, por meio dos denominados
atos intencionais, que podem assumir carater voluntario ou involuntario e sdo independentes
das habilidades do individuo, apenas os resultados dos atos bastam para garantir a satisfacdo ou
ndo dos respectivos estados mentais.

Esse conceito se manifesta no game designer momentos antes da ciéncia do desejo de
criar um jogo. No jogador ele ¢ manifestado no momento em que ele deseja jogar um jogo.
Ambas possuem uma correlagdo; ¢ responsabilidade do designer oferecer algo que promova a
manifestagdo de tal intencionalidade no jogador, ou a0 menos um subconjunto variante dela,
como o conceito popular de intencionalidade (CPI) (Malle & Knobe, 1997) (Fig. 1),
caracterizado por um conjunto de desejos ou crengas, mas sem a rede de intencionalidade
definida no conceito formal. A satisfagdo do CPI depende da ciéncia de tais desejos e da crenca

na habilidade de realiza-los.

Crenca Desejo
Intencao
Habilidade Ciéncia

— I

Conceito Popular de Intencionalidade

Figura 1: O conceito popular de intencionalidade difere de sua contraparte formal. Fonte: (Malle & Knobe,
1997), pg. 112.

Dessa maneira € possivel afirmar que a intencionalidade do designer de jogos consiste em
manifestar, no jogador, o CPI, o qual ¢ satisfeito ao se superar os desafios projetados,
comunicados considerando o conjunto de habilidades do jogador.

A intencionalidade do designer de jogos ¢ satisfeita pela unido dos atos de entrega do jogo
como objeto e pela aceitacdo do jogo, por meio do ato de jogar, pelo publico.

Portanto, jogo tem correlagdo com elementos da area de comunicagdo, como ato e como
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meio, para transmitir a CPI, responsavel por revelar as mensagens e evocar sentimentos ou
emocgdes no jogador por meio de agdes voluntdrias, um processo que se relaciona com o
conceito de atos ilocucionarios.

Atos ilocucionarios sdo elementos atomicos da area de comunicagdo (Searle &
Vanderveken, 1985); eles consistem em um conceito mais abstrato € mais amplo do que os
propostos na area, agregando os conceitos de atos de fala (Searle, 1969), intencionalidade
(Searle, 1983) e expressao e significado (Searle, 1985), apresentando um conjunto préprio de
regras ldgicas para a validacdo dos artefatos construidos com eles.

Um ato ilocucionério ocorre quando um orador emite um enunciado com um valor
proposicional para pelo menos um ouvinte. Tal enunciado ocorre dentro de um tempo e lugar.
Seu valor proposicional ¢ valido no universo de interpretacio do orador, mesmo que a
proposicao atrelada ao enunciado ndo seja verdadeira, o enunciado pode assumir uma validade
considerando os componentes do ato ilocucionario.

Enunciados podem assumir a forma de afirmagdes, de modo a validar a interpretagdo no
universo de interpretacdo do ouvinte, compor outros enunciados ou refutar um enunciado ou
valor no universo de interpretagdo do ouvinte. Eles também podem assumir a forma de ordens
a ser executada pelo ouvinte dentro do universo de interpretagdo do orador. O contexto que
define as formas do enunciado ¢ denominado de ‘forca ilocucionaria’.

Nesse contexto os processos que regulamentam a ldgica ilocucionaria sdo compostos por
6 elementos: orador, ouvinte, tempo, local, universo de interpretacdo do orador e universo de
interpretacdo do ouvinte. O ato ilocucionario, envolto pela for¢a ilocucionaria, tem a inten¢ao
de moldar o universo de interpretacdes do ouvinte.

Um resultado de um ato ilocucionario ¢ considerado valido quando o universo de
interpretacdo do ouvinte, apos o ato, apresenta correlagdes com o universo de interpretacao do
orador, levando em conta o momento (tempo) e o local onde o ato ilocucionario foi realizado.

Essa dinamica ¢ ilustrada na figura 2.

t t+n
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Figura 2: Um enunciado realizado com sucesso de acordo com atos ilocuciondrios. Fonte: O autor.
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Nessa ilustragdo o orador (mulher), portando seu universo de interpretacao (baldo ciano com
pontos), emite um enunciado em um determinado tempo (t) envolto em forgas ilocuciondrias
(adicione pontos, remova vermelho, adicione azul) com a inten¢do de modificar ou acrescentar
o universo de interpretagdo do ouvinte (homem), mudando esse universo de um baldo amarelo
vazio para o baldo ciano com pontos. O ouvinte, em um tempo futuro (t+n) ap6s o enunciado,
muda sua compreensao de mundo para se relacionar mais aproximadamente com o do orador.
Ele ainda pode manter aspectos de sua propria compreensdo passada, mas esse processo indica
um ato ilocucionario bem-sucedido de acordo com a légica ilocucionaria.

Além de definir o sucesso de um ato ilocucionario, a légica ilocucionaria também
apresenta outros conceitos a respeito dos atos ilocucionarios: se eles sdo ou ndo validos, seus
pontos ilocuciondrios e seu grau de forca. Esses conceitos apresentam validade no processo de
game design; sua exploracdo ¢ encorajada, mas sua contribui¢@o se relaciona a especificidade
do contexto do projeto e toma importancia apenas tangencial nesse estudo.

Uma discussdo pode ser considerada um processo dindmico levado por pelo menos duas
pessoas. As pessoas alternam os papéis como orador e ouvinte, emitindo enunciados ou
provendo confirmagdes ou objecdes dentro de um conjunto ordenado de atos ilocucionarios,

como ilustrado na Fig. 3.
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Figura 3: Uma discussdo ou didlogo como um conjunto de atos ilocuciondrios consecutivos com participantes
alternando os papéis. Fonte: O autor.
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Ao considerarmos um jogo como um substituto para um dos participantes, esse conceito
pode ser aplicado a ele. O jogador responde a um contexto enunciado pelo jogo. A resposta do
jogador, uma forma de enunciado, ¢ processada de acordo com regras projetadas e respondida
com um novo estado de jogo, um novo enunciado, reiniciando o ciclo. Esse processo pode ser
considerado um mecanismo contextual, orquestrado por uma retorica procedimental (Bogost,
2007).

Logo, a representagdo de jogos deve considerar ambas as interpretacdes: a) a do designer,
com suas intengdes e b) a dos jogadores, com os desejos e crengas deles. Tal processo deve levar
subjetividade em consideracdo, fundamentando-se em um grande conjunto de dados para prover
informac¢ao mais precisa, conceitos ndo considerados por muitas propostas.

Atos ilocucionarios e sua respectiva ldgica se relacionam a uma estrutura de representacao.
Uma inteng@o pode mudar o significado de uma palavra ou de uma frase. Isso também se aplica
quando se usa um objeto ou um conceito, que possui um comportamento ou significado inerente,
para um proposito diferente do qual ele fora inicialmente proposto. Isso deve ser levado em conta

quando se avalia componentes que compde jogos.

2.2 NARRATIVA E DIEGESE

Eisner (1996) considera o processo de compartilhar nossas experiéncias por meio do ato
de contar histérias como um aspecto fundamental e prevalente do comportamento social
humano, uma atividade praticada por muita gente, seja produzindo ou consumindo, pela
oratéria ou escrita, qualquer que seja a espécie de narrativa: contos de fadas, casos, piadas,
mentiras, romance, novelas, dentre outros. Gancho (2009) considera que narrar ¢ uma
manifestacdo que acompanha o homem desde sua origem e aponta que as gravacdes em pedra
nos tempos da caverna sdo exemplos de narracdes.

O processo de contar ou transmitir historias ¢ o objetivo principal da narrativa, a qual
possui dois aspectos simultaneos (Todorov, 1976): a) o de ser uma historia, evocando uma
realidade, com um conjunto de elementos que podem se confundir com a vida real e b) um
discurso, pois ¢ transmitida por meio de uma retorica, trabalhada por alguém, para entregar a
histéria em um modelo inteligivel a um publico. O primeiro diz respeito ao contetido e aos
eventos que ocorrem no mesmo. O segundo, a forma que esses eventos e conteudos sdo feito
compreensiveis ao publico, ou seja, como apresentado na se¢do anterior, atos ilocucionarios.
Ambos sdo objetos de interesse desse trabalho.

Barthes (1977a) afirma que a narrativa comeca com a propria histéria da humanidade,

considerando inumeraveis as narrativas do mundo, presente em todos os tempos, em todos os
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lugares, em todas as sociedades, existindo desde antes da historia registrada.

Diversas sdo as evidéncias documentadas de pictografias feitas por nossos ancestrais,
ainda quando nas cavernas (H. W. Janson & Janson, 1977). Desenhos em paredes para contar
uma histéria podem ter sido o comego do processo de documentagdo persistente dos
comportamentos humanos, assim como o principio do processo persistente de transmissao de
conhecimento.

Por serem subjetivos ndo € possivel, hoje, interpretar objetivamente tais pictogramas, mas
pode-se, por meio deles, gerar diversas narrativas na esperanga de alguma dentre elas ser a que
fora de fato transmitida. E ¢ devido a essa subjetividade e as dificuldades de objetividade na
informac¢ao que novas metodologias para documentar e transmitir informagdes foram criadas.

Dentre as metodologias de transmissdo da narrativa, Beran (2006) considera a historia
oral 0 mais expressivo, pois 0 uso da poesia, para que o processo de memoriza¢do fosse
facilitado, permitiu aos gregos perceberem que os padrdes ritmicos atribuidos a palavras e sons
facilitava a memorizagdo, "despertava a mente" e moldava a personalidade, tornando-se a
fundacdo da Pedagogia na antiguidade cléssica.

Nao se pode considerar apenas a poesia como a fundag¢do da Pedagogia. Os gregos sdo
considerados os pais do teatro ocidental. Drama, comédia, tragicomédia, modelos diferentes de
se contar historias pela realizacdo de interpretacdes de personagens e narrativas por meio de
atores.

Ainda segundo Barthes (1977a), a narrativa se apresenta de diversas formas; pela
linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem, fixa ou mdvel, pelo gesto ou pela mistura
ordenada de todas essas substancias.

Percebe-se, portanto, que a narrativa, ou seja, o processo de transmitir informagao, seja
ela formal ou informal, com ou sem propdsito especifico, para instrucdo ou apenas
entretenimento, esta presente em diversos aspectos da sociedade, sendo frequentemente usado.

Segundo Polletta et al. (2011), entre 1970 e 1990 foram publicados 587 artigos sobre
narrativa ou sobre o ato de contar histérias em publicagdes indexadas pela Sociological
Abstracts®, com dez vezes mais esse nlimero nos vinte anos que se seguiram, pois o interesse
no processo narrativo atraiu pesquisadores de diversos campos, desde o legislativo,
planejamento urbano, ciéncia cognitiva, antropologia, comportamento organizacional,
marketing, dentre outros, demonstrando que o modelo possui mais utilidade que apenas

entretenimento.

8 hitp://www.proquest.com/products-services/socioabs-set-c.html - acesso em: 12/01/2016
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Processos primitivos de instrugdes iniciaram a partir de narrativas, pictograficas ou
gestuais, evoluindo para os processos orais, de atuagdo e de escrita. Porém, tais processos
iniciaram-se de maneira informal, impedindo o rastreamento de suas origens de modo objetivo.
O registro confidvel mais recente e inteligivel do uso dessas formas, atuacao e tradi¢do oral,
originou-se na Grécia antiga.

Com a populariza¢ao da educacdo e o desenvolvimento da escrita houve uma diminui¢ao
no uso da poesia com o intuito de narrar historias, em comparagdo com o uso da prosa. Percebe-
se isso ao analisar a metodologia de ensino utilizada nas escolas atualmente.

Utiliza-se, como material didatico, textos em prosa, ndo em poesia € mesmo textos
literarios sobre poesia apenas as apresentam como objeto de estudo, discorrendo em prosa sobre
as mesmas, nao as utilizando como meio para a retorica. Pode-se afirmar isso também por meio
da observacdo dos titulos publicados oficialmente, em especial a quantidade de titulos inéditos
utilizando a narrativa poética.

Ainda que a poesia para a memorizagao tenha caido em desuso, Gallagher (2011) discorre
sobre a quantidade limitada dos estudos formais sobre a narrativa na educagao, pois o processo
de contar histérias como um método direto de disseminacao da verdade tem tido uma resisténcia
na pesquisa educacional.

A prolifera¢ao das metodologias de narrativa, apesar de serem significantes e inovadoras
para a evolucao de estudos qualitativos na educacdo, ndo tem sido acompanhado por um corpo
teorico que tenha apreendido suas complexidades - éticas e metodologicas - inerentes em tal
trabalho, principalmente por ser teatral ou narrativo demanda interpretagdo e essa metodologia
ndo pode ser apreendida literalmente.

Embora sendo um processo linear, que coloca o aprendiz numa condi¢do passiva que
limita o raciocinio critico, o processo de contar historias, ou seja, o uso da narrativa, propicia o
posicionamento de um processo como um local a se iniciar um questionamento, promovendo
uma discussdo entre os varios espectadores em torno da percep¢do apreendida por cada um
deles, de acordo com suas vivéncias e julgamentos individuais. Gallagher (2011) considera que
essa discussdo favorece o processo de aprendizado.

Assim o método de se contar histdrias para a educacgdo estd se afirmando; mas quais
as consideragdes cuidadosas a respeito do trabalho que essas historias realizam nas pesquisas,
o julgamento que elas provocam, as aberturas que elas encerram e as fixagdes que elas garantem
permanecem um desafio central.

O estudo realizado por Gallagher (2011) analisa o conceito da narrativa a partir de estudos

de Hannah Arendt e Bertold Brecht, cujos trabalhos lidam com a narrativa em seu modelo



46

tradicional. Suas criticas tem fundamento dentro do processo da narrativa linear, inico modelo
difundido a época de seus trabalhos, porém atualmente existem pesquisas em modelos nio
lineares de narrativas, dentre elas a utilizagdo do jogo de interpretacdo de papel na educagio,
ndo apenas conduzindo o espectador, mas também transformando-o como personagem ou
interlocutor do processo narrativo (do Carmo Zanini, 2004).

Além dos processos formais, existe um processo narrativo um tanto quanto simplorio
quando uma crianga brinca, ou seja, no jogo mental de uma crianga, como demonstrado por
Vygotsky (1980), Koster (2013) ou na teoria do circulo magico de Huizinga (1971b).

Embora esse processo seja relevante para o aprendizado, o objetivo desse trabalho se
contextualiza em jogos eletronicos. O estudo narrativo apresentado pelos autores citados
considera o conceito formal de jogos, sendo necessaria a correlagdo entre os diversos
significados ou categorizacdo dos mesmos.

A defini¢do de jogos para desambiguagdo estd apresentada em sec¢do posterior, incluindo
a fundamentagcdo sobre jogos com objetivos especificos, passiveis de aplicagdo das
metodologias para educagdo ou treinamento.

Aarseth (2012) expde que jogos de computador geram questdes e desafios para a teoria
narrativa, pois pesquisadores, como Jenkins (2004) e Juul (2005) questionam se esse meio pode
ou ndo ser considerado narrativa. Alguns mudaram seu parecer para favoravel, justificando a
argumentativa para o projeto.

Porém, apesar de alguns jogos ndo possuirem narrativa explicita, caso dos jogos abstratos
como o Tetris’, ha os que possuem, pelo menos, tragos de elementos narrativos para
contextualizar ac¢des do jogador, fazendo da narrativa elemento componente de sua
constituicao.

Além disso, pode-se observar que em um jogo ha a possibilidade de definicdo de um
universo que permita a criagdo de uma narrativa tradicional, tal qual ocorrido com a série
Resident Evil'?, por exemplo.

Embora o discurso entre narrativa e jogos ainda esteja em desenvolvimento, como
discutem Jenkins (2004), Juul (2005), Aarseth (2012) e outros, fica evidente que existem jogos
cuja narrativa ¢ um de seus elementos fundamentais e dada a possibilidade educacional do uso
da narrativa no processo de aprendizado, a correlacdo entre aprendizado, narrativa e jogos se
faz possivel e apresenta um amplo campo de estudo.

Ao considerar um tema central no desenvolvimento desse trabalho, ¢ fundamental o

® http://www.tetris.com - acesso em 12/01/2016
10 hitp://www.residentevil.com - acesso em 12/01/2016



47

estudo dos elementos que permitem a analise e classificagdo de narrativas.

Koster (2013) discute sobre o cérebro humano ser considerado um eximio consumidor de
padrdes, com tendéncia a classificar tudo o que se conhece. As classificagdes nas areas de
linguistica, biologia e as subdivisdes das areas de exatas comprovam essa pratica que também
se manifestou em relag@o as narrativas, pois historias podem ser consideradas padrdes, os quais
sdo reconhecidas ndo apenas classificagdes, mas, segundo Rose (2012), também significados.

Os trabalhos iniciais de classificagdo de narrativas, especificamente no que diz respeito
ao conto fantastico, definiam a taxonomia a partir do tema central, da atuacao dos personagens
ou das caracteristicas dos mesmos, gerando resultados de aspectos subjetivos, com
interpretacdes ambiguas e sem consenso terminoldgico entre os estudiosos da area. Um mesmo
conto podia possuir duas classifica¢des distintas, dependendo do ponto de vista do avaliador,
caracterizadas em contextos diferentes e ainda assim estar correto. Para Propp (1968) o modelo,
portanto, era cientificamente impreciso. Percebe-se esse mesmo contexto atualmente em jogos.

Da-se inicio entdo ao desenvolvimento da area de estudos, classifica¢dao, desconstrugado e
analise da narrativa denominada de diegese.

Dada a premissa da criagdo de projetos a partir da diegese ¢ importante apresentar como
foram definidas as principais ferramentas de andlise formal da narrativa, acompanhando a
evolucdo dessas ferramentas, realizadas por expoentes chave da area, para o trabalho a ser
realizado. Esse estudo permite, pela pesquisa diferencial a partir do registro histérico na
evolucdo da diegese, o levantamento das informagdes que auxiliardo a identificacdo de
requisitos e procedimentos adotados no desenvolvimento dos processos para andlise de
elemento narrativos (sintatico, semantico e retdrico) a orientar a proposi¢cdo de conceitos e
processos para os jogos, eletronicos ou nao.

O processo de estrutura¢do da narrativa tem inicio formal em 1928, em Sao Petersburgo,
na Russia, quando publica-se o trabalho de Propp (1968), dentro do chamado “Formalismo
Russo” na literatura, influenciando diversos outros pesquisadores e guiando-os nas pesquisas
em diversas areas como, por exemplo, identificagdo das similaridades entre os mitos em
diversas culturas e localidades do mundo, como as realizadas por Lévi-Strauss (1955) ou
Campbell (2010).

O desenvolvimento de teorias que dizem respeito aos mitos a partir dos trabalhos da
estrutura narrativa, em conjunto com o desenvolvimento do modelo dos signos realizados por
Hjemslev (1975), incentivou trabalhos de modo a levantar novas regras morfolégicas no
contexto narrativo buscando estabelecer modelos que, a partir da definicdo de estruturas mais

profundas e abstratas, predissessem configuracdes narrativas mais concretas, reconstituindo e
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redefinindo o trabalho realizado por Propp (1968), segundo aponta Moreira Mendes (2013).

Dessa maneira apresenta-se um conjunto de elementos para categorizacdo e significacido
das estruturas que atua como um processo intermediario para a definicdo de um novo modelo
de representacao sintatica dos elementos do conto fantastico, apresentada nas se¢des seguintes,
bem como produz um reduzido conjunto de regras de representacdo semantica, como serao
discutidas nas subsec¢des seguintes.

Essas novas estruturas foram retrabalhadas para o desenvolvimento de novas regras e
significacdes de modo a representar um modelo genérico, trabalhando o processo de
classificagdo, andlise ou producdo da narrativa sem a necessidade do uso explicito do mito e
trazendo a andlise para historias que se aproximam da realidade. Define-se assim um sistema
implicito de unidades e de regras de referéncia, apresentado nas ultimas subsecdes desta.

Essa se¢do apresenta os conceitos fundamentais utilizados no projeto, que se desenvolve
a partir da analise dos trabalhos de trés autores, Vladimir Propp, Algirdas Greimas e Roland
Barthes. Determina-se a identificar estruturas a compor o processo diegético para o projeto de
jogos, bem como definir funcionalidades dos artefatos tecnoldgicos a serem criados para

auxiliar nos processos da estratégia proposta.

2.2.1 Morfologia do Conto Fantastico

Incomodado com o parco desenvolvimento de classificagdes de contos, mais
especificamente os do género fantastico, Propp (1968) apresenta uma critica a area literaria
comparando seu desenvolvimento com areas cientificas. Em especial a critica relaciona-se a
engendrada organizagdo e classificacdo presente nas ciéncias, a tendéncia a teorias unificadas,
principalmente no intuito de facilitar a transferéncia e a producao do conhecimento; elementos
ou préaticas inexistentes ou sem a devida aten¢do na area literaria.

Com o objetivo de favorecer o desenvolvimento da area da literatura ao trazer um
contexto mais simbdlico aos elementos da narrativa por meio do estudo das histdrias folcloricas
coletadas e publicadas por Afanasyev (2014), inicia-se o processo de defini¢ao das estruturas
narrativas para criar uma metodologia mais precisa de classificagdo, pois os diversos métodos
até entdo existentes ndo poderiam ser considerados corretos no contexto cientifico almejado por
Propp (1968), podendo produzir resultados diferentes em relagdo a um mesmo texto.

Assim, se a classificagdo de um mesmo conjunto de contos era diferente entre dois
classificadores, o modelo de classificagdo precisava ser melhor trabalhado, deveria ser
transformado em caracteristicas estruturais formais, das quais a interpretagdo ou classificacao

ndo dependessem do contexto analisado pelo observador, possuindo a mesma classificagdo para
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todos e, portanto, as caracteristicas desses contos deveriam ser investigadas.

O processo se inicia no levantamento de diversos modelos de classificacdo para a
catalogacdo das caracteristicas estruturais. Classifica¢cdes como as definidas por Wundt (2013),
por exemplo, a qual consistia de: Contos-Fabulas Mitoldgicos, Contos de Fadas Puro, Contos
e Fabulas Biologicos, Contos Puros de Animais, Contos Genealogicos, Contos e Fabulas de
“Piada” e Fabulas Morais.

Propp (1968) discute que essa classificagdo provoca objecdes, pois o termo “fabula”, que
aparece em cinco das classes citadas, determina uma categoria formal. Dessa forma, individuos
podem classificar diferentemente um mesmo conto analisado, caracterizando essa classificacao
como ambigua.

O estudo dos contos analisados permitiu a Propp (1968) levantar trés elementos para
classificagdo, sendo esses: a) sete tipos basicos de personagens (ver Anexo II); b) trinta e uma
funcdes (ver Anexo I), com funcdo definida como sendo o procedimento e/ou a agdo de um
personagem, definido do ponto de vista de sua importancia para o desenrolar da a¢do e ¢) uma
associagdo entre tipos de personagens basicos e fungdes, a qual ele denomina de “Esfera de
Ac¢a0 dos Personagens” (ver Anexo II).

Dentre os elementos e as caracteristicas levantadas, Propp (1968) conclui as seguintes
premissas basicas:

. As fungdes dos personagens sdo elementos fundamentais do conto fantastico;

. Das trinta e uma fungdes levantadas ha fungdes que ndo aparecem necessariamente

em todos os contos;

. A ordem das fungdes ¢ fixa;

. Do ponto de vista de sua construg¢@o, os contos seguem um mesmo modelo.

As caracteristicas levantadas por Propp (1968) podem ser consideradas objetivas,
pontuais e suficientemente concretas, ¢ um conjunto consideravel de informacdo que fora
produzido e a possibilidade de combinagdes entre essas caracteristicas nos permite gerar
inumeros resultados.

Dessa forma o projeto desenvolvido considerou relevante a pratica proposta nesse estagio
da diegese, pois: jogos ndo apresentam um modelo adequado de classificagdo ou categorizacao;
ndo ha um processo formal de estruturacdo de informagdes em relagdo a jogos; proposi¢cdes
para andlises de comparagdo de jogos consideram Unica e exclusivamente os elementos que os
compdem. Essas lacunas limitam processos de avaliagdo formal de jogos, processos de
transmissdo ou producdo de conhecimento em relagdo a jogos e principalmente processos de

produgdo de jogos. A secdo de trabalhos correlatos apresenta o conjunto de proposicdes que
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consideram esse contexto, discutindo suas contribui¢des e lacunas nesse processo; a subse¢ao
seguinte discute as propostas iniciais de classificacdo, como elas tornaram-se relevantes e como

elas se propagaram até os dias atuais.

2.2.2 O Modelo Atuacional

A partir da avaliacdo de trabalhos literarios com contextos mitoldgicos e dos estudos sobre
esses trabalhos, aliados ao conceito estrutural e taxondmico proposto por Propp (1968),

Greimas (1973) identifica que as funcgdes definidas por essa morfologia sdo papéis
desempenhados por palavras.

Considera-se o sujeito como alguém que realiza a acao e o objeto como alguém, ou algo,
que sofre a acdo, a qual muda o tempo todo promovendo, portanto, a variagdo dos atores ou
sujeitos, mas garantindo o enunciado do que pode ser denominado “espetaculo”.

Dessa maneira, enquanto Propp (1968) enumera sete tipos de personagens, com suas
funcdes e caracteristicas fixas no conto como um todo, no que fora definido como “esfera de
acdo das personagens”, Greimas (1973) propde a busca da relagdo reciproca e o modo de
existéncia em comum dos atuantes de um microuniverso, de modo a encontrar o sentido da
atividade atribuida aos atuantes, em que consiste tal “atividade”, com o objetivo adicional de
identificar um quadro estrutural de transformagdes quando essa atividade ¢ transformadora.

O modelo proposto na morfologia do conto fantastico (Propp, 1968) ¢ denominado de
ternario, pois cada funcdo consiste basicamente de trés elementos, o sujeito, o objeto e a acao
propriamente dita, contextualizados na esfera de acdo determinada ao sujeito (Greimas, 1973).

Esse modelo fora considerado impreciso para o desenvolvimento da teoria do modelo
atuacional, que trabalha o estudo a partir da natureza dos papéis distribuidos as personagens.
Assim, Greimas (1973) substitui a formulacdo terndria por duas categorias binarias,

denominadas "atuacionais", sob a forma de oposi¢des como apresentado no quadro 1:

Quadro 1: Categorias atuacionais de substitui¢do a formacao ternaria

sujeito vs objeto
destinador vs destinatario

Fonte: (Greimas, 1973), pg. 232

Esse modelo permite empreender extrapolagdes dentro do microuniverso, pois permite
que surja a qualquer momento como uma estrutura denominada "atuacional", capaz de
apresentar um espetaculo simples, ainda preservando o niimero dos atuantes e mantendo a
apreensao do significado.

O foco dos estudos muda, portanto, da fun¢do para as agdes realizadas dentro da fungao,

mantendo a validade da estrutura definida por Propp (1968), mas permitindo um mais
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elaborado, conciso, reduzido e dindmico modelo para andlise ou producdo. Transforma-se,
assim, um atuante sintatico a seu estatuto semantico, reunindo as fungdes manifestadas num
conjunto de elementos simbolicos e atribuidas a um s6 atuante semantico, correlacionando cada
atuante manifestado a sua investidura semantica, com toda manifestacao do conto representada
pelo conjunto dos atuantes conhecidos.

Utilizar apenas a quantidade numérica de atuantes para a definicdo de uma fungdo, assim
como apresentar os atuantes sob a forma de um inventdrio, sem se interrogar sobre as relagdes
possiveis dentre eles e seus tragos especificos, coloca a andlise num nivel de formalizacao
insuficiente.

Deve-se, portanto, identificar os atuantes constitutivos da categoria “sujeito” e “objeto”
de modo a estabelecer a relacdo entre eles, mantendo a investidura semantica da relagdo.

Nessa primeira categoria pode-se representar a equivaléncia, com Propp (1968) por meio

do quadro 2.

Quadro 2: Equivaléncia entre Sujeito e Objeto em Propp
Sintaxe Sujeito Objeto
Propp Heroi Pessoa Buscada

Fonte: (Greimas, 1973), pg. 231

Ou seja, Greimas (1973) substitui o entdo denominado "Her6i" em Propp (1968) pelo
“sujeito” no "modelo atuacional", enquanto que a "Pessoa Buscada" ¢ transformada no “objeto”
desse modelo.

A segunda equivaléncia apresenta uma certa dificuldade por causa da manifestacao
sintatica dos atuantes ou da agregacdo de dois atuantes sob a forma de um so ator.

No exemplo de um sujeito se casando com sua noiva, Greimas (1973) analisa uma
narrativa sem intervencao sendo, entdo, o sujeito também o destinatario do beneficio, ao passo
que a noiva, ou o objeto, ¢ ao mesmo tempo o destinador do beneficio: o amor, representado

pela figura 4.

Ele Sujeito + Destinatario

IR

Ela Objeto + Destinador

Figura 4: Sujeito/Objeto -> Destinatario/Destinador. Fonte: (Greimas, 1973), pg. 232
Outro exemplo fornecido consiste numa narrativa do tipo “a procura do Santo Graal” em

que quatro atuantes sdo articulados em duas categorias como demonstrado na figura 5:
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Sujeito Heroi

Objeto B Santo Graal
Destinador Deus
Destinatario : Humanidade

Figura 5: Levantamento dos quatro atuantes. Fonte: (Greimas, 1973), pg. 232
As duas categorias "atuacionais" resolvem o problema apresentado pelo modelo ternério,

porém, uma narrativa raramente ¢ formada por sujeito e objeto e tampouco por apenas um
destinador e destinatario.
Existem duas outras esferas de atividade que promovem duas fung¢des distintas de acordo

com o que fora proposto por Propp (1968):

. Trazer auxilio em relag@o ao objeto, seja no sentido do desejo ou na facilitagdo da
comunicacao;
. Opor-se a realizacdo em direcdo ao objeto, seja no sentido do desejo ou dificultando

a comunicacao.
Esses dois feixes sdo atribuidos a dois atuantes distintos cujos nomes foram designados
por:

Qaudro 3: Relagdo entre as personagens de apoio

adjuvante vs oponente

Fonte: (Greimas, 1973), pg. 234

Essa estrutura nos permite identificar os outros personagens propostos por Propp (1968)
quanto a sua a¢ao no contexto geral do conto ou do microuniverso, com o oponente e sua relacao
com o personagem denominado vildo, bem como o adjuvante que, na classificagdo mencionada,
se divide em dois personagens, o doador e o ajudante, cada qual com responsabilidades
especificas e diferentes, mas com o mesmo contexto semantico. Dessa forma ¢ definido o

"modelo atuacional". Esse modelo pode ser representado como ilustra a figura 6.
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Destinador == Objeto ———> Destinatario

Adjuvante =—> Sujeito </—=  Oponente

Figura 6: O modelo atuacional, seus componentes, atuadores e receptores. Fonte: (Greimas, 1973), pg. 236
Com o modelo atuacional, Greimas (1973) oferece uma nova abordagem para analise ou

produgdo de contos, utilizando um conjunto reduzido de componentes ou ferramentas, cada
qual com seu contexto semantico, mas também correlacionado aos outros, com enfoque na agao
realizada ou recebida por cada um dos elementos.

Essa nova interpretagdo da relacdo entre os elementos da narrativa favoreceu o
desenvolvimento do trabalho em relagdo as fung¢des da morfologia do conto fantastico,
reduzindo-as de trinta e uma fung¢des narrativas para quatro fungdes com semanticas adaptaveis,
apresentadas na se¢do seguinte.

Além disso, o “modelo atuacional” favorece a produ¢do de guias tanto para a produgdo
de narrativas, quanto para a proposi¢ao de significados ou correlagdes. Essa forma de utiliza¢ao
permitiu a criacdo de um esbogo para a execucdo dessa pesquisa, identificando “o que” foi
pesquisado, “por que” foi pesquisado, “para quem” foi pesquisado (ou “a quem” a pesquisa

beneficia) e quais os fundamentos utilizados ou obstaculos encontrados ou esperados.

2.2.3 Os modelos de Transformacao

O modelo "atuacional" fora, portanto, construido a partir da andlise funcional das
estruturas definidas por Propp (1968), descrevendo as relagdes entre personagens e objetos em
um determinado contexto, servindo de ponto de partida para uma descricdo concernente as
relagdes entre as fungdes.

A partir do trabalho de Greimas (1973), observa-se que as fun¢des, organizadas em
narrativas, poderiam manifestar-se em numero suficientemente reduzido para serem
apreendidas como estruturas simples devido a redundancia que caracteriza a manifestacao
discursiva. Simultaneamente, pela sua sucessdo na narrativa, oferecer elementos de apreciacao
que permitissem explicitar a existéncia de modelos de transformagdo das estruturas da
significagdo.

Para essa analise retoma-se portanto o inventario, as trinta ¢ uma fungdes levantadas por
Propp (1968), apresentadas no Anexo I, de forma a trabalhar sua anélise e manipulagdo para
atingir um conjunto funcional como uma estrutura simples e ponderar a respeito da

obrigatoriedade de consecucao dessas funcdes, avaliando em que medida essa consecugdo de
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funcdes ou sua obrigatoriedade pode ser interpretada como correspondente a transformacdes
reais de estruturas.

O processo de reducdo do inventario de fungdes narrativas seguiu a sugestdo de Propp
(1968) a respeito da possibilidade de associar fungdes pareadas (Greimas, 1973). Nesse estagio,
esse processo consiste apenas de uma dupla exigéncia: a) Uma condensacdo da narrativa em
unidades episodicas e b) de carater binario, constituidos de apenas duas fung¢des. Esse processo
reduziu de trinta e uma para vinte o nimero de fungdes, essas apresentadas no Anexo III.

Embora reduzido, apenas um certo numero de fungdes se presta a associagdo pareada,
sendo o resultado tdo manejavel quanto o inventdrio original. Faz-se necessario, portanto, o
desenvolvimento em relagdo a outras consideragdes na estrutura definida na morfologia do
conto fantastico.

Desenvolve-se assim uma justificativa metodologica para reinterpretar quadros
funcionais a partir de uma relagdo de implicacdo, categorizando em quatro as estruturas de
implicacdo para finalmente discutir sobre o modelo de ordem das fungdes. S@o elas: correlagao
contratual; correlagdo de prova; correlagdo espacial e correlagdo social, definidas por Greimas
(1973).

Esse processo proporcionou uma mudancga de perspectiva na forma em que a estrutura da
narrativa ¢ analisada, produzindo o mesmo conjunto de informagdes, de forma mais precisa e
condensada. Isso facilitou o processo de andlise e comparacdo, favorecendo a proposi¢cdo de
ferramentas de projecdo ou transformagao de narrativas.

Esse estudo utilizou o conceito abstraido dessa pratica para a identificagdo de um modelo
estrutural contextual diferenciado para jogos de modo a prover as informacdes que as praticas
anteriores ja ofereciam, mas de forma a favorecer modelos e processos adicionais para
comparagdo e extracdo de informagdes.

Na sequéncia apresenta-se os quadros funcionais avaliados. Aparentemente eles nao
possuem uma relagdo metodologica com a categorizacdo ou producdo de jogos, porém,
avaliados ndo foram os significados, mas o diferencial entre a forma inicial, apresentado por
Propp, e a estrutura final, apresentado por Greimas, quais foram as alteragdes necessarias e

como isso poderia ser de utilidade, como sera apresentado na se¢ao sobre o trabalho realizado.

2.2.3.1 Correlacdao Contratual
O contrato constitui as fun¢des que levam o hero6i a iniciar sua jornada e ¢ composta por
um conjunto de fungdes, esferas de a¢do e seus respectivos personagens de acordo com o

definido por Propp (1968).
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O contrato, portanto faz parte de uma categoria sémica!! que compde as fungdes pares de
“ordem vs. aceitacdo” ou de “proibicdo vs. violagdo”, apresentadas como sendo similares no
contexto semantico com a diferenca de que a primeira indica o estabelecimento do contrato,
enquanto que a segunda diz respeito ao rompimento do contrato, o qual serd restabelecido na
ultima fun¢ao, “puni¢do vs. casamento”.

O "casamento" ¢ considerado parte de um contrato firmado entre o destinador, que oferece
o objeto de busca e o destinatario, que o aceita, assim como o par “ordem versus aceitagdo”,
com a diferenca de que, nesse caso, o contrato ¢ explicito e consolidado pela comunicag¢do do
objeto do desejo.

Dessa maneira Greimas (1973) propde um conjunto de fungdes que podem ser agregadas
na categoria definida como “contrato”, representado pelo simbolo ‘A’, sendo essas: “ordem vs
aceitacdo”; “proibicdo vs violacdo” e “puni¢do vs casamento”, de tal forma que os dois
primeiros sdo antagdnicos na estrutura sintagmatica'?, embora similares no contexto sémico,
podendo, ambos, ocorrerem na narrativa e o ultimo pode ser considerado como o fechamento,
encerramento ou a conclusdo do contrato.

Das trés fungdes da categoria de contrato apenas duas sdo consideradas obrigatérias na

narrativa, “puni¢do vs casamento” sendo uma delas (Greimas, 1973).

2.2.3.2 Correlagdo de prova

A realizag¢do do contrato inicia uma série de consequéncias que compde o conjunto das
fungdes-consequéncias cuja ocorréncia esta contida no encadeamento das mesmas dentro do
esquema sintagmatico de que faz parte.

Dessa forma o conjunto de fung¢des propostas por Propp (1968) a respeito das provas
apresenta lacunas (Greimas, 1973), pois a analise da prova em duas fung¢des, citando a de

ocorréncia imediatamente ap6s a partida do herdi como demonstra o quadro , ¢ insuficiente:

1 Sémico: Relativo a sema. Fonte: Dicionario Priberam da lingua portuguesa.
Sema: Unidade minima de significagdo de uma palavra ou de um morfema. Fonte: Dicionario

Priberam da lingua portuguesa.
Morfema: Elemento primitivo e o mais simples das formas de linguagens. Fonte: Dicionario
Priberam da lingua portuguesa.

12 Sintagmética: Referente a sintagma. Fonte: Dicionario Priberam da lingua portuguesa.
Sintagma: Conjunto de palavras subordinadas a um nticleo e que forma um constituinte da frase.

Fonte: Dicionario Priberam da lingua portuguesa.



Quadro 4: Lacuna entre a atribui¢do da prova e o enfrentamento em Propp.

atribuicao Vs

(A primeira fung¢do do
doador)
Fonte: (Greimas, 1973), pg. 256

enfrentamento

(A acdo do heroi)
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Insuficiente pois “assim como a ordem ¢ seguida da decisdo do heroéi, a atribui¢do da

prova s6 pode ser seguida de sua aceitagdo”, ou seja, o enfrentamento ndo ocorrerd

imediatamente a atribui¢do, a aceitagdo o precede, da mesma forma que o resultado do

enfrentamento precede uma fun¢do-consequéncia dentro dessa categoria (Greimas, 1973), pg.

256.
Portanto, a categoria denominada “prova” ¢ composta por trés fungdes:
. A = injungdo versus aceitacdo (contrato);
. F = enfrentamento versus €éxito;
. ndo ¢ = consequéncia.

A aplicagdo do esquema a todas as varias provas que a narrativa comporta observa-se que

Propp (1968) as analisa desigualmente, como apresentado pelo quadro 5:

Quadro 5: Analise comparativa dos elementos de composi¢do da categoria “prova”

Esquema Proposto LProva Qualificante J Prova Principal | Prova Glorificante
A Injungdo la Fungéio do Doador Ordem Atribuigdo de uma Tarefa
Aceitagdo L Reagdo do Heroi Decisdo do Heréi || | —-emmeeme
Enfrentamento —— Combate | p—
s Exito S Vitoria Exito
ndo ¢ = consequéncia Recepgdo do Adjuvante Dissolugéo da Falta Reconhecimento

Fonte: (Greimas, 1973), pg. 257

Esse quadro evidencia um niimero de redundancias formuladas na categoria proposta por

Propp (1968), pois as provas possuem correlacdo no contexto sintagmatico, com diferengas

apenas no contexto semantico de seus componentes, da mesma forma, o par funcional da

estrutura “contrato” (A) define o inicio de cada prova.

Uma observagdo importante ¢ a possibilidade da ndo consecutividade dos pares A e F na

narrativa, uma vez que o enfrentamento pode ocorrer muito depois do envio do herdi a sua

missdo. Assim, os pares A e F podem ocorrer isolados, fora do esquema da prova, porém,

enquanto o par funcional A (contrato) pode ser considerado como uma estrutura binaria de

significacdo, o par F necessita de interpretagdo, sua ocorréncia isolada ndo apresenta

objetividade.

A categoria “prova”, portanto, agrega diversos aspectos da estrutura descrita por Propp
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(1968), permitindo uma redug@o no nimero de fungdes e a aplicacdo de uma regra de construgdo

por repeti¢do e parametrizagao.

2.2.3.3 Correlagdo espacial

A correlagdo espacial diz respeito as fungdes de partida e chegada do heréi, de acordo
com a estrutura definida por Propp (1968), porém, o modelo apresentado por Greimas (1973)
discute tanto o conceito em relagdo a localidade, como ao deslocamento, pois a partida (—p) da
primeira localidade esté relacionada a chegada (—ndo p) a nova localidade, bem como a partida
(ndo p) da, entdo, nova localidade esté relacionada a chegada a uma terceira.

Dentre as localidades se constitui a necessidade de um deslocamento (d), o qual pode ou
ndo se dar por meio de auxilio, seja de um objeto ou animal oferecido pelo doador, seja pelo
proprio adjuvante.

Ao considerar a partida ao embate e o retorno do herdi apos esse, a categoria espacial se

correlaciona, portanto, da seguinte forma:

Quadro 6: Modelo atuacional do processo de presenga ¢ deslocamento

(p+d+mniop)vs.(ndop+d—+p)

Fonte: (Greimas, 1973), pg. 259

Entretanto Greimas (1973) observa que o deslocamento oferece dois propositos ao
esquema:

1. A rapidez do deslocamento deve estar relacionada ao nivel do desejo do modelo
atuacional, enfatizada na narrativa. Dessa maneira o deslocamento nao € considerado
uma fun¢do de fato, mas um aspecto da fungdo e ndo ¢é pertinente na descrigdo de
fungoes;

2. Considerada como uma categoria propria de “ir” vs “retorno”, o deslocamento apenas
¢ interessante na medida que assinala a soliddo do hero6i e sua permanéncia num
microuniverso além da narrativa, de modo a contextualizar algum aspecto da
personalidade da personagem.

Portanto, no conto fantéstico, a correlagdo espacial ¢ importante para enfatizar tanto o
aspecto de partida quanto o de chegada, mesmo que ambos ndo estejam diretamente
relacionados a mesma localidade, afinal, a estrutura apresentada indica um modelo de
deslocamento de um ponto inicial a um final (a->b) e de retorno ao ponto inicial (b->a), porém
a estrutura pode se desenvolver em modelos mais complexos, como por exemplo: (a->b->c-

>a), (a->b->c->b->d->a), etc.
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2.2.3.4 Correlacdo Social
Enquanto que o “contrato” estabelece as justificativas para a ocorréncia das fungdes
posteriores, o proprio “contrato” € justificado na estrutura narrativa proposta por Propp (1968)

por meio dos pares funcionais discriminados:

. Procura vs. Informagao;
. Decepgao vs. Submissao;
. Vilania vs. Falta.

Tais pares de fungdes aparecem como uma série negativa no processo de narracao,
apresentando, por meio de uma sucessao de eventos tragicos, o contexto que seguird a narrativa
como sua contrapartida positiva dentro do principio de simetria apresentado até o momento,
cada qual com seu proposito especifico.

O primeiro par, “procura vs informag¢ao”, inscreve-se no quadro da concepgdo geral da
informacdo e pode-se traduzir mais livremente pela “interrogacao” vs “resposta”, decompondo-
se na sequéncia da narrativa em duas fungdes separadas: a primeira sendo “sinal vs
reconhecimento”, também podendo ser interpretada por “emissdo (de um sinal) vs recepgao
(desse sinal)”, simétricas e que constituem o ato de comunicag¢do positivo, enquanto que a
segunda “interrogagao vs resposta” aparece como constitutivo de uma espécie de comunicagao
negativa (Greimas, 1973).

O segundo par, “decepgdo vs submissdo” diz respeito as mascaras apresentadas pelo
vildo, que sempre se apresenta disfarcado, de acordo com os contos analisados, de forma a
enganar o heroi, que até entdo também possui uma mdscara de modo a se submeter ao
mecanismo da narrativa, revelando-se apenas em partes e geralmente apresentado como um
simplério ou um tolo. A “decep¢io”, seu par correspondente na simetria narrativa consiste na
“revelacdo do vildo ao her6i”, enquanto que a “submissdo” associa-se a “revelagdo do herdi”,
em todo seu esplendor.

Ao terceiro e ultimo par, “vilania vs falta”, o mecanismo de simetria ¢ quebrado, pois
embora haja a punicdo ao vildo, o correspondente simétrico a “vilania”, a “falta” simplesmente
¢ dissolvida ou traduz-se pela "restitui¢dao" no elemento final ("casamento").

Utilizando a notag¢do simbolica proposta por Greimas (1973) denota-se por C os seis
pares, os trés apresentados e seus trés correspondentes simétricos, subscritos pelas suas
respectivas ordem de apresentagdo obtendo, portanto, C1, C2 e C3, com a mailscula
designando o elemento sintagmatico e “ ‘c’ vs ‘ndo ¢’ ” designando os elementos sémicos,

obtém-se a seguinte representacdo simbolica das duas séries paralelas e inversas:
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Quadro 7: Modelo atuacional do processo de alienagdo e reintegracdo

—Cl=—cl/—ndo cl Cl=cl/nao cl
—C2==c2/—ndo c2 C2=c2/nao c2
—C3=—c3/~néo c3 C3=c3/ndo c3

Fonte: (Greimas, 1973), pg. 263

Como exemplo, ~C3, indicando a dupla vilania/falta e seu correspondente simétrico C3
representando punigdo/restituicao.

Essa notacdo dispensa a atribui¢do de novas denominagdes as fungdes reinterpretadas e
propde-se a denominagdo de “alienacdao” e “reintegracao” as séries inicial (—C) e final (C),

respectivamente.

2.2.3.5 Organizagdo Transformacional

O resultado do trabalho realizado por Greimas (1973) a estrutura composta por trinta e
uma fungdes definidas por Propp (1968) ¢ consideravel, uma vez que em primeira instancia o
acasalamento de fung¢oes reduz a vinte fungdes, o modelo de correlagdo nas estruturas s€micas
proporcionou a reducdo para apenas quatro fungdes simétricas e uma assimétrica, permitindo
classificar a narrativa como um todo em uma funcao binaria composta pelas fungdes “ruptura
da ordem e alienagdo” vs “reintegracdo e restitui¢ao da ordem”, cujo ponto de inflexdo ¢ dado
pela conclusdao bem sucedida da prova principal.

Assim, sob forma esquematica, o inventario reduzido e a estrutura da narrativa podem ser
apresentados da seguinte maneira:

A = Contrato (ordem vs aceitagao)

F = Luta (enfrentamento vs vitdria)

C = Comunicacao (alienagdo vs reintegracao)

P = Presenca

D = Deslocamento

Quadro 8: Estrutura de narrativa por meio da reducao

Representacdo Estrutura ou Significado

Ruptura da Ordem e Alienagdo Reintegragdo e Restituigdo da Ordem
Classificagdo
Prova Principal

P A ~C1 ~C2 ~C3pAlpl(A2+F2+nio ¢2)d —ndo pl (Fl+cl+ndo c3) ndo pl d F1 pl
(A3 + F3 + nio ¢1) C2 C3 A (nfio c3)

Estrutura

Mensagem Qualificagdo Procura Demanda

Fonte: (Greimas, 1973)

E importante ressaltar que a reduc¢do do inventério e redefini¢do da estrutura apenas ¢
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possivel tomando-se uma certa liberdade em relagdo a propria definicdo de narrativa
apresentada por Propp (1968), que a descreve contendo uma ordem de sucessdo obrigatdria.
Tal liberdade, como apresenta Greimas (1973), permitiu a realizagdo de uma analise cronica e
diacronica da narrativa de modo a concluir que a ordem das fungdes, apesar de logicamente
obrigatdria devido as suas respectivas consequéncias e implicagdes, ndo € obrigatoriamente fixa
e consecutiva, permitindo, portanto, a constru¢do de diversas formas narrativas sobre um

mesmo microuniverso.

2.2.4 Teoria para Interpretacio da Narrativa Mitica

Os trabalhos antropoldgicos em relacdo as historias miticas que se fundamentaram na
morfologia do conto fantastico levantaram questionamento em relagdo a significagdo das
funcdes e suas relativas correspondentes em outras culturas, uma vez que o trabalho inicial,
feito por Propp (1968), leva em consideracgao apenas o folclore russo.

Esses questionamentos propiciaram a Greimas (1976) desenvolver trabalhos usando a
estrutura mitica proposta por Lévi-Strauss (1955) dentro de um contexto narrativo, resultando
em modelos mais abstratos que o proposto em Propp (1968), com enfoque na semantica, ndo
mais apenas na sintaxe, para a estrutura¢do morfologica do conto.

Enquanto a estruturagdo anterior havia definido apenas a forma, os estudos
antropologicos e a correlagdo entre eles permitiram abstrair composigdes e acrescentar
significados ao conto apresentando trés componentes basicas:

. Armadura: Indicando a forma ou a estrutura da fabula ou do conto fantastico;

. Mensagem: Que indica a significacdo particular do mito e de sua ocorréncia,
devendo ser trabalhada na sucessao de acontecimentos contextualizados, bem como
no estabelecimento das relagdes de equivaléncia entre os acontecimentos € seus
componentes;

o Cddigo: Que diz respeito as propriedades formais da estrutura acronica;
descreve um espago multidimensional que se utiliza de elementos como:

o Unidades Narrativas: A interpretacdo e levantamento de elementos da
narrativa a partir de diferentes contextos;

o Delimitagdes e reconversdes: Dos elementos levantados, a significagdo deles
entre um contexto e outro sejam em modelos sequenciais ou nao;

o Contexto e Diciondrio: A agregacao dos elementos que ocorrem na narrativa,
bem como sua significacdo semantica;

o Dicionario e cdédigo: A contextualizacdo dos elementos entre si e o
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levantamento da mudanca de significado dos mesmos entre os contextos;

Com esse modelo Greimas (1976) apresenta uma transi¢ao entre o trabalho realizado por
Propp (1968) e Greimas (1973), permitindo um conjunto interessante de possibilidades por
trabalhar com conceitos mais abstratos.

Essa proposta favoreceu os modelos ou processos de comparagdo de narrativas a partir
ndo apenas de sua estrutura ou sintaxe, mas também a partir de seu significado. Quando
mencionamos modelos de analise e comparagao de jogos, dentro do contexto da comunicagdo
e atos ilocucionarios, ¢ fundamental termos uma ideia de como se da o diferencial de significado
entre jogos, ou seja, como comparar ¢ indicar onde e por que a retérica difere. Nesse caso a
retorica pode ser narrativa, favorecendo-se dessa ferramenta apresentada, mas também pode ser

uma retdrica procedimental e isso necessita de uma ferramenta propria.

2.2.5 A Estruturacao da Narrativa

Em seu estudo sobre a “Analise Estrutural da Narrativa”, Barthes (1977a) redefine o
proposto nos "modelos de transformacdo" de Greimas (1973), abstrai o modelo de mito e
desenvolve a narrativa em contextos diferentes do fantastico, desconstruindo a estrutura da
mesma em cinco classificagdes divididas entre as categorias sintdticas, semanticas e de
comunicagdo, as quais estdo descritas em comparagdo € em conjunto com as estruturas
definidas tanto em Propp (1968) quanto em Greimas (1973) para a composicao das
caracteristicas e funcionalidades, exploradas e experimentadas nesse projeto.

Barthes (1977a) trabalha em um nivel mais abstrato que seus predecessores, porém seu
conjunto de regras para defini¢cdo da estruturagdo da narrativa apresenta uma organizagao tao
objetiva quanto as classifica¢des elaboradas por Propp (1968) e de abrangéncia e significados
subjetivos quanto os definidos por Greimas (1973).

As classificagdes de Barthes estudadas para a orientagdo do trabalho sdo descritas e

definidas na sequéncia.

2.2.5.1 A Lingua da Narrativa

Para Barthes (1977a) os fundamentos da analise da narrativa principiam-se na linguistica.
E por meio de suas regras simbdlicas e estruturais que o discurso pode ser construido, mas
também pode se criar outras simbologias e estruturas para definir e classificar a narrativa.

Barthes define duas estruturas iniciais para auxiliar no processo de estruturacdo da
narrativa: a) Abstracdo da frase e b) os Niveis de descrigdo.

Segundo Barthes (1977a) a linguistica para na frase, a qual ¢ considerada uma ordenagao,

ndo uma série, nao podendo ser reduzida a soma de palavras que a compde constituindo, assim,
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uma unidade original. Considera a frase como sendo o menor segmento capaz de representar
um discurso e que de acordo com a linguistica, acima da frase ndo ha mais que outras frases.

Porém, quando se considera o discurso como um todo, existem outras unidades, com suas
regras especificas, uma “gramadtica do discurso" cujo significado se estende além da frase,
mesmo que composto apenas por frases, apresentando uma indagacao sobre a existéncia de uma
segunda forma de linguistica Barthes (1977a), o que se confirmou com os atos ilocucionarios.
A narrativa, entdo, ndo pode se reduzir a soma das frases, mesmo que participando da frase,
pois cada frase constitui, de uma certa maneira, o esboco de uma pequena narrativa.

Essa sentenca apresenta a informacdo de que, de maneira abstrata, a narrativa ¢
considerada como um modelo recursivo utilizando o menor elemento linguistico, a frase, como
estrutura ou pardmetro base. Esse processo de estruturagdo da narrativa ¢, por vezes, comparado
por Barthes (1977b) a um processo de composi¢ao musical.

O mesmo pode se dizer de um jogo. Uma fase, ou o trecho de uma fase, pode ser
considerado um jogo, o que resta ¢ a identificacdo das estruturas que a categoriza, das
correlagdes com as estruturas adjacentes, da intengdo intrinseca que aquela estrutura propde, as
intengdes relacionadas, do movimento da estrutura para as outras e das intengdes extrinsecas,
direcionadas para fora do jogo.

Enquanto a linguistica oferece mecanismos para a estruturagdo abstrata da narrativa,
Barthes (1977a) afirma que a organizacao € essencial em todo sistema de significagdo, que uma
narrativa ndo ¢ uma simples soma de proposi¢des, € que a massa de elementos que compde uma
narrativa deve ser classificada em um conceito denominado de nivel de descrigao.

Por nivel, Barthes (1977a) considera que apenas sejam classificadas em conjuntos nunca
monovalente, ndo sendo possivel uma comparacdo adequada entre os niveis, ou seja, uma
descrigdo nunca ¢ exata ou falsa, melhor ou pior, mais ou menos util, ela apenas descreve, algo
similar ao conceito de ‘diciondrio e cdédigo’ definido por Greimas (1976), um conceito
subjetivo, porém descritivo.

Porém, sabendo que uma frase pode ser descrita em diversos niveis, estes apresentados
numa organizagdo hierdrquica, com suas proprias correlagdes, nenhum nivel, por si so, pode
produzir significa¢do. A significagdo surge quando hé a possibilidade de integragdo a um nivel
‘superior’. Cita-se o exemplo de um fonema que, embora perfeitamente descritivel, em si nao
quer dizer nada, ele so participa da significagdo integrado em uma palavra, a qual deve ser
integrada em uma frase para adquirir um contexto adequado.

A teoria dos niveis propde dois tipos de relagdes: a) Distribucionais, se estabelecidas em

um mesmo nivel ou b) Integrativas, quando estabelecidas de um nivel a outro, sendo que a
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significagdo ¢ distinguida a partir de muitas instdncias de descricdo, organizadas numa
perspectiva hierdrquica, ou seja, integrativa.

Dessa maneira Barthes (1977a) afirma que os niveis podem ser considerados como
operagdes e que a sua maneira, a retorica havia assinalado no discurso dois planos de descri¢ao:
a dispositio, responsavel pela organizagdo dos argumentos e a elocutio, que se refere ao estilo.

Assim, Barthes (1977a) afirma que a narrativa adquire seu significado por meio de uma
hierarquia de instancias e que compreendé-la ¢ reconhecer estagios, projetar encadeamentos,
que uma narrativa ndo ¢ apenas passar de uma palavra a outra, mas também passar de um nivel
a outro.

Barthes (1977a) propde trés niveis de descri¢do, ligados entre si segundo um modo de
integracdo progressiva: a) O nivel das ‘fun¢des’, com o mesmo significado proposto por Propp
(1968), apresentado no Anexo I ou de forma mais resumida por Greimas (1973) como discutido
na se¢do 2.2.3; b) o nivel das ag¢des, tal qual o significado das actantes, proposto por Greimas
(1973) e discutido na se¢do 2.2.2 e c¢) o nivel da narragdo, tal qual o proposto por Todorov
(1976), como sendo o nivel do discurso. Dessa maneira, uma fungdo nao tem sentido se nao
tiver uma acdo geral de um actante; tal acdo recebe significacdo pelo fato de ser narrada,
confiada a um discurso que tem seu proprio cédigo de manifestagao.

Jogos eletronicos possuem um diferencial a respeito da narrativa. Por serem interativos,
com uma dindmica propria, jogos eletronicos permitem mais de um tipo de discurso, mais de
uma forma de apresentacdo da narrativa ou de comunicagdo, podendo o proprio jogo ser uma

comunicagdo ancestral em um conceito hierarquico.

2.2.5.2 As Funcoes da Narrativa

Tudo, em graus diversos, na narrativa, esta significado por meio de fun¢des. Sao essas as
unidades de composicdo da narrativa, determinando que a aplicagdo de uma fungao o resultado
gerado apenas tera significado quando da aplicagdo de outra fung¢ao e isto, para Barthes (1977a),
¢ uma questao de estrutura, ndo uma questdo artistica.

Para a determinacdo das fung¢des, dois conceitos se fazem necessarios: a) a unidade da
narrativa, em termos de fungdes e b) a classe dessas unidades, de modo a categorizar a unidade,
ambas descritas na sequéncia.

A fungdo ¢ considerada uma unidade de contetido, ¢ “0 que quer dizer” e ndo a maneira
pelo qual ¢ dito, assim, uma descri¢do sempre terd um significado na narrativa e esse significado
estard além da frase de modo a jamais perder de vista o carater funcional dos elementos que se

examinam. Esse ¢ um conceito fundamental na proposi¢do de formas ou mecanismos para
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analises de conceitos complexos, como jogos.

Barthes (1977a) categoriza que a “lingua” da narrativa difere da “lingua” da linguagem
articulada, assim, as unidades da narrativa serdo substancialmente diferente das unidades da
linguistica, embora possam se coincidir, por acaso apenas, nunca sistematicamente; as fungdes
serdo representadas ora por unidades superiores a frase, ora por unidades inferiores, como
sintagmas ou palavras e mesmo nas palavras, somente com certos elementos literarios.

Desse modo, as unidades funcionais podem ser superiores a frase, como uma classificacao
geral de inten¢do, por exemplo, ou inferiores a frase, ainda sem deixar de pertencer ao discurso,
como uma palavra que carregue todo um significado por si s6, como quando diz-se, em uma
das obras de Ian Flemming, que estando de guarda no seu gabinete do Servigo Secreto e tendo

tocado o telefone, "Bond levantou um dos quatro receptores”, o monema'!3

quatro” constitui
sozinho um elemento funcional, pois agrega mais informagdo que apenas o significado da
palavra.

Apresentado o significado das unidades funcionais, ¢ necessario o levantamento de
classes para categorizagdo dos tipos de unidades funcionais.

Barthes (1977a) propde duas grandes classes basicas para categorizagdo: distributivas e
integrativas. As classificagdes e fungdes da primeira classe correspondem ao conceito de fungao
definido por Propp (1968) ou Greimas (1973); ¢ para essa classificagdo que se reserva o rétulo
de fungdes, embora as outras unidades sejam também funcionais.

Dessas funcgdes tem-se sempre uma funcdo resultante, constituindo um par, como
apresentado em Greimas (1973). Todo evento deve prover uma consequéncia, como o proposto:
uma personagem ao pegar um revolver tem como correlato o momento em que ird usa-lo (e se
ndo usado, transforma-se em signo de veleidade, ou assume outra significagdo, porém, ainda
correlato & uma fungdo). As funcdes distributivas, no contexto da pesquisa se relacionam ao
jogo, ao momento futuro ou passado de acordo com as a¢des do jogador.

A segunda classe de fungdes compreendem todos os ‘indices’ (no sentido geral da
palavra), sejam indices psicologicos, relativos as personagens, informacdes relativas a sua

identidade, nota¢des da ‘atmosfera'*’

, etc. De modo que para compreender o motivo da
informagdo € necessario passar a outro nivel de significagdo, seja ao nivel do personagem ou
da intencdo do escritor ao intentar uma determinada atmosfera, sendo, portanto, uma classe

integrativa e ndo distributiva, ou seja, a informacgao passada possui um significado que demanda

13 Monema: Unidade minima constituida de significante e significado. Fonte: Dicionario Caldas Aulete.
14 'Atmosfera' nesse contexto diz respeito a intengdo de informagdo ou transmissdo do temperamento (Barthes,
1977a).
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uma compreensdo e interpretacdo geral do contexto, do histérico ou do que estd por vir na
narrativa.

As funcdes interativas, no contexto desta pesquisa, correspondem as areas correlatas,
como a comunicacdo, a psicologia, o design e até mesmo a narratologia ou diegese. Essas
informagdes ndo sdo inerentes ao jogo, embora sdo usadas em sua composi¢do ou para sua
construcao.

Denomina-se, portanto, cada classe como Fungio (ou nucleo) e Indice, respectivamente.

Embora haja essa separagdo, uma unidade funcional pode ser categorizada em mais de
uma classe, possuindo um aspecto misto dentro da narrativa.

As unidades categorizadas na classe de fungdes ndo possuem todas a mesma importancia,
algumas constituindo verdadeiras articulagdes da narrativa, as quais denomina-se funcdes
cardinais, outras ndo possuem outro propésito sendo preencher o espaco entre elementos
categorizados como as primeiras, essas denominadas de catalises.

Para que uma funcgdo seja considerada cardinal, ¢ necessario que as agdes a quais se
referem abram, mantenham ou fechem uma alternativa consequente ao seguimento da histdria,
que ela inaugure ou conclua uma incerteza. Essas sdo as fungdes pertinentes ao processo geral
de um jogo, pois elas determinam ramifica¢des, encerramentos ou justificativas ao contexto
corrente das a¢des de um jogador.

Fungdes dessa categoria possuem um paralelo com as correlagdes do modelo de
transformagao elaborado por Greimas (1973), no sentido que essas, sempre em pares, abrem e
encerram um contexto narrativo, estando ou ndo contidas em um contexto superior ou mais
externo, o qual elas podem ou ndo manter a correlacao.

J& as unidades que se encontram categorizadas na classe de indices, parte da categoria das
unidades integrativas, tem como caracteristicas comuns o fato de ndo poderem ser saturadas ou
completadas a ndo ser no nivel dos personagens ou da narracdo, fazendo parte de uma relagao
paramétrica, ou uma relag@o constante, cujo segundo termo da relagdo ¢ continuo, extensivo a
um episodio, a um personagem ou a uma obra inteira.

Os indices, portanto, possuem um significado implicito, geralmente agregando
informagdo para a criagdo de um significado, seja uma atmosfera!> ou uma percepgio'®.

Dizer que a janela aberta de um escritorio permite ver a lua por dentre as grossas nuvens
que passam ¢ indexar o contexto temporal da situacdo a uma vindoura noite tempestuosa de

verdo, por exemplo.

15 Temperamento
16 Expectativa referente a um contexto prévio.
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Dentro da classe de indices, existe uma subclasse, que Barthes (1977a) denomina
“informantes”, compostas por dados puros, imediatamente significantes e que ndo possuem
significados implicitos, pelo menos ndo no nivel da historia, enquanto os indices implicam uma
atividade de deciframento, os informantes trazem todo o conhecimento pronto e apesar de fraca,
a funcionalidade dos informantes ndo ¢ nula, muitas vezes servindo para garantir a

autenticidade a histéria narrada.

2.2.5.3 Sintaxe Funcional

Definidas as unidades ¢ necessario, para o modelo estrutural e formal, um conjunto de
regras que indicam como se dd o encadeamento das unidades funcionais levantadas. Nesse
aspecto define-se a sintaxe funcional que apresenta como se da as regras de sequéncia e
combinagdo das unidades funcionais.

Num paralelo com a teoria para interpretacdo da narrativa mitica, a sintaxe funcional pode
ser considerada como o cddigo da narrativa, porém, ela propde ainda mais defini¢des, pois
indica como as unidades de mesma ou diferente classes se relacionam umas as outras, como
sugerido no modelo de transformagao, também proposto por Greimas (1973), ou seja, pode-se
considerar como uma combinacdo entre o conceito de dicionario e codigo.

E por meio das regras da sintaxe funcional que Barthes (1977a) justifica o rompimento
com a imutdvel sequéncia de fung¢des, propostas por Propp (1968) e questionadas por Greimas
(1973), permitindo, dessa forma, atribuir um modelo de ordenagdo ndo apenas a sequencia
cronoldgica, mas possibilitando, também, ignorar a sequéncia cronologica em fungdo de uma
sequéncia logica de ac¢des narrativas.

Uma sequéncia € uma série logica de fungdes nucleos, unidos entre si por uma relagio de
dupla implicagdo, abrindo-se assim que um dos termos ndo possua antecedente e fechando-se
assim que um de seus termos ndo possua consequente.

A sequencia ¢ sempre rotulavel e embora Propp (1968) tenha proposto alguns nomes para
sequéncias (fraude, traicdo, luta, contrato, etc.), essas denominacdes fazem parte de um
contexto metalinguistico e sdo de responsabilidade unicamente do analista ou, no caso do
projeto, do projetista, uma vez que a intencdo da proposta desse trabalho ¢ inverter o
procedimento, ou seja, a criagdo em substitui¢do a analise.

O conjunto dessa nomeagao e a ordem em que elas ocorrem ¢ denominado por Barthes
(1977a), assim como o foi por Propp (1968), como coédigo da narrativa, com a diferenca que o
primeiro considera que uma sequéncia pode ser formada por micro sequéncias narrativas, cada

qual com sua denominagdo. Porém, para ser definida como, uma sequéncia comporta sempre
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momentos de risco, ou seja, aspectos chave no par agdo/consequéncia dentro da estrutura
narrativa, como o definido na correlagdo de prova, proposto por Greimas (1973).

O modelo metalinguistico sobre o conceito de sequéncias narrativas definido por Barthes
(1977a) torna-se pertinente quando ha a percep¢ao, ao extrair as sequéncias por meio da andlise,
da possibilidade de entrelacamento de sequéncias, ou seja, uma sequéncia ainda ndo fechada
pode ser intercalada por outra sequéncia sem haver dano a ordem necessaria para a compreensao
ou apreciacdo da narrativa.

Uma fungao, portanto, pode representar uma narrativa completa ou apenas um trecho da
mesma, indicando a correlagdo com os elementos de sua sequéncia, ou seja, outras fungoes.
Jogos sdo tdo complexos quanto narrativas. Ainda que exista a necessidade, ou a vontade, de
manter um mecanismo de classificacdo ou categorizagdo, uma estrutura que favoreca a pratica
de elementos com significado tal qual apresentado para as funcgdes aqui discutidas
providenciam maior liberdade ainda mantendo os aspectos desejados de comparacao, validacao

e sequencialidade.

2.2.5.4 A¢oes da Narrativa

Enquanto que a sintaxe funcional pode ser compreendida como o cddigo da narrativa, ou
a forma atribuida ela, as acdes podem ser consideradas como sendo a semantica, ou o
significado, das sequéncias que compde a narrativa. E por meio das agdes que a narrativa
correlaciona seus elementos e gera as atribui¢des de relacionamento entre os niveis descritos.

Porém, para que uma acdo possa se manifestar ¢ necessario que ela seja realizada por um
agente, o qual Barthes (1977a) define por personagem.

Barthes (1977a) ressalta que a relegacdo dos personagens a um nivel secundario, ocorrido
na poesia aristotélica e depois retomada pelos tedricos cldssicos da literatura, os quais atribuem
a importancia da personagem apenas em relagdo direta a a¢do ou a fabula, fora o responsavel
por ausentar o estudo aprofundado dos mesmos dentre a estruturagdo formal da narrativa.

Apenas apds a retomada do personagem na agdo, pelos tedricos classicos, ¢ que sua
importancia fora resgatada, tomando uma consisténcia psicoldgica e assumindo uma identidade
em si, antes mesmo de agir, cessando sua subordinacdo a a¢do apenas tardiamente no processo
estrutural.

Mesmo Propp (1968), tendo-os inserido como elementos da narrativa, reduziu-os a uma
tipologia simples, fundamentada ndo na Psicologia, mas na unidade de a¢des que a narrativa
lhes atribui (Doador de objeto mdagico, ajuda, mau, etc.). Desde essa €poca o conceito de

personagem subdividido dessa forma ndo cessa de impor a andlise estrutural da narrativa o
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mesmo problema: a formagdo de um plano de descricdo necessario para tornar inteligivel
pequenas agdes causadas por agentes.

A dificuldade surge dentre os agentes que ndo podem ser nem descritos nem classificados
em termos de “pessoas”, no contexto da forma puramente historica, restrita a certos géneros,
que permite reservar o caso de todas as narrativas que comportam agentes que nio sejam
pessoas, de modo a admitir que a “pessoa’ ndo ¢ mais que uma racionalizacdo critica imposta
a nossa época a puros agentes narrativos.

A importancia dada ao personagem surge com Greimas (1973), que os classifica ndo pelo
que sdo, mas pelo que fazem, ou seja, os personagens, denominados de actantes sdo
identificados por meio do diferencial do contexto, ou do estado narrativo, segundo as agdes
praticadas pelos mesmos. Isso permite o preenchimento desse contexto com atores diferentes,
mobilizados segundo as regras de multiplicagao, substituicdo ou caréncia no contexto narrativo.

A primeira regra ¢ definida para criacdo de contextos narrativos, ou seja, abertura ou
repeticdo de uma sequéncia narrativa, assim como descrito no nivel de fungdes; a segunda, por
substitui¢do, ou seja, fechamento e criagdo de um contexto narrativo e a terceira pela cessao,
fechamento ou incompletude de uma sequéncia narrativa.

Dessa maneira define-se o contexto em que o conceito de personagem participa dentro da
estrutura formal da narrativa ndo como um elemento secundario, mas como um importante
elemento responsavel pelas manipulagdes de contextos narrativos. Pode-considerar esse
modelo como o conceito de agentes inteligentes na computagao.

O conceito de personagem dentro da estrutura formal da narrativa ¢ definido
considerando-se um contexto abstrato que, como mencionado, uma personagem pode ser
substituida por outros “atores” e isso causa confusdo quando se leva em consideracdo o sujeito
dentro da narrativa.

Barthes (1977a) reconhece que os problemas levantados por uma classificacdo dos
personagens da narrativa ndo estdo bem resolvidos, que o reconhecimento de que os
inumeraveis personagens da narrativa possam ser submetidos a regras de substitui¢do. A ideia
de que uma mesma figura possa absorver personagens diferentes necessita de um modelo
estrutural que complemente a matriz de actantes definida por Greimas (1973), pois esse modelo
ndo ¢ capaz de representar a multiplicidade das participagdes das personagens em relagdo a
perspectivas.

Assim, a verdadeira dificuldade levantada pela classificacdo dos personagens ¢ o lugar
do sujeito em toda matriz actancial, seja qual for a formula. Questdes sobre quem € o sujeito de

uma narrativa ou sobre a existéncia de uma classe privilegiada de atores, por meio da pratica
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dos romances, nos habituou a acentuar um personagem dentre outros, as vezes de maneira
distorcida ou negativa (Barthes, 1977a).

Muitas narrativas colocam em acdo dois adversarios, cujas acdes, a partir da perspectiva
diegética, sdo igualadas, caracterizando um sujeito verdadeiramente duplo. Esta dualidade
aparenta a narrativa de certos jogos, em que dois adversarios iguais desejam conquistar o
mesmo objetivo, mutuamente exclusivo e com contextos de a¢do regrados por um arbitro,
lembrando o modelo da matriz actancial proposta por Greimas (1973).

A proposta de Barthes (1977a) ¢ a categorizagdo gramatical, pois ¢ por meio da lingua
que se distinguird a personagem e sujeito, em relacdo a instdncia do discurso, ou seja, do
contexto semantico percebido e ndo em relagdo a instancia da realidade, defendendo que os
personagens somente assumem significagdo no nivel da narrag¢@o, ndo no nivel das fungdes ou
acoes, ¢ necessario todo o conjunto de contexto dentro das func¢des cardinais ou catélises, de

diferencial (dentro do tempo narrativo) de defini¢do de acdo, indices ou informantes.

2.2.5.5 Processo de Narracdo

Além de comunicar as agdes, a narrativa por si s6 ¢ também um objeto alvo de
comunicagdo, ou seja, ha um doador e um destinatario a narrativa.

Essa categorizacdo trabalha a forma que a narrativa ¢ entregue e como a narrativa recebida
¢ percebida de acordo com possiveis diferentes formas.

Para Barthes (1977a) a narrativa apenas ¢ possivel quando existe um narrador € um
ouvinte (ou leitor/espectador) e apesar desse conceito ndo constituir uma novidade, ele € pouco
explorado e enquanto o papel do emissor fora abundantemente parafraseado, quando se passa
ao leitor, a teoria literaria ¢ mais pudica, podendo ser explicado devido aos signos do narrador
serem mais visiveis e numerosos que os do leitor, exemplificando que uma narrativa mais
frequentemente diz “eu” que “tu”.

Assim sendo, trabalha-se a estrutura da comunicacdo da narrativa por meio de uma
representacdo por signos denominados "signos da narrag¢@o" e "signos da recepgao" e sobre cada
um desses se estabelece um conjunto de questdes para categoriza-los dentro do modelo
estrutural (Barthes, 1977a).

A questdo crucial para o signo da narracdo, quem doa a narrativa, estabelece trés
concepgdes basicas:

a) Emitida por uma pessoa, caracterizada como um personagem dentro da narrativa, com

personalidade e identificacdo e passa a escrever uma historia a partir de seu ponto de

vista, sem todas as informagdes, construindo fatos a partir de sua percepcao, um
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romance que nada mais € sendo a expressdo de um “eu” que lhe € exterior. A essa
concepcao denomina-se “narrativa em primeira pessoa’’;

b) O deslocado onisciente, aparentemente impessoal, o narrador ndo faz parte da historia,
porém conhece todos os detalhes de modo a emitir a historia de um ponto de vista
superior, sendo a0 mesmo tempo interior, pois sabe tudo sobre os personagens, quanto
exterior, pois ndo se identifica mais com um que com outro, considerando todos os
personagens como iguais. A essa concep¢do denomina-se “narrativa em terceira
pessoa: Narrador Onisciente”;

c) O Narrador deve limitar sua narrativa aos que podem observar ou saber os
personagens, considerando como se os personagens fosse cada um, de cada vez, o
emissor da narrativa. A essa concep¢do denomina-se “narrativa em terceira pessoa:
Narrador ndo-Onisciente”.

Além dessas trés concepgdes basicas, a narrativa s6 conhece dois sistemas de signos:
pessoal e apessoal os quais se alternam para descrever, respectivamente: a) acdes ou objetos,
inferindo uma mensagem de personalidade e b) efeitos ou contextos, de maneira a acrescentar
informagdes que intentam criar atmosferas ou identificagdo no leitor/ouvinte.

Um exemplo referido por Barthes (1977a): no romance “Goldfinger”, embora escrito na
terceira pessoa, ¢ o proprio James Bond quem narra e para que a instdncia mude ¢ necessario
realizar a reescrita. Assim, a frase: “Ele percebeu um homem de uns cinquenta anos...”
categoriza-se como pessoal, a despeito do ‘ele’, pois refere-se ao proprio personagem e
narrador, enquanto que a frase: “O tilintar do gelo contra o vidro pareceu dar a Bond uma brusca
inspiragdo”, devido ao verbo ‘parecer’, em detrimento da referéncia a personagem, ndo pode
ser pessoal, o foco do primeiro estd na percepcao da personagem, enquanto que no segundo esta
em um evento remotamente correlacionado (“pareceu’) ao que se percebeu da personagem.

Assim como a linguistica, que possui sua limitacdo na frase, a narrativa apresenta a
limitacdo no discurso, pois além dele, ou seja, acima da narrativa, comegam outros sistemas,
dentre os quais os sociais, ideoldgicos, econdmicos ou psicoldgicos, cujos termos sdo elementos
de outra contextualizagdo sendo necessaria outra semiotica para a analise adequada, mas que
definem, em suas fronteiras com o discurso, os protocolos, denominado "situacao", segundo os
quais a narrativa ¢ consumida (Barthes, 1977a).

As sociedades arcaicas apreciavam uma codificacdo formal na situagdo da narrativa, de
modo a criarem regras para a sua transmissao. Apenas recentemente, na literatura de vanguarda,
essa codificacdo fora se ampliando e hoje pode-se apreciar situagdes em que o autor encontra o

narrador, ou até mesmo o leitor; historias comecando antes da especificacdo de capitulos ou dos
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créditos iniciais, como percebe-se nos filmes atuais, de modo a ndo mais se tentar naturalizar a
narrativa que vai se seguir, mas fingir dar-lhe como causa uma ocasido natural.

Em jogos pode-se citar um exemplo de protocolo formal como sendo a tradicional tela
inicial de op¢des em um menu, para selecionar a opgao desejada, inclusive a de iniciar o jogo
em comparagdo com uma tela onde para selecionar a opgao desejada o jogador deva mover um
personagem a um local adequado da tela, sendo esse procedimento, por si s6, um jogo € um
menu de selegao.

Nesse aspecto, a situa¢do da narrativa pode estar contigua ao nivel narrativo, por vezes
incluida no mesmo, permitindo a abertura sobre o mundo onde a narrativa se desfaz, ao mesmo

tempo que ¢ fechada sobre o nivel da fala, que prevé e contém sua propria metalinguagem.

2.2.5.6 Sistema da Narrativa

Tantos elementos, cada qual com sua complexidade, significado e possiveis correlagdes
podem se organizar para compor uma narrativa.

Dessa maneira pode-se dizer que o sistema da narrativa ¢ formado pela composicao desses
elementos, simbolos ou conceitos sintetizados por um conjunto de regras que Barthes (1977a)
comparou com dois processos fundamentais da lingua: a) articulag@o, ou forma e b) integracao,
ou significacdo, para definir a narrativa; o primeiro utilizado para trabalhar a distor¢do ou
expansdo do espago narrativo, o segundo para transmitir o conceito ou o discurso por meio da
mimese ou da atribui¢do da significagdo.

Em Greimas (1973), mais especificamente no modelo de transformagao proposto por ele,
percebe-se uma estrutura de aninhamento da narrativa, algo como uma defini¢ao recursiva em
que o fechamento de uma func¢ao so € possivel apos o resultado do fechamento de outras, abertas
dentro dela, mesmo tendo sido questionada a obrigatoriedade da ordem de ocorréncia das
fungoes.

Barthes (1977a), por sua vez, menciona a possibilidade de intercalacdo de funcdes, ainda
mantendo a ideia de uma estrutura recursiva no espaco narrativo, mas apresentando, no conceito
denominado de distor¢do, uma ferramenta que justifica a existéncia de tal intercalagdo,
enriquecendo o processo narrativo de modo a permitir extensibilidade da narrativa. Dessa
maneira uma fun¢ao X, iniciada dentro de uma funcio Y, pode ser encerrada posteriormente a
Y tanto logicamente quanto no espaco cronico.

A distorcdo sozinha ndo ¢ a unica responsavel por acrescer a narrativa. Aliada a ela pode
ser citada a ferramenta de expansdo, o mecanismo responsavel por acrescentar detalhes a

narrativa de modo a expandir o processo de compreensdo ou de experiéncia do leitor por
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detalhar percepcdes tanto das personagens quanto do narrador.

Assim, a descri¢do, ndo apenas da forma de uma arvore, mas do modo como “suas folhas
balangam a brisa, leve e fria, em movimentos oscilatérios delicados...”, insere, por meio das
funcdes cataliticas, defini¢des que enriquecem o conteudo narrativo.

Ambas, distor¢do e expansdo, sdo ferramentas ndo de manipulagcdo semantica, mas de
manipulac¢do de forma no espago da narrativa, porém podem ser utilizadas para potencializar a
semantica de uma fungao.

As ferramentas de distor¢@o e expansdo apresentadas de nada adiantam se nao for possivel
apresentar uma verossimilhanca a realidade, ndo em rela¢do a ordem de ocorréncia dos fatos,
representando a ocorréncia natural das agcdes que a compde, mas na logica que ai se expde, que
satisfaz a explanagdo em consequéncia do risco de se sanar, no receptor da narrativa, um
questionamento, diivida ou indignagdo previamente levantados.

Para Barthes (1977a) a 16gica tem, nessa representacdo, um valor emancipador - e toda a
narrativa com ela, pois todos tém a possibilidade de injetar em uma narrativa suas proprias
experiéncias, seus proprios conhecimentos, definindo lacunas que posteriormente podem ser
preenchidas de diferentes formas que as imaginadas, pois 0 que nos motiva a continuar um
romance nao ¢ a visao, mas a significacdo, a associa¢ao entre visdo, imaginacao € mensagem.

Em resumo, a narrativa busca imitar a realidade na tentativa da representa¢ao do universo
perceptivel, ou a mimesis, porém se fundamentando no contexto semantico, ou da significacao,

de modo a prover o que Coleridge (1834) denomina de “suspensdo da descrenga”.

2.3 JOGOS

Livros que tratam sobre o tema de jogos, em especial no meio académico, iniciam sua
exposicao com capitulos sobre a defini¢do de jogos. Essa pratica ¢ necessaria dado o nivel de
ambiguidade sobre o significado da palavra ndo apenas em um idioma, mas dentre as diferentes
linguas.

Uma das muitas defini¢des, adequadamente precisa, embora abstrata, ¢ a proposta por
Huizinga (1971), de que jogos sdo contextos de ambientes instituidos, com regras acordadas
entre os participantes. Pode-se acrescentar a observagdo de Vygotsky (1980) de que jogos
utilizam-se das criagdes ou manifestacdes do imaginario para a representacao.

Apesar de ser complexo precisar o que € um jogo, pode-se perceber quais atividades
podem ser consideradas nesse contexto, pois jogos sdo uma parte fundamental da existéncia
humana, com uma linguagem apropriada que se insinua no vocabulario do cotidiano para se

referir a atividades que ndo sdo jogos, abrangendo espectros da experiéncia social e
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comportamental de modo a apresentar barreiras potenciais para a compreensao de seu exato
significado (Crawford, 1997).

Esse uso indiscriminado dos termos referentes a jogos promovem uma percepcao
exagerada de nossa compreensdo do que constitui um jogo. Essa percep¢do exagerada
geralmente leva a ambiguidade na compreensdo do significado de um conceito, quando a
palavra “jogo” ¢ mencionada (Sutton-Smith, 1997).

Estendendo a discussdo, essa ambiguidade ¢ mutavel de acordo com o idioma. Em
portugués ¢ possivel associar jogo a atividades de lazer, atividades de aposta ou atividades
esportivas. Em relacdo ao idioma Inglés, as atividades de aposta ndo participam do conceito,
pois existe um vocabulo especifico a essas, porém, adiciona-se ambos os conceitos de “desafio”
e de “caca” a palavra jogo. Devido a esse uso extensivo e a ampla aplicagcdo do conceito de
jogo, Crawford (1997) afirma ndo ser possivel tragar seu significado original e Peterson (2018)
afirma que jogos, como uma categoria geral, resiste a uma defini¢ao objetiva.

Apesar de diversos significados, jogos constituem um produto cultural (S. Hall, 2006)
(Huizinga, 1971) que podem possuir caracteristicas de diversas areas como a Pedagogia e sua
importancia para o desenvolvimento da crianga (Vygotsky, 1980), a Psicologia e os efeitos que
jogos produzem no comportamento ou percep¢do do individuo (Gobet, Retschitzki, & de
Voogt, 2004), com regras precisas definidas pelas méquinas de estado descritas pela
matematica (Juul, 2005) ou até mesmo social, por meio de estudos de sistemas de conflitos
artificiais com resultados quantificaveis (Salen & Zimmerman, 2004). Sdo um tipo de atividade
ludica, na tentativa de obten¢do de um objetivo arbitrario e ndo trivial, por meio de a¢des dentro
de um contexto de uma realidade inventada, executadas de acordo com um conjunto de regras
(Adams, 2013).

Frasca (2007) define a atividade de jogar como uma atividade atrativa em que alguém,
incluindo o jogador, acredita que o jogador tenha participacdo ativa e interpreta tal atividade
como uma restri¢ao ao seu futuro imediato a um conjunto de cenarios provaveis, todos os quais
estd disposto a tolerar.

Dentre esses diversos conceitos pode-se concluir, a0 menos, que o conceito do “jogar” ¢
subjetivo, mas que jogos trabalham em uma realidade ficticia, que possuem um conjunto de
estados, um conjunto especifico de regras e restrigdes que especificam como agdes externas
influenciam esse conjunto de estados; com pelo menos um participante, responsavel por atuar
ou causar uma a¢do que sera avaliada de acordo com as regras para alterar o estado corrente do
jogo e que o objetivo do participante ¢ escolher como atuar dentro das regras, obedecendo as

restri¢des, para atingir um determinado estado de sucesso enquanto evita estados de falha.
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Nesse contexto as regras e restricdes, consideradas defini¢cdes e instrugdes que os
jogadores aceitam enquanto da duracdo do jogo, devem prover algum desafio, ou esforco, nao
trivial envolvido na tentativa de se alcancar o objetivo do jogo, porém, a dificuldade de um
determinado desafio ¢ percebida diferentemente por jogadores distintos. Todos os jogos
possuem regras, mesmo que as mesmas ndo estejam escritas ou sejam garantidas. Essas devem
ser acordadas antes do inicio do jogo.

As regras servem para diversas fungdes. Servem para definir como se d4 a transi¢do dentre
os estados de acordo com as agdes tomadas, estabelecer como as agdes devem ser tomadas,
delimitar a¢des permitidas, etc. Elas servem tanto ao jogo em si quanto aos jogadores, porém,
devem ser feitas de forma a serem compreensiveis aos jogadores.

Connolly et al. (2012) apresentam que jogos tradicionais e atividades de lazer tem sido
cada vez mais substituidas por jogos eletronicos, gerando um impacto transformador sobre a
forma como aprecia-se o tempo de lazer; além disso, Castronova (2007) e McGonigal (2011)
argumentam que eles alteram a percep¢do da realidade ou o interesse por se engajar em
atividades reais, fato demonstrado pelo crescimento da industria de entretenimento ao longo
dos anos, observado por nlimeros que refletem o faturamento, geragao de emprego e até mesmo
a criagdo de novas tecnologias para o entretenimento.

Segundo relatério de 2014 da ESA (Entertainment Software Association), em 2009 o
faturamento anual apenas em vendas de jogos movimentou US$ 10.1 bilhoes, crescendo para
USS$ 15.4 bilhdes em 2013 nos EUA, num crescimento composto de 11.1% de 2009 a 2013,
com emprego direto de aproximadamente 42527 pessoas dividido entre 36 estados dos EUA
apenas em 2013. Em 2014 o consumidor americano gastou um total de US$ 22.41 bilhdes
dentre hardware, contetidos e acessorios.

Esses nimeros sdo compreensiveis, uma vez que em 2014, segundo relatorio de imprensa
da ESA, quatro dentre cinco cidadios dos EUA jogavam videogames com 42% dos americanos
jogando regularmente, 3 horas ou mais por semana, diminuindo o tempo em que passam
assistindo a programas de televisdo ou a filmes.

Para um melhor entendimento das caracteristicas dos jogos, sejam eles eletronicos ou nao,
bem como de seu potencial e possivel publico alvo ¢ importante ndo apenas classifica-los, mas
desenvolver um conhecimento de sua composi¢do e de conceitos de visualizacao utilizados se
faz necessario.

Essa secdo da pesquisa utilizou-se do contexto histérico de jogos na academia e da
literatura sobre jogos no mercado, fundamentadas as teorias da comunicacdo e narratologia

como apresentadas nas segdes anteriores.
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Considerando as proposi¢cdes de defini¢cdes historicas, propostas, em sequencia, por
Huizinga (1971), Caillois & Barash (1961), Suits (2005), Crawford (1997), Sutton-Smith
(1997), Rollings & Adams (2003), Salen & Zimmerman (2004) e Frasca (2007), em conjunto
com os conceitos da comunicagdo, essa pesquisa direcionou suas atividades de proposicao e
obtenc¢do de resultados considerando a seguinte defini¢do sobre jogos:

Jogo ¢ a emulacdo de uma mimese, que apresenta uma interface convidativa a interacao
pelo usudrio, provendo agéncia limitada por meio de um conjunto de affordances, requerendo

ou nao elementos fisicos.

2.3.1 Classificacao

A pesquisa e os trabalhos realizados se puseram a apresentar um modelo referente a jogos,
buscando uma proposta de produg¢ao metodoldgica que considere processos bem documentados
e ferramentas que permitam ou favorecam um reconhecimento estrutural e operacgdes
comparativas.

No contexto eletronico o computador ou dispositivo tecnoldgico age tanto como um
arbitro, decidindo a validade das agdes realizadas de acordo com o conjunto de regras definidos,
quanto como o provedor dos elementos necessarios a comunicacdo do estado corrente e a
comunicagdo desse estado propriamente dito.

Esses dois conceitos, os elementos necessarios @ comunicacdo do estado e o processo
como se da a transi¢do entre os estados, com suas restrigdes € permissdes, para permitir a
comunicagao caracterizam duas categorias de jogos, a de meio ou caracteristica de apresentagdo
e a de género, consideradas na pesquisa ndo como processos de classificacdo, mas sim, como
caracteristicas atribuidas a jogos e que participam do processo classificatorio.

Na sequencia definem-se tanto o conjunto de classificagdes de tipos de jogos levantados
por Crawford (1997), a partir de sua caracteristica de apresentagdo, quanto por Adams (2013),
restrito aos jogos digitais, a partir do género ou mecanismo de interacdo, essa caracteriza-se
como a taxonomia adotada pela inddstria como o padrao de facto, a taxonomia de género. Em
adi¢do apresenta-se uma terceira categoria, especifica aos jogos digitais, que leva em

consideragdo os mecanismos de visualizagao.

2.3.1.1 Meio de Apresentagdo

Os meios de apresentacdo relacionam-se com quais sdo 0s objetos necessarios para a
execucao e interagdo do jogo. Ele esta diretamente relacionado ao modelo fisico e ndo ao logico
e pode ser considerado como o meio pelo qual a retorica é transmitida.

Dentro dessa categoria pode-se levantar cinco subcategorias apresentadas nessa secao:
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jogos imaginativos, jogos fisicos, jogos de cartas, jogos de tabuleiro e jogos eletronicos,
apresentados na sequéncia e acrescenta-se uma sexta subcategoria, a de jogos mistos,
caracterizados, segundo Crawford (1997), pela composicao formada por mais de um tipo de
apresentacgao.

Jogos Imaginativos usualmente denominados por jogos infantis ou “child games”, uma
categoria que praticamente independe de objetos fisicos, ou da representacdo da informacao,
para se manifestarem, fundamentando-se a aspectos da imaginagao.

A denominacdo “jogos infantis” ¢ compreensivel pois ¢ na infancia que se percebe as
primeiras manifestacdes desse tipo de jogo, segundo discorrem Huizinga (1971), Suits (2005)
e Koster (2013). Essa categoria ¢ denominada de mimicry, por Caillois & Barash (1961).

A utilizagdo de um objeto para atuar como outro, como, por exemplo, um pedago de
madeira para representar um carro no ato de brincar, ou as regras acordadas das brincadeiras de
“policia e ladrao” sdo exemplos de jogos que se enquadram nessa caracteristica (Koster, 2013).

Dentre os jogos imaginativos o mais expressivo desses sdo os considerados jogos de
“caneta e papel”, como os jogos de interpretacdo de papel (RPG) que se popularizaram entre as
décadas de 70 e 90 tendo dentre seus expoentes titulos como Dungeons & Dragons, da Wizards
of the Coast!'’, G.U.R.P.S., da Steve Jackson Games'®, e Vampire - The Masquerade, da editora
White Wolf™.

Os jogos de interpretacdo de papel (RPG) fornecem um conjunto de regras estatisticas,
para o uso da aleatoriedade tanto na constru¢do de personagens na decisdo resultante das
tomadas de agdes, além de oferecer um conjunto de informagdes sobre um universo narrativo
de modo a permitir a criacdo, por um jogador denominado geralmente de ‘mestre’ ou ‘narrador’,
de um conjunto de eventos e personagens, esses denominados de personagens nao jogadores ou
NPC’s, a serem influenciados ou interagidos pela interpretacdo dos personagens criados pelos
jogadores.

Tais jogos se beneficiam dos conceitos apresentados sobre a diegese (Peterson, 2018),
permitem criar situagdes que favorecem o aprendizado e tem sido tema de diversos estudos
nesse campo (do Carmo Zanini, 2004).

Seguindo os jogos imaginativos, os jogos fisicos ou atléticos sdo os que dependem apenas
de habilidades fisicas do jogador, enfatizando-as sobre as habilidades mentais ou de

imaginacao.

17 hittp://dnd.wizards.com/ - acesso em 11/08/2015
18 http://www.sjgames.com/gurps/ - acesso em 11/08/2015
19 hitp://www.whitewolf-publishing.com/ - acesso em 11/08/2015
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A preocupagdo primaria desse tipo de jogo ¢ o habil uso do corpo nas atividades
propostas, desde que obedecam as regras estabelecidas.

Encontram-se nessa categoria os jogos esportivos, como futebol, ténis, basquete, etc.,
jogos atléticos, como arremesso de peso, salto em distancia, corrida de longa distancia, corrida
de velocidade, enfim, atividades que demandam coordenacdo, forca fisica, elasticidade ou
agilidade, com o objetivo de melhorar ou restaurar aspectos fisicos do corpo.

Atualmente existem jogos eletronicos que avaliam ou permitem interagdo por meio de
praticas de exercicios fisicos, com o computador atuando como um guia ou até mesmo como
um arbitro das agoes realizadas pelos jogadores.

Usualmente esse tipo de jogo configura-se em atividades de competicao, seja em equipe,
como o futebol, um contra um direto, como o boxe, ou um contra um de modo indireto, como
os jogos de atletismo nas olimpiadas. Esse tipo de jogo fora classificado como agon tanto por
Huizinga (1971) quanto por Caillois & Barash (1961).

Quanto aos jogos de cartas, atualmente o conceito dessa categoria expande a descrigdo
apresentada por Crawford (1997) a respeito de se utilizar 52 simbolos gerados por dois fatores:
face (13 valores) e naipe (4 valores), ou seja, o baralho tradicional, pois fora estendido quando
surgiram os jogos de cartas colecionaveis.

Porém, independente do tipo de mecanismo apresentado pelas cartas, o meio pelo qual os
jogos se realizam continua o mesmo, desenvolvendo-se em torno de combinagdes formadas
pelas cartas e pelos fatores atribuidos a elas, face e naipe no caso das cartas tradicionais ou as
especificidades de modificagdo das regras descritas na carta, numa mecanica que consiste em
jogadores ganhando ou perdendo possessdo de cartas por processos aleatdrios ou por
combinagdes permitidas nas regras de jogos.

A principal preocupagdo dos jogadores, nesse tipo de jogo, diz respeito a analise das
possiveis combinagdes com as cartas em jogo, sejam abertas & mesa ou em possessao, nas maos
dos jogadores, buscando maximizar os ganhos minimizando os efeitos da aleatoriedade.

Caillois classifica esse tipo de jogo, bem como os jogos de azar, na categoria alea.

Jogos de tabuleiro consistem em uma superficie dividida em setores populados por um
conjunto de pegas que podem se mover e que estdo diretamente associadas aos jogadores,
enquanto que a superficie representa um ambiente além do controle direto do jogador.

Nesse tipo de jogo, o jogador manobra as pecas por uma superficie seguindo as regras
definidas de modo a capturar pegas ou impedir avanco dos outros jogadores, alcangar um
objetivo, ganhar controle de territério ou adquirir algum elemento valorado para atingir a

vitoria.
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A preocupagdo primaria do jogador no que diz respeito essa categoria de jogos ¢ a analise
dos relacionamentos entre as pegas dentro do contexto das regras.

Dependendo do tipo de jogo de tabuleiro, ele pode ser classificado como agon, xadrez,
por exemplo, ou alea, como o ludo real, na classificacdo de Caillois.

Por fim, jogos eletronicos apresentam um conjunto de possibilidades atualmente que
podem englobar todos os meios basico de apresentacdo discutidos até entdo.

O meio basico de apresentagdo de um jogo eletrdnico envolve um dispositivo eletronico,
seja um computador ou dispositivo especifico, que atuara tanto como arbitro das regras quanto
pode atuar como oponente ao jogador ou até mesmo como guia.

Quando o meio consiste em um computador ou um console de videogame, ou seja, um
dispositivo dedicado a executar um programa com instrugdes especificas e programadas que
representam um jogo, a divisdo entre as categorias até entdo apresentadas se torna incerta, pois
¢ possivel, por exemplo, o desenvolvimento de um jogo de cartas, como poker, truco ou
paciéncia, para um desses dispositivos e entdo temos uma categoria dupla, jogos de cartas e
jogos eletronicos.

Atualmente a quantidade de dispositivos e sensores presentes no mercado permite o
desenvolvimento de jogos eletronicos com caracteristicas de jogos fisicos ou atléticos, como ¢
o caso do Wii Fit, desenvolvido pela Nintendo?® ou de titulos desenvolvidos para o Kinetic,

dispositivo de captura de imagens para controle de jogos, desenvolvido pela Microsoft?!.

2.3.1.2 Géneros

Dentre os jogos eletronicos, devido a capacidade que computadores, com seus periféricos,
apresentam de mimetizar os meios de apresentacdo ou até mesmo de extrapola-los, um conjunto
de mecanicas de interagdo, usualmente denominado por ‘género’ por diversos autores, podem
ser levantados.

Esses géneros, segundo Adams (2013), sdo categorias de jogos caracterizadas por tipos
particulares de desafio, independente do modo de apresentagao (2D, 3D, terceira ou primeira
pessoa), dos recursos e ambientacdo ou do conteido do mundo do jogo (narrativa ou contexto).

Essa classificacdo ¢ realizada principalmente pelo tipo de desafio mais proeminente ou
com maior frequéncia apresentado ao jogador, porém nada impede que um jogo possua
subgéneros, elementos de desafio de outros géneros, mas que ocorrem com menos frequéncia

ou que ndo sejam obrigatdrios para que o objetivo primario seja atingido.

20 www.nintendo.com - acesso em 11/08/2015
21 www.microsoft.com - acesso em 11/08/2015
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Para Adams (2013) os principais géneros dividem-se em seis categorias: a¢do, estratégia,
simulagdo, esportivo, enigmas e narrativa interativa, cada qual com suas proprias subdivisoes,
como apresentado no ANEXO IV.

Esse tipo de classificagdo, proposta por Crawford (1997), foi a primeira tentativa de se
estabelecer uma taxonomia para jogos eletrOnicos, a segunda na histéria de jogos, com as
classificagdes como agon, alea, mimicry e ilynx propostas por Caillois & Barash (1961).

A proposta de Caillois ndo surtiu tanto efeito quanto a da taxonomia de gé€nero; essa
proposta nos primérdios da disseminacdo de jogos eletronicos e aceita pela inddstria como
sendo o padrdo de facto para classificagdo de jogos. Porém, devido as limitagdes tecnoldgicas,
jogos eletronicos, a época, eram eminentemente simples. O desenvolvimento da tecnologia
favoreceu o surgimento de artefatos elaborados que se consideram como jogos, mas que
apresentam tantos aspectos diferentes propostos nessa taxonomia, alguns até mesmo ndo
presentes no original, que adendos e combinacdes entre géneros foram inseridas nos anos
posteriores.

A taxonomia de género atualmente nao € capaz de identificar objetivamente um jogo. Ela
se tornou um modelo subjetivo de classificacdo, colocando a proposta de uma area da Ciéncia
voltada especificamente para jogos em um contexto similar ao encontrado por Propp (1968) na

narratologia antes de sua proposta.

2.3.1.3 Visualizac¢do

Além dos conjuntos de classificagdes apresentados, jogos também podem se classificar
quanto a sua interface de visualizacdo, a qual representa o meio pelo qual o jogo apresenta sua
narrativa para que o usudrio incorpore o ambiente do jogo e possui interferéncia no
desenvolvimento de seu motor grafico ou na escolha de um motor grafico genérico produzido
por terceiros. Nesse aspecto esse elemento de regra apresenta contextos de emulagdo e de
mimese.

Objetos graficos constituem a estética de um jogo por computador e sdo 0s responsaveis
pelo conteudo artistico das aplicac¢des, seja ele bi ou tridimensional. De acordo com o contexto
narrativo do jogo, bem como o seu processo de interagdo, apenas dois tipos de visualizacao
podem ser definidos, bidimensional ou 2D e tridimensional ou 3D.

Jogos com gréficos bidimensionais (ou 2D) foram os pioneiros no uso de imagens para
representacao do aspecto visual ao jogador.

Imagens bidimensionais constituem um mapa retangular de bits, com possibilidade de

transparéncia, que podem ser posicionados na tela para compor uma cena.
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Dentre os elementos graficos para jogos bidimensionais, destacam-se o elemento de
fundo (background), que nao faz parte da mecanica interativa, ou seja, o jogador ndo interage
com esse elemento, que pode ser composto por camadas para criar efeitos visuais como, por
exemplo, a paralaxe. Outro destaque ¢ o elemento de interagdo, normalmente denominado por
Sprite (Adams 2013), um conjunto de imagens ligeiramente modificadas, tal como no
tradicional processo de animacdo quadro a quadro, indexada por uma estrutura de lista circular
e um procedimento para definir qual serd a proxima imagem a ser exibida de acordo com a a¢ao
do usudrio ou do sistema de inteligéncia artificial. A imagem a ser exibida na tela ¢ a indicada

pelo apontador. A figura 7 exemplifica a estrutura abstrata de um Sprite.
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Figura 7: Representacdo de um Sprite segundo padrdes de desenvolvimento de jogos. Fonte: O Autor
Por principio o modelo de visualizagdo dos jogos 2D ¢ usualmente caracterizado

utilizando modelos de narrativa em terceira pessoa (Barthes, 1977a), embora haja jogos que
utilizam gréaficos 2D e tentam trabalhar uma narrativa em primeira pessoa, como apresentado
pelo jogo Myst?2.

Jogos com graficos 3D utilizam o conceito matematico de projecdo de geometria
tridimensional em um plano bidimensional para permitir a visualiza¢do na tela do monitor.

Os objetos 3D sdao compostos por descri¢gdes geométricas, tais como vértices, arestas e
faces, bem como por descrigdes estéticas como cor e textura, que devem passar por um processo
denominado renderizagdo para que sua visualizagdo seja possivel (Hill & Kelley, 2007).

Uma cena 3D pode ser composta pelo posicionamento de objetos 3D, de objetos de fontes
de luz e de um objeto denominado camera que representard a visdo a que a cena sera
renderizada, como se uma camera de video. Esse processo permite uma infinidade de
configuracdes para a producdo de cenas para jogos, mas de acordo com o contexto narrativo do
jogo, bem como o seu processo de interagdo, apenas dois tipos de visualizagdo podem ser
definidos, a visualizagdo em primeira pessoa e a visualiza¢do em terceira pessoa.

A visualiza¢do em primeira pessoa apresenta uma interface responsavel por incorporar o
usuario/jogador na “pele” do personagem. O jogador tem a mesma visdo do personagem do
jogo, o que cria uma grande sensa¢do de imersdo. Esse modelo de visualizagdo pode ser
considerado como um mecanismo narrativo em la pessoa, tal qual mencionado por Barthes

(1977a).

22 http://cyan.com/games/myst/ - acesso em 11/08/2015
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Jogos de a¢do em primeira pessoa requerem interfaces 3D em fun¢do da sua propria
caracteristica visual, ou seja, a tela é o olho do jogador, como demonstrado na Fig. 8, embora
jogos de narrativa interativa ou de enigmas em primeira pessoa possam utilizar graficos 2D,

como o jogo Myst.

Figura 8: Nuclear Dawn - Jogo com narrativa em la. Pessoa.
Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nuclear_Dawn_-_Silo_FPS_04.jpg: 11/08/2015.

Jogos com comunicagdo narrativa em 3a. Pessoa, tal qual definido por Barthes (1977a),

apresentam uma interface em que o jogador consegue visualizar seu proprio avatar, seja ele
apenas um personagem do jogo, tal como em “Tomb Raider”, um exército, tal como em
“Emperor, Battle for Dune”, ou uma divindade, como em "Black or White". Esse tipo de
visualizag¢do ¢ denominado de “God View” pois o usudrio tem uma visdo completa do mundo e
do(s) objeto(s) que cercam o(s) personagem(s) e pode ser limitada ao redor dos personagens ou
livre, permitindo uma visao "onisciente".

A visualizacdo em 3a. Pessoa se subdivide em visualiza¢do perspectiva e visualizacao
axonométrica, definidas pela matematica.

A visualizacdo em perspectiva assemelha-se a visualizacdo humana, porém, apesar da
camera ser posicionada usualmente atras do personagem, permitindo que o jogador tenha um
campo de visdo mais abrangente, apresenta todas as caracteristicas da visualizagdo em la.
Pessoa, tal como a sensacdo de profundidade, devido a convergéncia de retas paralelas,
possibilitando maior sensagdo imersdo. Dentre 0s jogos nessa categoria encontram-se 0s jogos
da série “Tomb Raider” (Fig. 9), atualmente da Square Enix?*, que foram aceitos devido a esse

tipo de visualizagao.

23 http://www.square-enix.com/ - acesso em: 11/08/2015
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Figura 9: Tomb Raider - Aventura em 3D em 3a pessoa.
Fonte: www .tombraider.com - acesso em 11/08/2015. © Square-Enyx.

A visualizagdo axonométrica ¢ um modelo de projecdo de dados tridimensionais que
mantém o paralelismo entre as retas paralelas. E uma visualizagio muito utilizada pela
engenharia por manter a relagdo de distdncia e comprimento entre os elementos, porém nao
apresentam a percep¢ao de realismo, pois ndo apresentam a no¢do de profundidade.

Diversos jogos 2D utilizaram a técnica da visualizacdo por proje¢do axonométrica
aproveitando-se do uso de Sprites (Fig. 7) com diferentes posicionamentos, permitindo a
percepcao tridimensional. Atualmente jogos 3D com esse tipo de visualizagdo consistem em
definir uma camera posicionada para gerar a imagem. Dentre 0s jogos nessa categoria
encontram-se os jogos de estratégia em tempo real tais como “Emperor, Battle for Dune” (Fig.
10), da Westwood, “Star Trek Armada”, da Interplay e os recentes titulos “Warcraft 3” e
“Starcraft 2”, da Blizzard.

S PRI R (h_/ % s .
Figura 10: Emperor, Battle for Dune - Estratégia em tempo real em 3D.
Fonte: http://dune2k.com/Duniverse/Games/Emperor/Screenshots/Gameplay - acesso em: 11/08/2015.

Ry
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2.3.2 Composicao

Jogos sdo compostos por diversos elementos e dependendo do tipo de jogo, seja pelo meio
de apresentacdo ou pelo género, alguns elementos se destacam em relacdo a outros.

Adams (2013) propde a quadra: regras, objetivos, jogadas e o fingimento como sendo os
elementos essenciais de um jogo, sendo que por fingimento podemos considerar que ele se
refere ao conceito de suspensdo de descrencga, definido por Coleridge (1834) e elaborado por
Barthes (1977a).

Ressalta-se ainda que se a mecanica de um jogo, conjunto de elementos responsaveis por
criar a jogabilidade, for entediante ou desbalanceada, ou seja, possui escolhas que facilitam
atingir o objetivo em detrimento de outras, a estética do jogo de nada ajudara no objetivo de
entreter o jogador, ele ndo sera divertido (Adams & Dormans, 2012).

Quanto a mecanica do jogo, Adams & Dormans (2012) categorizam-na como as regras,
processos € dados no cerne de um jogo. Elas definem as consequéncias de cada a¢do tomada, o
momento em que cada agdo deve ser tomada e quando as consequéncias terdo efeito, quais
condi¢des determinam o final do jogo e dos resultados finais, quem serdo os vitoriosos ou os
derrotados.

A mecanica ¢ o Gnico componente presente em todos os tipos, categorias ou género de
jogos, porém, para ser considerado um jogo ¢ necessario que outros componentes definam sua
composi¢ao.

Cada categoria de jogo, seja pelo tipo de estrutura fisica necessaria ou pela classificagdo
de género, possuem seu proprio conjunto de componentes para se tornarem possiveis.

Um exemplo € o jogo de truco, que além da mecanica de classificagdo hierarquica de
valores por cartas, os processos permitidos a cada turno e as consequéncias de cada agdo tomada
nos turnos, ele também necessita das cartas, o componente fisico.

Quando se trabalha jogos eletronicos ¢ necessario, além da mecanica, o componente de
interacdo, para permitir a execucdo das jogadas, o componente de enredo, mesmo que abstrato,
para permitir a suspensdo da descrenca e as tecnologias que permitem a manifestacdo e
execucao da mecanica funcionando em conjunto com o enredo e a interagdo.

Para Crawford (1997) existem quatro elementos fundamentais comuns aos tipos de jogos,
independentemente do género: representacdo, interacao, conflito e seguranga.

Em relagdo a representacdo € possivel afirmar que jogos representam subjetivamente um
subconjunto da realidade em um sistema formal fechado, ou seja, ele ¢ completo e
autossuficiente como uma estrutura, com regras explicitas e formado por partes que interagem

umas com as outras de maneiras complexas, de modo a representar algo da realidade subjetiva,
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transformado pelo conceito da fantasia, o qual desempenha um papel vital em qualquer situagao
de jogo. Ou seja, um jogo cria uma representagdo fantasiosa, ndo um modelo cientifico.

Essa representacdo fantasiosa possui destaque ou percep¢do variavel dependendo do
contexto e da forma de apresentagdo do jogo. Um jogo que se propde a simular, ou seja,
apresentar verossimilhang¢a, um conceito real, como um carro ou avido, possuird uma percepgao
inferior da fantasia, embora essa ainda esteja presente, ja um jogo no estilo “Shoot’em Up”
possuird uma percep¢do mais alta da fantasia, requerendo outros elementos para atuar na
suspensao da descrenca no jogador.

A representacdo da apresentacdo do jogo ao jogador também ¢ um aspecto importante a
se levar em consideragdo. Jogos de simulagdo veicular devem obrigatoriamente prover uma
apresentacdo grafica adequada a percepcdo, enquanto que jogos de narrativas interativas podem
apresentar apenas descri¢des textuais do ambiente e seus elementos, sem diminuir o interesse
do jogador no ato de jogar, ambos objetivam foco em aspectos diferentes para o jogador,
demandando diferentes graus de percep¢ao da fantasia.

Dessa forma, um jogo cria uma subjetiva e deliberadamente simplificada representacdo
da realidade emocional, com o elemento de fantasia, aplicado ao jogador, como agente chave
em tornar o jogo psicologicamente real.

J& o elemento de interagdo injeta um elemento interpessoal ou social no evento de jogar
que transforma o desafio do jogo de algo técnico para algo interpessoal, para resolver um
enigma solitario € necessario técnica, ja para mover uma peca num jogo de xadrez ¢ necessaria
uma operagao interpessoal, transformando a natureza do desafio de passivo a ativo.

E por meio da interagio que o jogador indica suas intengdes e ¢ apresentado as
consequéncias das mesmas, seja ela por texto ou graficamente e, portanto, esta diretamente
associado a representacao.

O terceiro elemento presente em todos os jogos ¢ o conflito, o qual surge naturalmente na
interagdo em um jogo. A busca de um objetivo enquanto se supera obstaculos que previnem o
jogador de atingi-lo define a caracteristica de um jogo.

Apesar de haverem tentativas de se criar “jogos legais” (nice games), que tentam eliminar
o conflito por meio de uma proposta de cooperagdo, ¢ importante ressaltar que o conflito sempre
estd presente. A competicdo entre os jogadores pode ndo ser entre si, como ¢ o caso do xadrez,
mas sim contra um sistema definido pelas regras do jogo, como definido nos jogos “Eldritch

Horror” ou “Arkham Horror”, da Fantasy Flight Games®*, ouno jogo Pandemic®, alguns dos

2 www.fantasyflightgames.com - acesso em 11/08/2015
25 https://www.zmangames.com/en/games/pandemic/ - acesso em 20/10/2018
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modernos jogos de tabuleiro.

Dessa forma conflito, seja ele direto, indireto, violento ou ndo violento, ¢ um elemento
intrinseco a todos os jogos, apresenta maior ou menor presenca e pode se relacionar ao modelo
atuacional proposto por Greimas (1973), discutido na se¢do 2.1.2.

Conflito geralmente implica em riscos e possibilidade de efeitos indesejaveis, algo que
usualmente as pessoas evitam, mas jogos sdo representagdes subjetivas da realidade, um
artificio para prover as experiéncias psicoldgicas de conflito e perigo enquanto se exclui as
realizacdes fisicas. Isso constitui o quarto elemento, o de seguranga, porém isso ndo implica
que jogos ndo produzam consequéncias psicologicas.

Esses quatro componentes sdo considerados elementos abstratos essenciais a todos os
jogos, mas quando se trata de jogos por computador ¢ importante levantar os componentes
referentes a tecnologia que permita a manifestacdo desses componentes abstratos.

Segundo Battaiola (2000) um jogo de computador pode ser definido como um sistema
composto de trés partes basicas: enredo, motor e interface interativa.

Ao definir o tema e a trama, o enredo também define o(s) objetivo(s) do jogo e apresenta
a narrativa que auxilia na suspensdo da descrenga, fazendo parte tanto do elemento de conflito
quanto do elemento de representacdo, ambos propostos por Crawford (1997).

A defini¢do para o enredo envolve ndo apenas criatividade e pesquisa sobre o assunto,
mas também a interacdo com especialistas nos diversos contextos a serem enfocados pelo jogo.

A interface interativa controla a comunicagdo entre o motor € o usuario, permitindo a
inser¢do de informagdes pelo usuario e reportando um novo estado do jogo. A interface
interativa esta associada aos elementos de representacdo e interacdo, propostos por Crawford
(1997). O desenvolvimento da interface envolve principalmente aspectos cognitivos e técnicos,
caso apresente elementos visuais pode também envolver aspectos artisticos, cujo valor esta
tanto na capacidade que ela tem de valorizar a apresentacdo estética do jogo quanto na
capacidade de informacao, seja por meios retoricos visuais ou por facilitacdo utilizando-se de
técnicas de visualizagao.

Por fim, o motor do jogo ¢ o sistema de controle, responsavel por controlar a reacdo do
jogo em fun¢do de uma agdo ou auséncia de acdo do usudrio e sua implementagdo envolve
diversos aspectos computacionais. Ele define os elementos fenomenologicos e proporciona
uma retorica procedimental (Bogost, 2007).

Essa definicao demonstra que o desenvolvimento de jogos de computadores pode ser uma

atividade complexa, envolvendo uma equipe multidisciplinar.
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2.3.3 Equipe e Producio

Jogos sdo atos ilocuciondrios, que demandam equipes multidisciplinares de modo a
garantir sua adequada producdo e embora ndo haja uma regra especifica para a determinacao
de como se organizam ou quais sdo os profissionais e os papéis dos mesmos na produgdo de
um jogo pode-se levantar algumas orientagdes a respeito por meio da andlise de projetos de
sucesso ja realizado.

Em relagdo a equipe, Adams (2013) destaca que, ao contrario dos filmes em Hollywood,
em que sindicatos definem os papeis dos trabalhos, na industria de jogos os papéis de trabalho
e responsabilidades dos mesmos ndo sdo padronizados e companhias tendem a dar titulos e
tarefas as pessoas de acordo com suas habilidades e necessidades dos projetos, mas afirma que
com o passar dos anos alguns cargos foram se solidificando independente de qual o jogo ou
projeto eles fagam parte. Sao eles: o projetista lider, o projetista geral de jogo, o projetista de
mecanica, o designer de nivel ou construtor de mundos, o projetista de interface, o escritor, o
diretor de arte, o diretor de dudio, o programador lider e o produtor ou gerente de projeto.

O projetista lider tem por responsabilidade o gerenciamento do projeto do jogo como um
todo e ¢ responsavel por garantir que ele esteja completo e coerente. Esse papel € o responséavel
por “garantir a visdo”, no nivel abstrato mais alto.

Ele também “evangeliza” o jogo a outros, tanto interna quanto externamente a companhia
e é frequentemente considerado como o orador para o projeto. E desse papel a responsabilidade
de autoridade, geralmente em detrimento da criatividade, de modo a garantir que o trabalho de
projeto esteja sendo realizado e que os outros membros do time estejam realizando seu trabalho
adequadamente. Um projeto possui apenas um projetista lider.

Os aspectos de caracteristica mais artisticas recaem sobre o projetista geral de jogo, um
projetista que ndo possui um papel especializado, como os outros. E geralmente responséavel
por um pouco de tudo, mas em particular para definir a jogabilidade, os desafios que o jogador
enfrentard e as agdes que ele terd que realizar para supera-los.

De modo geral, ¢ do projetista geral de jogo a responsabilidade sobre o projeto do conceito
do jogo em si, suas regras, o contexto geral da historia, elementos de jogo como inimigos e
personagens ndo jogadores, pode envolver projeto de niveis e planejamento de progressao.
Normalmente times pequenos ndo possuem um projetista geral, distribuindo essas
responsabilidades entre os outros membros da equipe.

O projetista de mecanica projeta e documenta o ntcleo mecanico do jogo, ou seja, como
o0 jogo funciona como um sistema, o modelo formal e matematico que esta no centro do jogo,

desde a fisica veicular ao combate corporal. E dele a responsabilidade pela retérica
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procedimental (Bogost, 2007).

E de responsabilidade do projetista de mecanica realizar pesquisas sobre dados
necessarios ao funcionamento do jogo em resposta as acdes tomadas pelo jogador,
principalmente se 0 jogo ¢ baseado em uma atividade que ocorra na realidade, como um esporte,
por exemplo.

O  designer de nivel, as vezes denominado de construtor de mundo, utiliza os
componentes essenciais desenvolvidos pelos outros projetistas, como interface grafica,
mecanica e jogabilidade para projetar os niveis individuais que os jogadores irdo interagir.

Usualmente ¢ deles a responsabilidade de construir modelos 3D e programar regras
especificas em linguagens de scripting, o que caracterizou esse cargo como necessitando de um
conjunto de habilidades especializadas, sendo considerado tao importante quanto o do projetista
do jogo. Um projeto geralmente tem varios designers de nivel, usualmente reportando ao
projetista principal ou a um gerente de projeto de nivel.

O papel do projetista de interface ¢ o de planejar o aspecto visual da tela nos varios modos
de jogabilidade e por definir a fungdo dos dispositivos de entrada. Esse ¢ um papel fundamental
a ser desempenhado no projeto de um jogo, pois um aspecto visual mal realizado pode
prejudicar um jogo mesmo com possivel contexto diferenciado de enredo ou jogabilidade.

O escritor tem por finalidade criar o contetido instrucional ou ficcional do jogo, como o
material introdutério, o enredo, a histéria de contexto, didlogos, etc. Eles geralmente nao
realizam as escritas técnicas, ou seja, os documentos do processo do projeto, responsabilidade
essa do projetista de jogo. Adams (2013) ressalta que poucos sdo os titulos que requerem um
escritor em tempo integral ressaltando que esse trabalho geralmente ¢ terceirizado a um
freelancer ou realizado por algum dos outros cargos.

O diretor de arte ou artista lider ¢ responsavel por gerenciar a producdo de todos os
contetidos visuais do jogo: modelos, texturas, sprites, animagdes, elementos de interface com o
usuario, etc. Tendo um papel principal em criar e definir o estilo visual do jogo e geralmente se
equipara ao projetista lider na hierarquia do time.

O diretor de dudio supervisiona e gerencia a producao de todo o conteido de audio no
jogo, como musica, sons ambiente, efeitos, didlogos ou narragdo e € o responsavel por criar o
temperamento do jogo. O diretor de dudio trabalha em conjunto com o projetista lider para
estabelecer como e quando inserir os elementos sonoros no jogo.

O Programador Lider ¢ responsavel por supervisionar o time de codificagdo e pela
produgdo do projeto técnico do jogo, bem como pela qualidade do software. Por ser responséavel

pela equipe que ird criar a manifestacdo do produto, ¢ do programador lider a responsabilidade
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de apontar ambiguidades ou faltas nos documentos de projeto antes de iniciar as atividades de
sua equipe.

Por fim, o produtor ou gerente de projeto ¢ o responsavel pelos aspectos comerciais do
produto, trabalhando na area de marketing e relagdes publicas, constroi excitagdo em torno do
jogo antes de seu lancamento.

O produtor deve acompanhar o desenvolvimento do projeto diariamente para ser capaz
de comunicar ao mercado adequadamente e garantir que nenhuma das equipes fique presa,
dependendo de decisdes de outras. Em um time suficientemente grande essa ultima tarefa pode
ser delegada a um gerente de projeto.

Por consistirem em diversos papéis, Adams (2013) sugere que o projeto ndo deve ser
realizado por comité, ou seja, o trabalho do projeto ndo deve ser tratado como um processo
democratico, em que as opinides de cada um possui igual peso. O projetista lider deve ter a
autoridade para tomar a decisdo final e os outros devem reconhecer a autoridade.

Além dos diversos papéis a multidisciplinaridade da equipe se apresenta como um
obstaculo para o projeto. Cada qual 4rea com suas praticas especificas, jargdes proprios,
valores, crengas e preconceitos culturais entre as areas dificultam o processo de produgdo de
um jogo, necessitando de metodologias para a conclusdo do trabalho.

Embora haja diversos livros que tratam do assunto de desenvolvimento de jogos, em
especifico os eletronicos, a maioria trabalha no aspecto técnico e ndo no de projeto,
direcionando ao projeto técnico do produto em detrimento do projeto do jogo em si, ignorando
os aspectos iterativos de andlises qualitativas ou quantitativas de modo a refinar o resultado.

Nesse aspecto destaca-se o framework conceitual “Mechanics, Dynamics, and
Aesthetics” (MDA) (Hunicke, Le Blanc, & Zubek, 2004), em que o processo de
desenvolvimento ou especificacdo do projeto leva em consideragdo o desenvolvimento dos
artefatos de mecanica a partir do resultado estético ou afetivo esperado do jogador
considerando-se as caracteristicas dinamicas da aplicagdo.

O MDA formaliza os jogos decompondo-o nos componentes de “regras”, “sistema” e
“diversdo”, estabelecendo a “mecanica”, “dindmica” e “estética” como contraparte.

Os conceitos estéticos, ou afetivos, propostos pelo framework MDA, os quais

caracterizam o componente de diversdo (fun), incluem, a principio, os seguintes elementos:

. Sensacdo: Jogo como um sentido de prazer;
. Fantasia: Jogo como um componente imaginativo e fantéstico;
. Narrativa: Jogo como um drama;

. Desafio: Jogo como um curso de obstaculos;
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. Companheirismo: Jogo como um framework social;

. Descoberta: Jogo como um territério ndo mapeado;

. Expressdo: Jogo como um mecanismo de autodescoberta;
. Submissdo: Jogo como um passatempo.

Jogos podem prover multiplos objetivos estéticos, em varios niveis, aos jogadores, como
¢ o caso do The Sims, que busca “descoberta”, “fantasia”, “expressdo” e “narrativa”, ou do
Civilization, que trabalha “competicdo”, “descoberta”, “desafio” e “sensagao”.

A proposta do MDA ¢ prover uma metodologia iterativa ao projeto e ajuste dos jogos de
entretenimento permitindo racionalizar explicitamente sobre objetivos de projeto em particular,
antecipar impactos que mudangas causardo em cada aspecto do framework e definir quais serdo

os projetos ou implementacdes resultantes.

2.4 MATEMATICA E COMPARACOES DIFUSAS

Na éarea de matematica a teoria dos conjuntos apresenta métodos e operagdes para
estruturar e organizar informagdes sistematicamente em categorias bem definidas. Tais
categorias pertencem a um dado contexto, definindo uma cole¢do que correlaciona elementos
de acordo com regras que determinam pertencimento (Smithson & Verkuilen, 2006).

Quatro operagdes principais podem ser aplicadas a essas colegdes: unido, interseccao,
negacdo e pertinéncia (+, . , ~, C ). Outras operagdes, tais como diferenca e exclusdo mutua (-,
M), podem ser obtidas pela combinacdo das principais.

As operagdes de unido e intersec¢do sdo consideradas conectivos, porque eles criam um
novo conjunto a partir de dois ou mais conjuntos de acordo com um procedimento especifico.
A negacdo cria o complemento de um conjunto e a pertinéncia retorna um valor 16gico a respeito
da pertinéncia de um objeto a um conjunto ou a pertinéncia de um conjunto de elementos, em
sua totalidade, a outro conjunto. Esse tltimo processo prové o conceito de subconjunto, ou seja,
conjuntos cujos elementos pertencem, todos, a outro conjunto, bem como o de superconjuntos,
ou seja, conjuntos que contem todos os elementos que pertencem a outro conjunto.

A teoria dos conjuntos compreende a base do campo de informacao, contextualizando
dados em colecdes, as quais representam significados, provendo informagdo. Esses sdo os
conceitos necessarios de modo a propor uma estrutura que favorega a producdo de
conhecimento.

Mas jogos, como elementos que provém atos ilocucionarios de acordo com as respostas
dos jogadores, que também sdo considerados atos ilocucionarios, dependem de interpretacao,

introduzindo incertezas a respeito de elementos, significados e pertinéncias.
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Um processo que propde praticas voltadas a produg¢do de conhecimento ndo pode se
fundamentar em valores discretos se incertezas devem ser consideradas. Esse processo deve
oferecer meios para identificar graus de validade ou sucesso, provendo um espectro de valores
possiveis para avaliar andlises que permitam subjetividade.

A teoria classica dos conjuntos ¢ frequentemente inadequada para lidar com incertezas na
regra que atribui objetos a conjuntos, principalmente quando se considera objetos empiricos,
que frequentemente ndo podem ser definidos de maneira direta ou com garantias ou certezas.
Isso limita o uso de tais elementos a um conjunto pequeno de aplicagdes, excluindo
principalmente aplicacdes nas areas de artes ou humanidades, tais com o teoria da comunicagao,
ciéncias sociais ou a area de game studies.

Para superar essas limitagdes os matematicos propuseram uma nova fun¢do denominada
de fungdo membro (Smithson & Verkuilen, 2006), a qual acrescenta uma fungdo extra a teoria
classica dos conjuntos que quantifica o grau de pertinéncia de um elemento a um conjunto. Em
substitui¢do ao intervalo discreto e bindrio (0,1), a fungdo membro retorna um valor dentro do
intervalo fechado continuo [0,1], onde 0 indica nenhum e 1 indica total pertencimento,
mantendo as mesmas operacdes com poucas modificagdes, como segue:

. A+B: retorna um conjunto contendo todos os elementos que estdo em um conjunto

A ou em um conjunto B. Considerando a fungdo membro e seu grau de
pertencimento, se um elemento estiver presente em ambos 0s conjuntos, seu grau
de pertinéncia no conjunto resultante sera representado pelo de maior valor;

. A . B: retorna um conjunto contendo apenas os elementos que estdo em ambos 0s
conjuntos A e B. Considerando a fungcdo membro e seu grau de pertencimento, o
grau de pertencimento do elemento serd representado considerando o de menor
valor;

. ~A: retorna um conjunto contendo todos os elementos que ndo pertencem ao
conjunto A. Considerando a fun¢do membro e seu grau de pertencimento, o
conjunto retornado podera conter elementos que pertencem parcialmente a A, com
seu valor de pertencimento subtraido de 1. Assim, um elemento com grau 0.3 em
A terd um grau 0.7 em ~A.

As outras operagdes podem ser obtidas seguindo procedimentos 16gicos similares.

Isso prové uma ferramenta para mensurar, considerando a fungdo membro, o quio

efetivamente a informagdo ¢ interpretada por outros. Os interessados em uma informacgao
discreta podem estabelecer um valor limite para a extracdo de uma estrutura discreta similar as

colegdes usuais da teoria cldssica de conjuntos.
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Portanto, a representacdo de uma informacao criada por um individuo ¢ uma colecgio
padrdo. Sua funcdo membro se relaciona apenas a sua interpretagdo sobre se o objeto pertence
ao conjunto.

Contudo, ao considerarmos conjuntos em um mesmo contexto de informag¢ao, uma fungao
de quantificagdo por agregacao pode resultar em um conjunto indicando o quanto o elemento
fora mencionado como pertencente a ele. Pode-se obter uma fun¢do membro utilizando
métodos estatisticos triviais quando a quantidade de individuos que informaram os dados ¢
conhecida.

Por exemplo, para cada individuo i, de um total de n, o conjunto interpretado $i ¢ uma
colegdo tradicional, com sua fun¢do membro discreta indicando que se o elemento esta na
colegdo ele pertence a ela, caso contrario, nao.

A representacdo coletiva Sc, representa o conjunto difuso cuja fungdo membro € calculada
estatisticamente considerando o nimero de individuos » € o nimero de vezes que o elemento
foi considerado membro.

Sc é o conjunto resultante da unido de todos o0s S7, com cada elemento também carregando
seu valor de quantificacdo dividido pelo numero de conjuntos ou de usudrios que participaram
do processo de quantificagdo.

Isso prové a ferramenta necessaria para que designers levantem a percepg¢do de jogadores
arespeito de elementos em jogos. O uso desse processo apresenta uma forma para que se analise
o resultado considerando que elementos ndo intencionais por parte do designer e que foram
pouco percebidos podem ser desconsiderados; elementos intencionais com alta percepcao
corrobora a vontade do designer assim como elementos projetados com inten¢ao de ndo serem
percebido, elementos furtivos, € que ndo o sdo. Porém, caso eles sejam, ou caso elementos
projetados intencionalmente para serem percebidos e ndo o sdo indicam algum erro no processo
de cria¢do. Elementos percebidos que ndo foram intencionalmente projetados também carregam
a informagao de que algo no processo de criacao fora ignorado ou mal compreendido.

2.5 COGNICAO, APRENDIZAGEM E ATENCAO NO CONTEXTO DE
JOGOS

Jogos e atividades similares a jogos possuem longa tradicdo na teoria e pratica da
Pedagogia, pois envolve o conceito de descobrimento, de como o jogo funciona ou qual a
melhor forma de se jogar o jogo, cujo resultado permite mensura¢do e acompanhamento da
evolu¢do do usuario no contexto desejado por meio de ferramentas para avaliacao (Bopp, 2006).

Dessa forma os conceitos pedagdgicos ou psicoldgicos se aplicam a produgdo de jogos de
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entretenimento.

Porém, para a formalizacdo desse conjunto de ferramentas ¢ necessario a observagao do
conjunto tanto de praticas pedagdgicas, levantadas a partir das teorias educacionais, quanto de
teorias ou praticas definidas na Psicologia de modo a levantar quais os procedimentos
necessarios na definicdo das ferramentas e na orientacdo aos projetistas em relagdo as mesmas
de modo a beneficiar o usudario ou jogador.

Por teorias educacionais entende-se como um dominio de teorias, preocupados em
formular e justificar principios de a¢cdo para uma faixa de atividades praticas, com a teoria
ocupada simplesmente com a explicacdo dos fendomenos e a pratica ocupada com o
desenvolvimento e fixagdo da compreensdo racional por meio da acdo racional (Hirst, 2011).

Os processos de acdo racional que permitem o aprendizado podem ser adquiridos
utilizando técnicas desenvolvidas por outras areas de pesquisa (Palangana, 2001), tal qual os
apresentados pelas ferramentas de Aprendizado Melhorado com Tecnologia (7Technology
Enhanced Learning - TEL), um crescente campo de pesquisa.

Aplicacdes de TEL englobam uma variedade de topicos de pesquisa, desde o estudo de
diferentes metodologias pedagdgicas e estratégias e técnicas de ensino a aplicagdo de
tecnologias avangadas em contextos educacionais (Jovanovic & Chiong, 2014).

No contexto educacional ¢ importante fundamentar a base do trabalho a partir das praticas
propostas pela teoria classica, mais especificamente apresentando o modelo construtivista
dentro da psicologia desenvolvimentista proposto tanto por Piaget (1970) quanto por Vygotsky
(1980), e desenvolver os conceitos para os processos e ferramentas utilizando teorias
educacionais alternativas, como o design instrucional e rubricas.

J& a Psicologia ¢ uma érea cujos objetivos ndo sdo mensuraveis com precisdo. Dentre
esses objetivos estdo diversos estudos relacionados aos aspectos comportamentais, cognitivos
e sociais do ser humano e a correlagdo desses aspectos ou da significagcdo desses a estimulos,
respostas e o funcionamento de sistemas, seja o proprio sistema bioldgico, do individuo, ou
sistemas abstratos, como 0s sociais.

Dentre esses campos de estudo da Psicologia o projeto pretende abstrair processos e
conceitos referentes aos estudos cognitivos e aos estudos motivacionais. O primeiro levantando
informagdes a respeito de como o conhecimento ¢ processado, armazenado e recuperado e
como a percepcao da realidade os afeta, enquanto que o segundo busca entender como a
percepcdo e os sentimentos provocados por indugdes internas ou externas influenciam o
individuo de modo a persuadi-lo ou dissuadi-lo a iniciar, manter ou cessar uma determinada

atividade.
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Dentre os conceitos motivacionais essa secdo destaca a teoria do Flow, proposta por
Csikszentmihalyi (2013), expoente da area que hoje ¢ denominada psicologia da felicidade,
responsavel por estudar os aspectos que levam a, ou que mantém nesse, estado de excitagdo em
individuos de modo a permitir a incursdo desses conceitos nos processos em estudo. Além disso
discorre-se sobre estudos realizados sobre a psicologia do entretenimento, sugerindo conceitos

considerados fundamentais no processo de geracdo e manutengdo da atratividade.

2.5.1 Teoria Educacional Classica

Embora haja indicios da pratica pedagodgica na Grécia antiga (Beran, 2006), ¢ com Jean
Piaget e Lev Vygotsky que tem inicio a denominada teoria classica do ensino (Lourenco &
Lourenco, 2012).

Mesmo contemporaneos ambos desenvolveram suas metodologias, praticas e avaliagdes
individualmente, sem conhecimento do trabalho realizado por outro e apresentam semelhanga
entre suas teorias.

Embora as vezes hé a tendéncia de interpretar os trabalhos de ambos sob uma perspectiva
polarizada, como se o trabalho de um ndo se relacionasse ao outro e a escolha dentre eles seja
mutuamente exclusiva, ha trabalhos que se beneficiam das caracteristicas de ambos, em uma
perspectiva de inclusdo (L. Smith, Dockrell, & Tomlinson, 2003).

Tornaram-se influentes psicologos dentro da teoria desenvolvimentista e o impacto de
suas pesquisas na educagdo e na psicologia do desenvolvimento tem sido prodigioso e aparenta
continuar dessa forma (Shayer, 2003).

Sobre o aprendizado, Piaget diz que "toda psicologia contemporanea nos ensina que a
inteligéncia procede da acao" (Piaget, 1950, p. 35), afirmando que o aprendizado vem por meio
da experiéncia propria, ndo da observacdo da experiéncia ou da experiéncia por gabaritos
predefinidos. O aprendiz deve trabalhar ativamente, em liberdade e com recursos e tempo
necessarios.

Nessa qualidade jogos se beneficiam por permitir a experimentacdo de processos
simulados em um ambiente seguro, garantindo a seguranga do jogador em um modelo de
representacdao adequado, dois dos componentes propostos por Crawford (1997).

Piaget (1970; 1971) estabelece, no que hoje ¢ denominado fases do desenvolvimento
cognitivo, quatro estagios da evolugdo humana categorizados, sequencialmente, em: sensorio-
motor, pré-operatdrio, operatorio-concreto e operatorio-formal.

O estdgio primario, sensoOrio-motor, apresenta-se desde o nascimento até

aproximadamente os 18 meses ¢ marcado pela aquisi¢gdo do controle motor e pelo
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desenvolvimento dos reflexos, pelo controle neuroldgico basico e exploragdo dos orgdos
sensoriais, além de uma crua aprendizagem em relag@o a objetos fisicos.

Seguindo o sensoério motor, o pré-operatorio abrange o periodo até os 8 anos,
manifestando-se o egocentrismo e a habilidade verbal, ambos permitindo realizar agrupamentos
rudimentares de objetos, a fazer uso do pensamento intuitivo e a ter a dimensao dicotdomica do
juizo de valor;

Ap0s o pré-operatorio, o operatorio-concreto abrange o periodo até aproximadamente os
12 anos , o qual apresenta a manifestagdo dos conceitos de conservacdo e reversibilidade,
operagdes mentais e solu¢do de problemas concretos.

Finalmente, o operatorio-formal ¢ observado por volta dos 12 anos e pode ser
caracterizada pela manifestacao do raciocinio abstrato e dedugdo logica sem a necessidade de
elementos concretos para apoio, propiciando ainda a capacidade de inferéncia de consequéncias
e de estruturar um pensamento hipotético-dedutivo.

Por meio dessas fases o individuo realiza a construg¢do do conhecimento, adaptando-se ao
ambiente, ou a sociedade, de acordo com os conhecimentos previamente adquiridos.

Ao separar e classificar as capacidades Piaget fornece dados de como podemos melhor
adaptar um determinado contexto a um determinado publico segundo sua faixa etéria.

Assim, o projetista de jogos que tem por alvo o publico adolescente estard operando nas
capacidades e conceitos abordados entre os estdgios “Operatdrio-concreto” e “Operatorio-
formal”, embora ndo haja impedimento de incluir capacidades que opere nas classificagdes
anteriores.

Em relacdo a Vygotsky, seu projeto principal consistiu no estudo de processos de
transformagao do desenvolvimento humano em diversas dimensdes, detendo-se no estudo dos
mecanismos psicologicos mais sofisticados, segundo Rego (2000).

Tais mecanismos foram denominados de "fung¢des psicologicas superiores" por Vygotsky
e consistem em diversas caracteristicas como o controle do consciente, do comportamento, da
aten¢do e da lembranga voluntaria, da capacidade de memorizagdo ativa, do pensamento
abstrato, raciocinio dedutivo, capacidade de planejamento, dentre outros.

Caracteriza-se que as "fungdes psicologicas superiores" sdo de origem sociocultural e
emergem de processos psicologicos elementares, com a complexidade da estrutura humana
derivando do processo de desenvolvimento enraizado nas relagdes entre historia individual e
social, transmitidas por meio de signos e de suas interpretacdes, de tal modo que uma influencia
diretamente no desenvolvimento, ou na evolu¢do, da outra (Vygotsky, 1980).

O desenvolvimento do individuo pela interagdo social torna-se responsavel por
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transformar seu meio social, gerando novas informagdes, promovendo novos conhecimentos e
realimentando o ciclo, o qual define os conceitos de Zona Proximal (ZDP) e Zona Real (ZR)
(Vygotsky, 1980).

Ambos os conceitos sdo interdependentes, com a ZR caracterizando o dominio do
conhecimento sobre determinado contexto, € a ZDP como o estabelecimento da distancia
existente entre o nivel real (passivel de resolu¢do independente) e o nivel potencial, ou seja,
quando a resolugdo requer colaboracdo de "companheiros mais capazes".

Assim, percebe-se que o nivel de desenvolvimento real esta alicercado naquilo que o
individuo ¢ capaz de fazer sem ajuda, enquanto o potencial institui um processo de
amadurecimento em que para se atingir o nivel real ¢ necessaria a ajuda, no momento presente,
de alguém cuja distancia ao nivel real (ZDP) seja menor que a do individuo, de modo a agdes
poderem ser realizadas individualmente, sem auxilio.

Neste sentido, jogos podem funcionar como mediadores da ZDP, proporcionando
situacdes em que personagens ou jogadores mais experientes podem atuar para alavancar o
processo de aprendizagem, seja por permitir a criacdo ou a interpretagdo de signos, permitindo
a intera¢do com a sociedade virtual, modificando-a e assim apreendendo os resultados ou por
mensurar o nivel potencial e ajudar o jogador até que este possa realizar determinadas atividades
ou resolver problemas de forma auténoma.

Esse tipo de auxilio pode ser observado em alguns jogos multiplayer, onde ha jogadores
que se responsabilizam por ajudar os recém chegados a se familiarizarem com a interface e com
as possiveis interagdes com o jogo, ou em jogos de criangas, onde os mais novos sao
considerados ‘café com leite’, ou seja, participam do jogo, mas ndo sofrem todos os rigores das
regras, sua participagdo ¢ meramente de interagdo social visando o aprendizado. Jogos
eletronicos nao multiplayer podem implementar os mecanismos mediadores da ZDP utilizando

tutoriais em tempo de jogo, algo que pode ser considerado como um adjuvante ao sujeito.

2.5.2 Teorias Educacionais Diferenciadas

Embora as teorias desenvolvimentistas classicas propostas por Piaget e Vygotsky sejam
amplamente utilizadas até os dias de hoje, novas teorias e ferramentas tem sido propostas para
auxiliar no processo educacional.

"Design Instrucional e Avaliagdo Educacional" ¢ uma dessas teorias que tem atraido
: . : e « :
interesse atualmente, principalmente se considerarmos a utilizacdo da ferramenta de “Rubricas
Educacionais”.

Ao avaliar essas metodologias com as propostas na teoria classica existe a possibilidade
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da utilizagdo do design instrucional, em conjunto com as teorias das fases do desenvolvimento
cognitivo de Piaget (1970; 1971) para a defini¢do das atividades de acordo com o estdgio
esperado do usuario, aplicando o conceito de rubricas como uma ferramenta de mensuragao
segundo o principio da ZDP (Vygotsky, 1980).

"Design Instrucional e Avaliagao Educacional", segundo P. L. Smith & Ragan (2005) e
Gagne, Briggs, & Walter (2004), constituem processos sistematizados para que principios
relacionados a cognicdo e a aprendizagem, voltada ao planejamento de atividades didaticas e
formas de avaliagdo, sejam estabelecidos por meio de um vinculo entre Educagao, Psicologia e
Comunicagdo de forma a estruturar etapas.

O processo de design instrucional mais difundido consiste na perspectiva ADDIE
(Analysis, Design Development, Implementation, Evaluation), consistindo de 4 atividades, as
duas primeiras, analise e desenvolvimento do projeto, referentes ao contexto do processo, a de
implementagdo responsavel por garantir a manifestacdo do sistema de acordo com o projeto
tecnologico e a ultima, de avaliagdo, dindmica, englobando todo o processo.

Porém, no que se refere especificamente a avaliacdo, Shute & Zapata-Rivera (2010)
indica que esta deve ser considerada em relagdo aos objetivos propostos visando o processo de
aprendizagem e sua formacao, podendo ser caracterizado de trés maneiras:

a) Diagnostica, responsavel por buscar a obtengdo de informagdes para permitir ter uma
dimensdo dos saberes e/ou habilidades dos estudantes previamente ao estudo de um
determinado contetdo ou disciplina;

b) Somativa, pautada em momentos estanques para mensurar o que foi aprendido sobre
um determinado conteudo ou disciplina, permitindo classificar os alunos segundo a
performance dos mesmos;

c) Formativa, ocorrendo ao longo do processo de modo a acompanhar a evolucio dos
estudantes (luckesi, 2013).

E possivel apresentar um paralelo com cada um desses objetivos em relagio a diversos
jogos desenvolvidos (Rilling & Wechselberger, 2011). Os dois primeiros objetivos se
comparam ao processo do jogar, ao experimentar o jogo ¢ possivel obter uma dimensao do que
o jogador ja conhece e também avalia-lo apresentando imediatamente o resultado, de
preferéncia de uma forma a informa-lo de seu sucesso ou erro, permitindo que o jogador
aprenda por apreender o conceito realizado corretamente ou experimentar novas metodologias
de ac¢ao.

O processo de avaliagdo também pode se realizar no desafio de um oponente em que seja

necessario a aplicacdo de varios conceitos apreendidos e treinados, como um oponente ao se
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passar de fase em um jogo comercial.

O terceiro processo pode ser caracterizado pelo nimero de falhas que o jogador sofre
durante o jogo, derivando interpretagdes nesse contexto.

Uma rubrica constitui um conjunto consistente de critérios qualitativos, descritos
conforme o nivel de performance esperado dos estudantes (Brookhart:2013ww; Arter, Arter,
McTighe, & McTighe, 2001), caracterizando-se como uma ferramenta que possibilita a
definicdo das expectativas de avaliacdo utilizando tabelas de classificagdo, as quais sdo
particionadas por tarefas e detalhadas segundo os niveis de desempenho esperados (Stevens &
Levi, 2005).

As rubricas podem ser utilizadas em diferentes avaliagdes, por permitir & mecanica de
funcionamento estabelecer formas de mensuragdo e transpor qualidades de aspectos especificos
para outras areas, podendo, por exemplo, contribuir tanto no processo de projeto de um jogo
educacional quanto na avaliagdo de uma atividade executada por meio do mesmo.

O uso de rubricas permite instituir padrdes para que ndo seja necessario repetir diferentes
tipos de comentarios pertinentes a um processo de avaliagdo, bem como refinar as atividades
docentes (Stevens & Levi, 2005). Esse aspecto permite que as rubricas possam ser incorporadas
a aplicagdes computacionais dotadas de inteligéncia de maneira a instituir padrdes que podem
ser reutilizados em motores de desenvolvimento de jogos.

O desenvolvimento das rubricas envolve quatro etapas: Descricdo da tarefa que sera
executada, instituicdo da escala de aderéncia para avaliacdo, dimensdo que serd avaliada e
descri¢do da dimensdo detalhando o desempenho esperado.

Essas etapas podem ser elaboradas tanto no processo de construcao das fungdes narrativas
e suas transicdes, seja no contexto definido por Propp (1968), Barthes (1977a) ou Greimas

(1973), quanto na defini¢do das a¢gdes no modelo atuacional, definido por Greimas (1973).

2.5.3 Psicologia Cognitiva

Psicologia cognitiva ¢ a 4rea da Psicologia responsavel por estudar, de modo mais
abrangente, duas caracteristicas do ser humano: O funcionamento do cérebro e seu
relacionamento com o que se denomina mente.

O aspecto importante da psicologia cognitiva estd na compreensdo dos mecanismos
basicos que governam o pensamento humano, sua compreensao ¢ importante ao entendimento
de tipos de comportamentos estudados por outras ciéncias humanas, por exemplo, como
pessoas se comportam em relagdo a outras ou a um grupo (psicologia social), como a persuasao

ocorre (ciéncia politica), dentre outras (J. R. Anderson, 2015).
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A apresentacdo da psicologia cognitiva para o projeto justifica-se devido a pesquisa para
desenvolvimento de mecanismos que trabalham a percep¢do de maneira a favorecer o
engajamento para a absor¢@o e o entendimento de informagdes. Esses mecanismos trabalham
primariamente com os fatores de aprendizado e percepcao.

Para construir mecanismos ou propor processos de modo a permitir tanto uma apreensao
eficiente da informacdo quanto a compreensdo da mesma ¢ necessario compreender o
mecanismo cognitivo humano.

Em geral, Baddeley (1990) apresenta que a arquitetura cognitiva pode se dividir em trés
tipos de memoria, a sensorial, responsavel por capturar as informagdes, a memoria de longo
termo, responsavel por armazenar informagdes de modo a permitir recuperacdo quando
requisitada e a memoria de trabalho, onde as atividades mentais ocorrem, essa tltima possuindo
uma limitag@o tanto em capacidade quanto na duracdo da retenc¢do das informagoes.

Miller (1994) pesquisou o conceito de memoria de trabalho e definiu que a mesma possui
uma limitacdo de capacidade média de sete informagdes simultdneas sem sobrecarregar a
capacidade de processamento de informagdes, com o risco de decrementar a eficiéncia do
processamento para numeros maiores. Assim as atividades que utilizam a cogni¢do devem ser
trabalhadas com cuidado, de modo a maximizar o processo de aprendizagem.

Uma vez as informagdes processadas, elas sdo armazenadas na memoria de longo termo
para poderem ser recuperadas quando necessario, porém nao héa ainda um consenso sobre como
se da essa busca ou como ¢ realizado um processo similar ao de indexacdo para facilitar a
recuperacao dessas informacdes.

Geralmente ¢ atribuido um modelo de esquema hierarquico para a estrutura de
conhecimento que formam a memoria de longo termo, com a indexagdo sendo realizada por
meio de episodios interpretativos a respeito dessas informagdes (Baddeley, 2007).

J4 a memoria sensorial ¢ considerada dividida em trés componentes, um componente
principal, central, responsavel por sequenciar, associar e interpretar os dados recebidos a serem
enviados a memoria de trabalho e dois componentes periféricos, um responsavel pelo
processamento visual e espacial, enquanto que o segundo ¢ responsavel pelo processamento
sonoro e vocal (Baddeley, 2007).

O conjunto da arquitetura cognitiva pode ser abstraida como apresenta a Fig. 11:



99

[ =moria de= lonao t=rm

lmadinacao

AvidEiva [radinag ao

isual

Mermorzacio Recordagan

F=rmcria d=Trabalho

Componsnts Componsnts
Fonalogico Z ) ‘ isual

-omponente
Frincipal

»EoCA

Figura 11: Répresenta§€10 da arquitetura cognitiva, suas memorias e elementos sensoriais.
Fonte Adaptada de: (Baddeley, 2007), pgs.3 e 8

Kiili (2006) propde um modelo participativo de aprendizado utilizando recursos de
multiplos meios, preferencialmente misturando aspectos visuais e auditivos, de modo a que as
informagdes recebidas pelos dois componentes receptores da memoria sensitiva sejam
combinadas no componente central. Considera-se essa combinagdo como um unico elemento
referencial a ser armazenado e utilizado na memoria de trabalho demonstrando que, quando
bem planejada, a atividade multimidia de aprendizado, com elementos participativos, ou seja,
interativos, oferece resultados favoraveis (Kiili, 2006).

Em consideracdo as visualizagdes ou vocalizagdes mentais, ou seja, lembrar de uma
imagem ou som buscando informag¢des da memoria de longo termo levando-as para a memoria
de trabalho, processo que, segundo Baddeley (2007), ocorre conscientemente, ao

acrescentarmos a capacidade de sequenciamento temporal ou logica a essas visualizagdes, em
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conjunto com o modelo hierarquico de armazenamento, podemos identificar uma indexagao
episodica, interpretativa, referente a memoria de longo prazo.

Com esse processo estima-se ser possivel um mecanismo de abstragdo do processo
cognitivo referente ao raciocinio com base em narrativas, como proposto por Steen (2005),
condensando um conjunto que supera o limite de sete informagdes simultdneas na memoria de
trabalho. Esse processo pode ser verificado no contexto do discurso ou da retorica por meio do

uso de metaforas.

2.5.4 Teoria do Flow

Csikszentmihalyi (2013) cita que por muito tempo a Psicologia ficou conhecida como a
area académica que estuda as mazelas humanas, tristezas, estresse, depressao e outros aspectos,
buscando compreender essas questdes para ajudar a sana-las ou evita-las e apenas em 1975 a
Psicologia passa a demonstrar que se envolve em um campo oposto, um campo positivo.

Csikszentmihalyi (2013) se engajou na busca de estudar a felicidade e “descobriu” que
felicidade ndo ¢ algo que acontece, independe de como eventos externos atuam, mas de como
esses eventos sao interpretados, que ¢ uma condi¢do em que a pessoa deve cultivar, se preparar
para e defendé-la privadamente, ¢ algo individual, uma experiéncia interna cujo controle deve
ser aprendido, ndo apenas apreciado.

Os momentos de envolvimento no estado denominado de Flow ndo sdo 0s passivos,
receptivos e relaxantes, mas sim aqueles em que a mente estd se expandindo aos seus limites,
em um esfor¢o voluntdrio e consciente buscando realizar algo desafiador (Csikszentmihalyi,
2013).

Tais experiéncias ndo sdo necessariamente agradaveis no momento em que elas ocorrem.
Solugdes parciais ndo funcionam nessa busca. A experiéncia 6tima depende da habilidade de
controlar o que ocorre na consciéncia momento a momento, alcangado com base em esfor¢o
individual e criatividade, ocorrido quando a atengdo ¢ investida em objetivos realisticos e
quando as habilidades se associam as oportunidades para acao.

Alcangar o controle sobre a capacidade ou o direcionamento da aten¢ao ndo ¢ uma tarefa
trivial, a exigéncia de muita atencdo pode levar a situagdes de stress e a forma como as pessoas
respondem a essas situacdes determinard se esse infortiinio serd aproveitado positiva ou
negativamente (Csikszentmihalyi, 2013).

Com propriedade, ¢ observado que o her6i teve que sofrer diversas provagdes antes de
viver feliz para sempre (Campbell, 2010), uma metafora que se aplica a exploragdo da psique.

Csikszentmihalyi (2013) acrescenta que a dificuldade em se alcangar a felicidade reside
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no fato que o universo nao fora criado para atender as nossas necessidades, independente de
quais mecanismos, arte, filosofia, religido ou outros, escudos criados por cada cultura para lidar
com esses obstaculos, abracemos para nos confortar e proteger desse caos, ajudando-nos a crer
que estamos em controle do que acontece e racionalizando nossa satisfacao.

Sem o suporte desses escudos as pessoas tendem a atingir a felicidade maximizando
prazeres que sdo tanto programados biologicamente, como o sexo, ou por serem atrativos a
sociedade em que vivem, como o acumulo de riqueza ou bens materiais, porém a qualidade de
vida ndo pode ser melhorada dessa forma. O estado 6timo apenas ¢ alcancado quando se tem o
controle direto da experiéncia, a habilidade de derivar momento a momento a apreciagdo por
tudo que se faga (Csikszentmihalyi, 2013).

Assim, a percepcao de como a pessoa se sente sobre si mesma e o prazer que ela percebe
da vida ultimamente dependem diretamente em como a mente filtra e interpreta as experiéncias
do dia a dia.

McGonigal (2011) relata que a pesquisa de Csikszentmihalyi demonstrou que o Flow era
mais confidvel e mais eficientemente produzido por meio de uma especifica combinagdo de
objetivos escolhidos, obstaculos pessoalmente otimizados e resposta continua as agdes
realizadas.

Csikszentmihalyi (2013) sugere, a partir de seus estudos, que a fenomenologia da

apreciacdo ¢ composta de oito componentes principais, a saber:

. A tarefa confrontada possui chance de ser completada;

. Deve haver concentragdo nas atividades em realiza¢do para completar a tarefa;

. Objetivos claros para a execugdo da tarefa possibilitam a concentracdo;

. A resposta imediata as agdes realizadas na busca dos objetivos ajuda a manter o

nivel de atengao;

. A capacidade de exercitar o senso de controle sobre as agdes;

. Um envolvimento profundo e dedicado, mas sem sacrificio, de modo a remover a
consciéncia das frustracdes da vida cotidiana;

. A remocao de si proprio da autoconsciéncia (self), devido ao nivel de atengdo
dedicado na tarefa e nos objetivos e a percep¢ao da evolucao de si mesmo, uma vez
os objetivos alcangados e

. Percepgao alterada do tempo.

E a combinagio de todos esses elementos que causa as pessoas considerarem valido

dispender uma quantidade de energia consideravel simplesmente para sentir uma sensagao de

apreciacdo tdo recompensadora (Csikszentmihalyi, 2013).
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Csikszentmihalyi (2013) ainda sugere que a experiéncia seja autotélica, ou seja, ela seja
um fim em si mesma, sem a preocupagdo com recompensas extrinsecas, apenas realiza-la ja ¢
a recompensa € assim a pessoa mantém a atenc¢ao a atividade por ela mesma, porém raramente
experiéncias sdo autotélicas de inicio, muitas vezes ¢ necessario um elemento persuasivo para
que o individuo inicie a atividade, experimentando-a positivamente para entdo considera-la
autotélica.

Uma das dimensdes da experiéncia do Flow mais frequentemente mencionada ¢ que,
enquanto ela se mantém, a pessoa esquece todos os aspectos desagradaveis da vida, pois tais
atividades requerem um completo foco de aten¢do na tarefa em maos, permitindo apenas uma
faixa seleta de informacao a sua percepgdo, que ndo deixa espago na mente para informagdes
irrelevantes.

Toda atividade que envolva Flow, independente de sua dimensdo, seja na competicao,
aleatoriedade, esforco fisico, dentre outros, possui em comum a providéncia de uma "percepgao
de descoberta”, a pessoa percebe-se capaz de realizar uma atividade que anteriormente nao era
esperada, transformando-o em um individuo mais complexo. Essa percepc¢ao de crescimento
pessoal € o elemento chave para as atividades do Flow (Csikszentmihalyi, 2013).

O diagrama apresentado na figura 12, associado ao relato que o segue, tenta demonstrar
como funciona o processo do Flow. Csikszentmihalyi (2013) usa, como exemplo, um jogo de
ténis para exemplificar, mas ¢ possivel estender o conceito para outros campos, como a

programagao, por exemplo.

Area de Ansiedade

oo(Alto)

Dificuldade
dos Desafios

1
O i O 2
/ Area de Tédio

0 (Baixo) co(Alto)

0 (Baixo)

Nivel de Proficiéncia em Habilidades

Figura 12: Relacionamento entre habilidades e dificuldades no contexto do Flow.
Fonte Adaptada de: (Csikszentmihalyi, 2013), pg. 76

Para compreender a imagem, considera-se ‘A’ um jogador de ténis recém ingressado na

escola. A principio as tarefas atribuidas a ele serdo simples, basicamente acertar a bola com a
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raquete e enviar a bola acertada para o outro lado da quadra, por cima da rede. Nesse contexto,
considerando que essa tarefa tenha sido escolhida pessoalmente e livremente pelo individuo,
ele se encontra na situagdo ‘A1°, onde suas habilidades basicas estdo em desenvolvimento.

O individuo estd, portanto, em Flow e realizando um conjunto de praticas, ilustrado por
'P1', ele desenvolve suas habilidades em busca de mais altos niveis de proficiéncia.

Uma vez que as habilidades se desenvolveram, simplesmente continuar com as mesmas
praticas ja ndo ¢ mais suficiente, o aluno entdo sente-se entediado, aspecto representado pela
situacdo ‘A2’ e, portanto, necessita aprender e desenvolver outras habilidades como, por
exemplo, jogar uma partida com um adversario em seu mesmo nivel, praticando para chegar
novamente a situagdo de Flow, em ‘A4’.

Dessa forma ¢ necessario aumentar o nivel de dificuldade dos desafios para que o
individuo atinja novamente o estado de Flow. Esse aumento (12) ndo necessita ser progressivo
ou linear e ele pode ser de vontade propria do jogador ou sugerido por um guia.

Caso ainda em ‘A1’ o aluno tome a iniciativa (I1) de enfrentar um oponente de nivel
superior, surge o contexto representado por ‘A3’, em que o aluno se sente ansioso por enfrentar
alguém mais experiente.

O aumento no nivel de dificuldade dos desafios para uma area em que o individuo nao
esta preparado, ilustrado por 'I1', usualmente o levara a falhas que, em sucessivas ocorréncias,
causardo frustracdo tanto ao perceber que, apds as sucessivas derrotas, ndo esta apto ao desafio
quanto pela ansiedade de conseguir atingir tal nivel de proficiéncia.

Ambos, tédio e ansiedade retiram o aluno da condi¢do de Flow por fazé-lo desviar a
atencdo da atividade para sentimentos registrados no ser (self).

Nesse segundo caso o aluno pode retornar para a situagdo ‘Al’ para melhorar suas
habilidades e assim ir em dire¢do a ‘A4’ ou continuar insistindo em enfrentar oponentes mais
experientes para adquirir habilidades durante a competi¢ao, nesse tltimo caso, de ‘A3’ o aluno
tenderia em dire¢do a ‘A4’, retornando ao sentimento de Flow.

Flow, portanto, ¢ um processo dinamico em que o individuo, para se manter nesse estado,
deve perceber que as atividades realizadas para atingir os objetivos, bem definidos, estdo dentro
de seu conjunto de habilidades e devem ser trabalhados para serem melhorados ou adquirir
novas habilidades para atingir outros objetivos, mais complexos, porém ainda percebidos como
factiveis (Csikszentmihalyi, 2013).

A atratividade dos jogos, em especial os eletronicos, para diversos publicos atraiu
pesquisadores que buscam correlacionar os elementos dos mesmos a teoria de Flow, com

propostas variando desde a avaliagdo do jogo usando a teoria como indicador a pratica inversa,
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usando elementos do jogo para manipular experiéncias e percepgdes visando guiar o jogador a
uma experiéncia de Flow.

Broin (2011) propde uma metodologia cujo objetivo € permitir que o jogador experimente
o Flow a maior parte do tempo no progresso em dire¢do aos padrdes requeridos de
aprendizagem em um jogo.

E compreensivel aceitar que um jogo possa manter um estado de Flow em uma pessoa
por tempo suficiente. As tarefas propostas sdo possiveis, pois elas foram projetadas com essa
finalidade, os objetivos sdo claros, ou o jogador ndo saberia o que fazer, a resposta ¢ imediata,
o jogador sabe que tem controle sobre as ac¢des, sua preocupacio concentra-se em seu avatar,
ndo em si mesmo e ha a possibilidade de alterar a sensacdo de tempo por manipular o tempo
dentro do mundo do jogo.

Um paralelo a teoria do Flow para jogos, denominado GameFlow, fora levantado por
Sweetser & Wyeth (2005) composto também por oito elementos principais: concentragao,
desafio, habilidades, controle, regras claras, resposta em tempo adequado (feedback), imersao
e interagdo social. Com cada elemento consistindo de um ntimero variavel de critérios.

Segundo Kiili (2007) os elementos do Flow em um contexto de jogo educacional podem
ser classificados em trés categorias: antecedentes do Flow, estado do Flow e consequentes do

Flow, como ilustra a Fig. 13; fundamentais para a operacionalizacdo do Flow nos projetos de
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Figura 13: Framework do Flow em 1‘1m ambiente mediado por computador. Fonte : (Kiili, 2007)
Por possuirem um componente ou processo dindmico jogos podem prover niveis de

dificuldades correlacionadas ao tipo de jogador, proporcionando a cada um uma experiéncia
adequada ao proposito do individuo. Ou seja, jogadores casuais geralmente nao estdo a busca

de um desafio, mas sim de um meio de entretenimento apenas para passar o tempo. Nesse
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contexto € necessario conhecer como lidar com situagdes dessa categoria a0 mesmo tempo que

mantemos o objetivo desejado com a aplicacao.

2.5.5 Psicologia do Entretenimento

Entretenimento movimenta uma indudstria variada, se ramifica em diversas categorias,
possui diversas facetas e inadvertidamente atrai a aten¢io de multiddes. E inevitavel que tal
conceito se tornasse objeto de estudo das areas da Psicologia, dentre as quais a afetiva, a
comportamental e a cognitiva, pois se associam a essas.

Frequentemente pensado como uma resposta afetiva a produtos de entretenimento, o
conceito de entretenimento ja fora considerado uma atividade humana que poderia ser
influenciado, engatilhado e talvez até mesmo determinado pela midia selecionada, porém ainda
¢ o individuo quem deliberadamente e voluntariamente o controla; ele ndo ¢ determinado pelo
produto ou pela midia (Vorderer, Steen, & Chan, 2013).

Bryant & Vorderer (2013) mencionam que apenas recentemente pesquisadores que
trabalham a 4rea de entretenimento, mais especificamente estudando suas caracteristicas,
motivagdes, percep¢des e comportamento, decidiram unir os esforcos e iniciaram as
deliberacdes a respeito da psicologia ou teoria do entretenimento que se divide em duas etapas:
a) Processos de Preparagdo e Recepcdo e b) Processos de reagdo, ambos levando a aplicagdo

dos modelos e das teorias psicologicas a teoria do entretenimento.

2.5.5.1 Processos de Preparagdo e Recepgdo

Nao ha entretenimento se ndo houver a busca do processo de entretenimento e para isso
o individuo ou o coletivo deve estar preparado para ser entretido. Entreter-se com alguma
atividade ¢ uma escolha consciente que envolve uma expectativa afetiva, seja natural ou
persuadida, com a intencdo da obten¢do de algum resultado positivo em relagdo a uma
determinada experiéncia (Vorderer et al., 2013), porém, sua constru¢do pode ser persuadida.

O aumento das formas e opgdes de entretenimento estdo sendo também responsaveis por
um resultado negativo na forma que alguns individuos o percebem, pois com tamanho volume
de opg¢des os individuos passam mais tempo buscando com o que se entreter do que de fato se
entretendo (Bryant & Davies, 2013).

De modo a se construir uma “teoria do entretenimento” que seja Util ¢ necessario um
modelo de persuasdo capaz de produzir um reconhecimento emocional no individuo prestes a
consumir o produto de entretenimento e convida-lo a experimentar o produto, trabalhando,
assim, a motivacao.

Dessa maneira trabalha-se um processo para exposi¢ao seletiva de meios para o individuo
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de modo a apreender os resultados emocionais pelo uso de midias usando processos como o
condicionamento classico, a transferéncia de excitacdo, a mera exposicdo € a memoria
implicita, pois Bryant & Davies (2013) observam que ¢ indicado que individuos selecionam o
contetido da midia baseado em seu estado emocional, processo também observado na area da
literatura (Mar et al., 2011).

O processo de exposicao seletiva considera quatro aspectos chave para uso da midia como
um gerente de temperamento (Bryant & Davies, 2013): homeostase excitatoria, intervencao
potencial de uma mensagem, afinidade com mensagem comportamental e valéncia hedonica.

. Homeostase Excitatoria refere-se a tendéncia do individuo de obter um nivel 6timo
de excitagdo, parecido com o que fora observado na teoria do Flow, com a diferenga
de que a homeostase excitatoria depende do contetido escolhido a consumir, nao
dos desafios a serem superados;

. Intervencgdo Potencial de uma Mensagem refere-se a habilidade de uma mensagem
atrair ou absorver a aten¢do ou os recursos de processamento cognitivo de um
individuo excitado, prevenindo-o a diminuir a intensidade percebida por dirigir-se
a ou manter-se em um estado afetivo em particular;

. Afinidade com Mensagem Comportamental diz respeito ao grau de associagdo que
a comunicacdo se relaciona com um estado afetivo, geralmente indicando que
quanto maior o grau de associacdo ou similaridade entre uma mensagem e o
temperamento de um individuo, menor o potencial da mensagem de alterar ou
diminuir o estado afetivo;

. Valéncia Hedonica ¢ uma escala subjetiva a respeito dos efeitos de uma
determinada mensagem em relacdo a um conjunto de individuos. Essa escala
classifica mensagens em positivas ou negativas de acordo com o efeito da
mensagem no individuo e pode usar uma lista de adjetivos como “ameacgador”,
“perturbador”, “divertido”, “feliz”, etc.

Os processos de exposi¢ao seletiva atuam diretamente no estado emocional do individuo

e nos fornece uma ferramenta adequada para trabalhar mecanismos de descri¢do de intencao
afetiva no espago da narrativa, ou em conjunto com o framework MDA (Hunicke et al., 2004).

Assim, de modo a permitir ao individuo atingir um estado de apreciagdo do
entretenimento, ele deve estar motivado a entreter-se com determinado produto ou meio; os
mecanismos de comunica¢do produzidos por esse devem atingir as expectativas e manter a
aten¢do do individuo por meio da manutengao do afeto.

Ainda ha um numero reduzido de teorias que estudam o relacionamento entre atengdo e
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entretenimento, em particular referente a como a atencdo mantida em uma determinada tarefa
difere de uma aten¢do mantida em situacdes de entretenimento e por que a manutencao de
algumas dessas atengdes se realizam sem esfor¢co (D. R. Anderson & Kirkorian, 2013).

Uma vez motivado e ja identificado o entretenimento a ser experimentado ou consumido,
com esse sendo capaz de manter a ateng¢do do individuo o suficiente, iniciam-se 0s processos
de percepcao, compreensdo e memorizagao da informagao processada pela midia.

Esses processos sdo os responsaveis por gerar os estimulos que participardo dos processos

de reacdo do individuo.

2.5.5.2 Processos de Reacdo

A partir do momento de percepgao dos estimulos gerados por experimentar ou consumir
o entretenimento escolhido, aliados a compreensdo ¢ memorizagdo dos mesmos, o individuo
inicia os processos de reacdo a esses estimulos.

Tais reagdes dizem respeito a diversos aspectos cognitivos e comportamentais,
envolvendo modelos de fantasia e imaginagdo utilizando as informagdes do contetido
consumido em relagdo a realidade de modo a fugir da mesma (fantasia) ou aplicar conceitos a
mesma usando as informagdes apreendidas (imaginacao) (Valkenburg & Peter, 2013).

As mensagens do processo de exposicao seletiva podem promover empatia ou repulsa em
relagdo a eventos ou personagens, manipulando experiéncias emocionais capazes de permitir
identificacdio de um individuo a elementos ficticios como se esses fossem reais, como
apresentam Zillmann (2013) e Cohen (2013), estimulando o envolvimento do individuo com
os elementos definidos pelo contexto tratado no produto de entretenimento (Wirth, 2013).

Esse envolvimento se projeta na realidade, como propde Vygotsky (1980) e
principalmente no individuo que, ao se identificar com os elementos, principalmente com as
personalidades definidas no produto de entretenimento, como levantam Oliver, Kim, & Sanders
(2013), acarreta no desenvolvimento de uma identidade social, como propde Trepte (2013), a
qual, de acordo com Klimmt, Hartmann, & Schramm (2013), influencia nos relacionamentos
e interagdes para além de contextos sociais.

Apesar de recente percebe-se que o estudo dos elementos psicolégicos a respeito do
entretenimento ¢ importante para diversos aspectos do cotidiano atual, sejam esses elementos
cognitivos, comportamentais, motivacionais ou sociais.

Dessa forma ¢ importante avaliar, por meio das informagdes providas por esses estudos e
teorias, tanto da Psicologia quanto da Pedagogia, a quem estamos enderecando o jogo de modo

a projetarmos os desafios adequadamente, atentando as recomendagdes das praticas e
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limitagdes do processo ou modelo cognitivo e trabalharmos um contexto narrativo adequado
para que o entretenimento seja alcancado. Igualmente, ¢ interessante compreendermos, sob

esses mesmos aspectos, quem esta descrevendo sua percepgdo do jogo e como € essa percepcao.

2.6 DESIGN: OBJETOS, VALORES E SUBJETIVIDADE ENUMERAVEL

A subjetividade intrinseca dos jogos apresenta um obstaculo aos métodos ou modelos de
pesquisa em engenharia, pois esse ¢ um campo objetivo. Mas a area de design ¢ conhecida por
trabalhar bem com aspectos abstratos e subjetivos, permitindo um grau contido de criatividade
em métodos controlados composto por processos dirigidos a solugdes. Tais métodos estdo
agrupados em um conjunto de praticas denominado Design Thinking (DT) (Cross,2011). Essas
praticas tem atraido a atencdo de outros campos com a inten¢do de aplica-las (Dorst, 2011).

Os processos do DT consistem em 6 estagios: Levantamento ou proposicao, pesquisa,
ideacdo, prototipacdo, testes e avalia¢do, o ultimo sendo considerado um estagio opcional (Fig.
14).

Os dois primeiros estagios consistem em praticas para levantamento de informagdo. O
estagio de levantamento ou proposi¢do busca recuperar, do cliente ou proponente, quais sao as
necessidades ou intencdes do mesmo, ou seja, qual € a solucdo desejada. Isso caracteriza o
processo de design como uma agdo de intencionalidade (Galle, 1999), correlacionando o
processo as teorias da comunicag¢do, como apresentadas no inicio dessa secao.

O estdgio de pesquisa busca levantar informacdes contextuais considerando a dimensao
do espaco do problema (Dorst & Cross, 2001). O objetivo principal é compreender as inten¢des
de acordo com os desejos e vontades da rede de intencionalidade do proponente, seja ele um
game designer ou um publisher.

A ideagdo usa as informacdes previamente levantadas para cerrar um conjunto de
solugdes possiveis a serem selecionadas para o estidgio de prototipacdo. Esse € o processo onde
os dados sdo contextualizados, ponderados, correlacionados e processados em direcdo a uma
convergéncia na dimensao do espaco da solucdo (Dorst & Cross, 2001). O designer combina
os elementos, verifica comportamentos obtidos e os compara com o que fora percebido nos
estagios ou iteragdes prévias. A decisdo para considerar um protétipo como sendo o objeto final
consiste na percepg¢ao da satisfacdo da intencionalidade a respeito do produto.

O protoétipo. Pronto garante que parte da intencionalidade do game designer esteja
satisfeita, restando a validacdo da aceitacdo do jogo pela apreciacdo dos jogadores no ato de
jogar, o que requer um conjunto de testes de campo para verificar se a manifestacdo do CPI

ocorre no jogador e produz os efeitos desejados de acordo com o projetado.
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Figura 14: Os estdgios do design thinking. Seu fluxo usual e caminhos variantes. Fonte: O autor.
Enquanto que os processos do DT indicam os estdgios de execucdo no processo de

criacdo, o nucleo do design thinking (NDT) apresenta padrdes de racionalizagdo produtivas
(Dorst, 2011) sugerindo um modelo geral sobre como pensar um desafio proposto considerando
dois contextos: como um resultado a ser usado ou como um valor a ser percebido ou
interpretado por terceiros.

Ambos os contextos possuem um padrao similar de racionaliza¢do (quadro 9), mas com
variaveis diferentes. Os padrdes de inducdo e dedugdo correspondem aos mesmos conceitos
propostos na légica ou matematica e estdo objetivados a produ¢do de um resultado ou solugdo
a ser usada, enquanto que os padrdes abducdo 1 e abdugdo 2 sdo propostos para a producgdo de

um valor.
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Quadro 9: Padrdes de raciocinio produtivos no nticleo do design thinking.

Padrdo de Racionaliza¢do | (Insumos) (Principio de trabalho) (Desejado)
Dedugiao: (O que) + (Como) Levaa 777
Inducdo: (O que) + (Cads) Levaa Resultado

Abducdo 1: (Cads) + (Como) Levaa Valor
Abducio 2: 777 + 777 Levaa Valor

Fonte: (Dorst, 2011) pg. 524.

Em jogos, uma dualidade se manifesta em relagdo ao que ¢ apresentado no NDT. O jogo
como objeto pode ser considerado como uma solugdo a prover o ato de jogar. O ato de jogar,
por sua vez, produz o valor a ser percebido ou interpretado, ou seja, uma experiéncia percebida
pelo jogador que promove a manifestagdo da inten¢@o de jogar e mantém tal intencdo, cobrindo
ambos os contextos dos padrdes de racionalizacdo apresentados. Denominamos esse valor de
Jjogabilidade.

O DT e o NDT representam processos ou elementos categorizados na ‘filosofia do
design’, uma estrutura meta-teérica para a teoria do design (Love, 2000), um processo discreto
de mensuracdo por categorias que contextualizam conceitos relacionados as praticas ou teorias
do design. Algumas categorias sdo bem documentadas na literatura de game design, com
algumas propostas ainda buscando preencher as lacunas para categorias representando o
contexto de escolha (Djaouti, Alvarez, Jessel, Methel, & Molinier, 2008) (Starks, 2014) (Duarte
& Battaiola, 2017).

Ao considerar o DT como um conjunto de estdgios que permeiam um contexto nuclear
significativo, o processo do game design pode ser abstraido para relacionar o ‘como’, o ‘o que’
e ‘por qué’ objetos ou decisdes como elementos em uma estrutura narrativa, correspondendo o
‘significado’ com o ‘compo’ o processo € efetuado, a ‘forma’ com o ‘quais’ objetos participam
no processo, explicando por que eles foram escolhidos e por que a forma que eles se combinam
produzem os resultados desejados.

Essa abstracdo prové o guia na dire¢@o ao jogo como forma que evoca os valores durante
o ato de jogar, associando ambos os conceitos no NDT, usando o DT como estados em uma
mdquina conceitual.

Considerando os contextos da comunicacdo, a correspondéncia dessa maquina conceitual
e 0 processo iterativo podem ser representados como atos, como em uma peca teatral, uma
forma significativa providenciada pelo campo do estruturalismo narrativo (Greimas, 1973),
compondo uma estrutura que pode atuar como mapa ou ponto de partida inicial a ser

completado e expandido de acordo com pesquisas futuras.
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2.7 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Esse capitulo apresentou os temas pesquisados para apreensdo de conceitos que
auxiliaram a compreender aspectos de jogos, mais especificamente, no ambito da comunicacao,
elucidando como se da o processo de transferéncia das ideias ou mensagens por meio do ato
ilocuciondrio (Searle, 1983), por meio da revelacdo, manipulacdo ou satisfagdo da
intencionalidade e como as intencionalidades do designer de jogos se relacionam com as do
jogador, ou pelo menos a um conceito variante de intencionalidade denominado conceito
popular de intencionalidade (Malle & Knobe, 1997). A comunicagdo atuou como orientacao
em aspectos tedricos e conceituais na pesquisa.

A subsec¢do sobre narrativa e diegese apresentou detalhes de como o processo historico
de evolugdo da compreensdo, estruturacdo, classificagdo e sintetizagdo da narrativa (Propp,
1968) (Greimas, 1973) (Barthes, 1977a) promoveu um conceito capaz de descrever quaisquer
tipos de narrativas, bem como auxiliar na produgdo das mesmas. Apresentou que esse processo
ocorreu de forma autocontida, com pesquisas realizadas no espago da narrativa, utilizando
ferramentas apropriadas e adaptadas de outras areas, contextualizando-as para o conceito em
pesquisa. Processo que foi intencionado nessa pesquisa. Narrativa e diegese, seu processo
historico de desenvolvimento e os resultados obtidos em cada etapa desse processo atuaram
como uma orientagdo semantica e estrutural no processo da pesquisa.

A subsecdo sobre jogos apresentou um historico dos processos de pesquisa de jogos,
elementos ou praticas que, apesar e acompanhar a humanidade a tanto tempo (Huizinga, 1971),
se manifestando no comportamento de modo inato, teve seu estudo formal de interesse apenas
recentemente, que o advento dos jogos eletronicos disseminou a pratica de jogar, bem como o
de produgdo de artefatos que sugeriram essa pratica que, apesar de serem denominados jogos,
ndo se tem garantia de que todos o fossem de fato.

Apresentou também os processos de classificagdo ou categorizacdo de jogos, cuja
proposta dos periodos iniciais dos jogos eletronicos fora adotada como padrdo de facto pela
industria, como ela tem se modificado para tentar se adequar as mudancas. Essa fora a subsecao
de contextualizagdo do trabalho.

Jogos, assim como narrativas, apresentam aspectos subjetivos e embora atualmente as
narrativas possuam um processo adequado para sua categorizacdo, jogos ainda necessitam de
modelos e processos para categorizagdo ou classificagdo, um dos objetivos abordados na
pesquisa. Tais modelos e processos devem prover manipulagdo para que informagdes
efetivamente representem os conceitos, elementos ou objetos, podendo prover informacgao

adequada a pesquisadores, educadores e produtores de jogos de modo a contribuir efetivamente
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a area de Game Studies. Para se atingir tais objetivos buscou-se fundamenta¢do em conceitos
matematicos.

Pedagogia e Psicologia sdo duas areas que se relacionam diretamente a jogos, pois a
primeira auxilia no processo de identificagdo sobre como o jogador compreende o que lhe é
exigido em um nivel conceitual e a segunda em um nivel mais fisioldgico. Elas assumem um
significado no trabalho por orientar sobre como preencher lacunas mais direcionadas ao
processo de aprendizagem e a pesquisa do que a producao.

Finalmente a 4rea do design prové conceitos e praticas que favorecem a aplicagdo de
metodologias de producdo em dreas que assumem ou demandam aspectos abstratos e
subjetivos, permitindo um grau contido de criatividade em métodos controlados composto por
processos dirigidos a solucdes. A area de design atuou na orientacdo do processo produtivo da
pesquisa, oferecendo ainda um espaco para criatividade.

Todas essas areas participaram do processo de busca e andlise de trabalhos para a
extracdo, sintetizacdo e catalogacdo dos trabalhos relacionados. Esses assuntos estdo
diretamente relacionados a essa pesquisa, mas ndo esgotam as exploracdes na area de game

studies.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Jogos eletronicos tiveram apenas recentemente um aumento substancial no interesse
académico. Isso se reflete na diversidade de estudos e obras publicadas sobre a area, muitas
delas voltadas para o aspecto tecnoldgico, enquanto que as referentes ao conceito de jogo em si
mantiveram sua base literaria por volta da segunda metade do século XX, fundamentando-se
em Huizinga (1971), Caillois & Barash (1961) e Suits (2005), retomada com Sutton-Smith
(1997) apos um hiato e sendo retomada por Frasca (2007), que analisa o conceito de retorica
do jogar (play rhetoric) com diversas pesquisas atualmente na busca de entendimento dos
artefatos de jogos.

A retorica do jogar define conceitos para descrever como deliberar tanto sobre as a¢des
do jogador quanto sobre as reacdes do jogo em um projeto sobre como transmitir uma
mensagem usando duas dimensdes que ele define como playworld e mecanica de jogo, a
primeira como o processo de interagcdo do jogador com a interface do sistema e a ultima num
mapeamento direto com o conceito de “mecanica” no framework definido por Hunicke et al.
(2004) ou no conceito de "design" no desenvolvido por Winn (2009). Esse conceito ¢ pertinente
pois apresenta a base para o que Bogost (2007) define como retdrica procedimental.

Por retorica subentende-se que ha elementos de composicao e elementos resultantes ao
jogo que podem ser descritos tanto pelo nivel do discurso, o qual ¢ passivel de andlise ou
descri¢do por meio da diegese, quanto pelo processo de persuasdo, que envolve conceitos da
Psicologia.

Dessa forma ¢ possivel descrever elementos narrativos (Aarseth, 2012), processos
responsaveis pela criacao da retorica do jogo, tal como propdem Santos et al. (2011) ou Moroni
& Battaiola (2013), por meio de representacdes objetivas e definir ndo apenas como, mas
principalmente por que, determinado evento ou caracteristica deve manifestar-se ou ocultar-se
por meio do projeto do jogo.

Na Introdugdo fora mencionado que a pesquisa se subdividiu em dois conceitos, um
orientado a proposi¢ao da forma de producgdo, fundamentado na area de design, enquanto que
o outro buscou um significado que se adeque a forma, mantendo correspondéncia com os
prévios estudos referentes a jogos, em especial aos que buscam uma defini¢ao de jogos.

Os trabalhos que se relacionam a essa pesquisa foram levantados e analisados sob os
aspectos das teorias da comunicacdo e do estruturalismo, com correlacdo aos aspectos da
narratologia ou com conceitos de producdo narrativa e foram categorizados dentro desses dois
conceitos: produgdo e classificagdo, o primeiro buscando frameworks ou metodologias

especificas; o segundo buscando ferramentas que auxiliem nas proposi¢des ou expliquem
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processos definidos no primeiro. Ambos o0s conceitos, ¢ os trabalhos relacionados, estdo
descritos na sequéncia; trabalhos que apresentam ambos os conceitos estao descritos em ambos,

mas apresentados segundo o conceito em discussao.

3.1 FRAMEWORKS PARA ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Considera-se, para a produgdo de jogos, as areas de: tecnologia para a manifestacdo dos
jogos; a educacional para, a0 menos, instruir como se jogar os jogos; a narrativa para
contextualizar as a¢des; a Psicologia para trabalhar a atratividade e manuteng@o da atengdo e a
de comunicagdo para agregar conceitos de todas as anteriores, construindo os atos
ilocuciondrios a serem transmitidos ao jogador.

Para garantir a producdo nessas areas, ou suas caracteristicas, ¢ fundamental aos
projetistas de jogos, bem como a equipe em geral, um conjunto de guias que orientem o trabalho
deles, seja no nivel abstrato, de intengcdo de projeto ou desenvolvimento da ideia, como o
proposto por Hunicke et al. (2004) e melhorado por Winn (2009), apresentado no Anexo V,
seja no nivel tecnoldgico, como propde Tang & Hanneghan (2010), apresentado no Anexo VI
ou no nivel de contexto, como propde Starks (2014), apresentado no Anexo VII, com um
conjunto de elementos referentes a teoria das multiplas inteligéncias (H. Gardner, 2011), de
modo a manifestar um conjunto de elementos socio-cognitivos ou comportamentais (Bandura,
2001), correlacionando as atividades e contextos com o processo de atratividade ou apreciagao.

Por fim, algumas propostas consideraram o processo de desenvolvimento atrelado ao
design thinking (da Silva & Bittencourt, 2017), apresentando a utilizacdo de algumas
ferramentas, como brainstorming ou canvas, a atuarem como meios de organizagdo de ideias

ou correlacdo de informagdes, mas ndo como uma metodologia em si.

3.1.1 MDA e DPE

Enquanto as propostas de producdo de jogos direcionavam a apresentacdo a conceitos
mecanicos ou de produgdo de artefatos mediante praticas conhecidas (Rollings & Adams, 2003)
(Salen & Zimmerman, 2004), o framework Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA) (Hunicke
et al., 2004) considerou o jogador como um dos fatores principais no processo de game design,
afirmando que elementos subjetivos fazem parte da composi¢do do jogo e devem ser levados
em consideracdo durante o processo de game design.

O MDA propde a enumeragdo de elementos de acordo com seu consumo nos niveis do
framework, de acordo com a percepg¢ao ou de acordo com a experiéncia adquirida pelo usudrio.

Ele afirma que a diversdo provida pelos jogos ¢ produzida por meio da interagdo com um

sistema governado por regras que regulamentam uma colecdo de elementos mecanicos, os quais
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se comportam em um processo dindmico para produzir valores estéticos no jogador.

O relacionamento entre esses conceitos do MDA oferecem um ponto de referéncia para
se buscar informacdes; o elemento subjetivo ‘diversdo’ se relaciona ao amplamente estudado
conceito de ‘estética’, provendo meios de identificar quais elementos engatilham quais
respostas estéticas para serem usadas em jogos.

O MDA se divide em dois espagos de representagdo: O espago de processo de consumo
(Fig. 15) e o espago de processo de design (Fig. 16), cujos estagios possuem correlacdo entre

0S €Spacos.

Regras || Sistema | Diverséo

Figura 15: O espago de consumo no MDA. Fonte (Hunicke et al., 2004)

Mecanica | | Dinamica | »| Estética

Figura 16: O espago de design no MDA. Fonte (Hunicke et al., 2004)
Esse framework argumenta que os elementos no processo de design possuem as seguintes

responsabilidades:

. Os elementos do conjunto de Mecénica descrevem os componentes do jogo no
contexto de algoritmos e dados;

. Elementos do conjunto de Dindmica descrevem o comportamento em tempo real,
ou em tempo de jogo, a respeito dos processos de orquestracdo da mecanica,
atuando de acordo com as entradas do usuario ou com a auséncia delas, produzindo
os dados de saida;

. Elementos do conjunto de estética descrevem as evocagdes das respostas
emocionais no jogador, geradas pelos elementos de saida produzidos pela dinamica.

Apesar do MDA ter transferido o foco de proposi¢ao de produgdo do artefato para o

jogador, usando o componente estético como um guia para a definicdo dos modelos de
jogabilidade que auxiliam na descri¢do da mecanica e dindmica do jogo, sua contribui¢ao
principal foi a argumentacdo de que jogos ndo sdo apenas agregados de midia apresentados ao
jogador, mas sim artefatos que respondem a manipulagdes.

Porém, o framework ndo apresenta como esse guia auxilia no processo de design de modo

a regulamentar a dire¢do do projeto; tampouco discute como elementos que independem do
modelo mecanico, como artefatos visuais, musica ou histéria, se correspondem com o processo
de produgdo de artefato.

A resposta a primeira questao pode ser encontrada ao aplicarmos o MDA em um processo
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iterativo seguindo as orientagdes dos estagios do design thinking, enquanto que a resposta a
segunda ¢ dependente de como o processo de produ¢do lida com as outras competéncias nos
processos de decisdo, nao discutidos no MDA, mas apresentados no framework Design Play
Experience (DPE) (Winn, 2009), um framework que pode ser considerado como uma evolugao
natural do MDA, como ilustrado no Anexo V.

O DPE utiliza 0o mesmo modelo conceitual do MDA, de subdividir o processo de produgao
em elementos, modelos de relacionamento e resultados, e o aplica em diversas areas do
conhecimento que apresentam participagdo nos processos de jogos.

Porém, apesar da utilidade tanto do MDA, quanto do DPE, eles levam em consideracao
apenas o ‘espago de design’, referindo-se ao ‘espago do jogador’ apenas em termos com o
‘espaco da solugdo’, isto €, os objetivos que o designer deseja alcangar. Os jogadores participam
apenas passivamente nesses framework, apesar te atuarem como sujeitos destinatarios deles.

Outra lacuna considera que, apesar de haver espacgo para contribui¢do por pesquisadores,
os framework nao informam como ¢ possivel contribuir ao seu desenvolvimento. Ambos
apresentam uma estrutura rigida, com o DPE apresentando alguma liberdade apenas no
processo de inclusdo de novas areas de competéncia, mas mantendo a mesma estrutura terndria.

Os argumentos a favor de ambos os framework consistem na considera¢do do foco nas
experiéncias dos jogadores no processo de design, bem como os valores de cada competéncia,
representado pelo conjunto estético no MDA e pelos conjuntos mais a direita no DPE, se
relacionam ao uso dos elementos enumerados no conjunto da esquerda: a mecanica no MDA
o design no DPE.

Os argumentos desfavoraveis consideram que por serem ambos framework teoricos,
objetivados apenas no processo conceitual de design, seu uso ndo leva em consideracdo a
consulta efetiva do ‘espago do jogador’, tampouco apresenta uma estrutura que favoreca

comparagdes ou quantificacdo de dados.

3.1.2 Model-Driven Framework
Tang & Hanneghan (2010) propde um framework para produgdo de jogos considerando
um processo de engenharia dirigido a modelos que representam o sistema sob estudo. Ele sugere
que o framework seja descrito por uma linguagem de modelagem de dominio especifico, que
favoreca os seguintes principios da engenharia orientada a modelos:
i.  Identificagdo do nivel de abstragdo e da plataforma tecnologica a ser integrada;
ii.  Especificacdo da notacdo da modelagem e de uma sintaxe abstrata a ser usada em cada

nivel de abstragao;
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iii.  Especificacdo de processos de refinamento e de informagdes relacionadas a
plataforma a ser integrada nos niveis mais baixos de abstracao;

iv.  Defini¢do de geradores para linguagens de modelagem utilizados nos mais baixos
niveis de abstragdo, incluindo como se da a entrega de tais codigos;

v.  Especificacdo de verifica¢des e validagdes para verificar os resultados gerados contra
os niveis superiores do modelo e a geracdo dos casos de teste para sistemas sob
desenvolvimento.

O framework produzido, apresentado no anexo VI, objetiva-se a sistemas de aprendizado
com caracteristicas de jogos, ndo a producdo de jogos em si. Além disso, sua proposi¢do, ao
considerarmos a proposta apresentada no MDA, encontra-se apenas no modelo de ‘mecanica’.

Apesar de limitado e de conceito apenas tangente ao objeto de estudo dessa pesquisa, essa
proposta sugere um dos principios trabalhados nessa pesquisa, a de sugestdo de orientagdes ou
regras para evolugdo da propria proposta a ser contribuida por terceiros.

Esse principio ¢ o fundamental para nortear o processo de evolugdo organica da estratégia

proposta.

3.1.3 Cognitive Behavioral Game Design Framework

O framework para design de jogos baseado em conceitos cognitivos comportamentais
(CBGD) (Starks, 2014) apresenta um modelo de organizacdo em trés camadas as quais
apresentam questionamento, ndo contexto de agregacdao, como no DPE ou MDA.

As trés camadas, cada qual com seu conjunto de questionamentos, se correlacionam
diretamente e em um modelo sequencial, do topo para a base, como demonstrado no Anexo
VIL

A relevancia desse projeto diz respeito aos questionamentos, responsaveis por definirem
os contextos de pesquisa e exploragcdo dos trabalhos realizados de modo a orientar a produgao
dos elementos que atuardo como guia no processo de design.

O CBGD sugere modelos de colaboragdo entre diversas competéncias, apresentando
questionamentos que orientam a pesquisa, embora ndo mencione modelos ou processos de
evolucdo do framework, mas sugere a possibilidade de producdo de resultados parciais para

posterior combinagao no resultado final.

3.1.4 Distinctive Features Framework
Por fim, o framework distinctive features (DF) (Duarte & Battaiola, 2017) considera as
diferencgas de interpretagcdo entre designers e jogadores e propde um protocolo orientado pelo

conceito das caracteristicas distintas de fonemas, tal qual apresentada pela area de fonologia,
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sugerindo que um jogo pode ser caracterizado por um conjunto de elementos de presenca ou
auséncia intencional, com a aplica¢do de um modificador.

O par elemento e modificador € representado por uma palavra composta, tal como “tema
presente”, “tema relevante” ou “estratégia varidvel” e um indicador apresentando a presenga ou
auséncia intencional, representado pelos sinais de adi¢do (+) e subtragdo (-), respectivamente.

Dessa maneira um jogo de xadrez tematico pode ser representado da seguinte forma:
[+tema presente][-tema relevante][+estratégia possivel][+estratégia variavel]. Se um elemento
¢ intencionalmente ausente, ele ¢ indicado pelo sinal de subtracdo em substituicdo ao de adigdo.

Jogos do estilo adventure, por exemplo, inicialmente ndo possuiam graficos devido as
limitacdes de hardware, mas a auséncia de graficos, ou de graficos de alta qualidade, para esse
tipo de jogos apenas ocorre intencionalmente no projeto. Nesse caso, um jogo no estilo
adventure projetado nos dias de hoje que possuam interface puramente textual teria uma
caracteristica [-graficos] como parte de sua estrutura.

Projetar jogos seguindo esse framework diz respeito a enumerar quais as caracteristicas
e seus modificadores a compor o jogo no momento do projeto, de modo a produzir um conjunto
de orientagdes para o processo de produgao.

A proposta que apresenta o DF afirma que o processo de defini¢do das caracteristicas
distintas ¢ um trabalho em andamento, que a contribui¢do das caracteristicas € livre, mas sugere
um conjunto de heuristicas para os modificadores.

Além de servir como framework, o DF também atua como ferramenta de estruturagao.

Essa caracteristica ¢ discutida na proxima se¢ao.

3.2 Elementos e Estrutura para Jogos

O trabalho se beneficiou de estratégias ou praticas apresentadas ou propostas pelo campo
da comunicagdo, em especial, conceitos apresentados pelo campo estruturalista, que busca
definir ndo um conceito, mas estruturas que auxiliam na descricdo, no processo de
aprendizagem e no desenvolvimento da 4rea de modo auto contido.

Diversos sdo os trabalhos que se propde a enumerar elementos de jogos numa tentativa
de buscar compreender sua forma. Alguns se fundamentam em praticas bem conhecidas da
arquitetura ou engenharia de software (Staffan, Sus, & Jussi, 2003), outras buscam uma
representacao ontoldgica (Zagal, 2010), servindo de orientagdo a uma pratica de aprendizagem
da ludoliteralidade por meio de uma ferramenta colaborativa na web?®. Outras se propuseram a

uma discussdo no ambito da comunicagdo para enumerar elementos e apresentar um arcabouco

26 www.gamelog.cl - acessado em 22/10/2018
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para guiar a producdo de jogos (Moroni & Battaiola, 2013) ou buscaram fundamentagao na area
da fonologia (Duarte & Battaiola, 2017).
As propostas de estruturacao estdo discutidas na sequéncia, apresentando suas lacunas e

como elas contribuiram para o desenvolvimento do projeto.

3.2.1 Game Design Patterns

A area de engenharia de software obteve uma bem sucedida aplicacdo de conceitos
similares propostos na area de arquitetura, adaptando os padrdes de projeto para suas
necessidades especificas (Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides, 2004). Essa aplicacdo orientou
a pesquisadores de projeto de jogos a buscarem respostas seguindo o mesmo procedimento,
resultando nos Padrdes de Game Design (GDP) (Staffan et al., 2003).

Essa proposta apresenta um conjunto de elementos, denominados ‘padrdes’, organizados
em categorias de acordo com ocorréncias situacionais. Cada elemento indica como o padrao
funciona, em que situacdo ¢ usada e com quais padrdes ele se relaciona, seja diretamente ou em
conflito.

O GDP depende na habilidade do designer em perceber como ou se uma situagdo se
desenvolve, como um padrdo se encaixa em uma situagdo ou como construir um padrdo para
uma situagdo especifica, mas nao orienta como fazé-lo. Os padrdes sdo usados como recursos
e 0 GDP sugere que classificagdes podem ser obtidas ou identificadas apenas pela enumeragao
de padrdes presentes em um jogo.

Essa proposta ¢ valida como uma fonte de informagao, seja para compreender situacdes
onde um padrdo pode ser referenciado ou simplesmente ser utilizado como elemento em uma
estrutura mais apropriada, um dos objetivos realizados nessa pesquisa, apresentado na se¢do

seguinte.

3.2.2 Game Ontology

O projeto Game Ontology (GOP) (Zagal et al. 2005) propde uma ontologia para organizar
elementos identificados em jogos em uma estrutura hierarquica contextualizada de acordo com
atributos comportamentais para facilitar a categorizacao.

A GOP difere da GDP, pois ndo tem inteng¢ao de utilizar seus elementos como regras para
a criacdo de jogos. Os elementos identificados em jogos sdo categorizados de acordo com
comportamentos em comum, analisados em um conjunto de exemplos concretos.

Essa proposta ndo tem inten¢do de produzir uma metodologia de classificagdo de jogos,
apenas a de catalogar elementos identificados em jogos dentro de uma estrutura hierarquica, de

acordo com seu comportamento. Esse catdlogo pode ser usado para se extrair os elementos
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como insumos num processo de design de jogos, no espago de design; ja conhecido qual
comportamento desejado, o designer seleciona o que melhor se aplica a sua intengao.

Ele também pode funcionar como um framework em pesquisas exploratdrias para levantar
questoes relacionadas a jogos ou a jogabilidade, como apresentado na proposta dos gamebricks
(Djaouti et al., 2008), ou para se construir um vocabuldrio para auxiliar na descri¢do, analise
ou critica a jogos, como fora proposto para o projeto gamelog?’.

A GOP nao considera o processo de design em sua proposta; sua inten¢do primaria
consiste no que jogadores podem perceber ou experimentar em jogos. Esse aspecto prové um
limite incerto sobre os elementos reconhecidos e os jogos que os exemplificam, pois, a
percepcao € subjetiva. Os elementos foram levantados por meio de atividades de jogos sem um
sistema descrito que valide o processo empirico.

Essa proposta ndo oferece uma orientagao sobre como ela pode ser usada no processo de
design, nem sobre como pesquisadores podem efetivamente contribuir com o projeto, embora
o autor tenha providenciado uma pagina criada com um sistema de documentacao colaborativa.

A GOP apresenta diversos elementos reconhecidos em jogos, agrupados de acordo com
sua fun¢do ou comportamento inerente. Esses elementos podem servir de insumos para um
processo adequado de estruturagdo, como serd demonstrado na se¢do referente a pesquisa
realizada.

Assim como a GDP, a GOP prové um conjunto adequado de informagdes por enumerar
comportamentos em jogos; porém, ela se fundamenta apenas no comportamento em seu
mecanismo de agrega¢do. Essa ferramenta apresenta conceitos mais concretos, resultando em
uma categoriza¢do menos ambigua que a apresentada pelo GDP e embora nao providencie uma
forma adequada de estruturacdo ou quantificacdo, auxiliou a pesquisa provendo os elementos e

guiando na busca para a proposi¢ao dessas.

3.2.3 Distinctive Features Framework

Além de ser proposta como um framework, a pesquisa relacionada aos distinctive features
(DF) (Duarte & Battaiola, 2017) para game design também sugere um processo de
categorizagdo e estruturagdo de elementos, pois seu protocolo demanda que os elementos sejam
descritos por sentengas simples, como uma palavra ou palavra composta.

O modelo de agregacdo sequencial proposto pelo DF oferece um processo de facil
reconhecimento e comparagdo entre jogos como, por exemplo, o reconhecimento de elementos

em comum em um jogo fisico de xadrez e um jogo eletronico de xadrez, alguns elementos

27 www.gamelog.cl - acessado em 20/10/2018.
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estardo presentes em ambos ou em apenas um dos dois.

Porém, o DF ndo permite a realizagdo de operagdes apropriadas, segundo a area
matematica da teoria dos conjuntos, como unido ou diferenca para a obtencdo de dados mais
elaborados. Uma operacdo de unido entre uma versao grafica e a versao textual de um jogo no
estilo adventure produziria um conjunto contendo as caracteristicas [+graficos] e [-graficos],
produzindo um absurdo légico.

Em adi¢do, o contexto representado pela sequéncia atua em uma unica dimensdo, a
presenca ou auséncia intencional do elemento no jogo. A proposta referente a dimensao do
significado ¢ a de prover descri¢des adicionais ao conceito da presenga ou auséncia, o que
favorece o surgimento de ambiguidades. Os pesquisadores sugerem que heuristicas devam ser
usadas para mitigar essa possibilidade.

Heuristicas sdo propostas apresentadas por pesquisadores de acordo com experimentos
obtidos utilizando dados empiricos. Nessa pratica o jogador assume apenas um papel indireto
na aquisicao de informacdes, a qual é orquestrada e supervisionada pelos pesquisadores. Além
disso, o DF ndo apresenta processos adequados para quantificagcdo de informagao.

O DF apresenta uma evolugdo consideravel em relaciao aos propostos pelo GDP e GOP;
proveu indagacdes a respeito de estrutura, subjetividade e quantificacdo que orientou a

producdo de um dos artefatos da pesquisa, como sera apresentado na se¢do seguinte.

3.3 REQUISITOS E CORRELACAO DOS TRABALHOS COM A PESQUISA
REALIZADA

Os trabalhos mencionados ofereceram informagdes adequadas para a construgdo das
propostas exploradas de acordo com as lacunas apresentadas na introdu¢do. Alguns guiaram o
processo apresentando conceitos que ajudaram na defini¢do de uma estrutura que permite
manipulagdo matemadtica, outras enumeraram elementos que servem como insumos para
compor a estrutura na busca de definicdo de jogos, e algumas apresentaram processos de
orientacdo de cria¢do de jogos que, apesar de rigidos, puderam ser desconstruidos de acordo
com andlises realizadas utilizando o modelo atuacional e retrabalhadas para compor a proposta
de estratégia evolutiva.

Buscou-se a correlagdo nessas areas base de modo a prover o desenvolvimento de
ferramentas a compor a estratégia que apresentem as seguintes caracteristicas:

1) Homogeneizagdo do processo de projeto entre as 4areas: Literaturas sobre

desenvolvimento de jogos raramente abordam as diferentes areas envolvidas em sua

producdo, apresentando os processos ou artefatos referentes a elas de modo disperso
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6)

7)

8)
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e superficial, sem uma metodologia homogénea de comunica¢do ou procedimental
entre elas, favorecendo a defini¢do de processos ou conceitos ambiguos ou até mesmo
contraditorios. E desejavel que haja uma homogeneizagdo no processo de projeto e
desenvolvimento entre as 4reas, tanto no aspecto de comunicacao quanto no de etapas,
para que conceitos ambiguos ou contraditorios sejam minimizados ou extintos;
Processo de pesquisa e produgdo de jogos de modo a contribuir tanto para a industria
quanto para o aprendizado, permitindo evolu¢do orgénica a partir de um modelo
inicial, ou seja, o proprio processo descreve regras que permite a terceiros a producao
de resultados para compor, ou extrair conceitos ou elementos de do proprio modelo,
num processo de contribui¢do mutua considerando a area de atuacdo e a propria
proposta;

Apresentagdo de uma estrutura que possua representacdo matematica para permitir
armazenamento e recuperacao de informacgdes a respeito de jogos, bem como
operac¢des matematicas em um contexto fechado, isso €, produzindo resultados dentro
do mesmo contexto da estrutura;

A estrutura deve organizar os dados ou elementos de maneira a prover a identificacao
dos contextos geral e especifico dos mesmos;

Correlagdo de resultados da estrutura ou de resultados parciais da estrutura em
aspectos especificos do processo de pesquisa e producdo, permitindo a construgdo de
subestruturas em seus contextos especificos para composi¢ao da estrutura final em
momento posterior, de modo a representar o jogo considerando todos os contextos;
A estrutura deve prover meios de quantificar informagdes de modo a permitir a
agregacdo de dados para a classificagdo ou categorizagdo de jogos considerando
subjetividade;

Essa agrega¢do de dados deve ter participagdo geral, sem interferéncias de
pesquisadores. Esses devem apenas propor, por meio do processo organico de
evolucdo, as alteracdes na estrutura ou extrair informacdes dos dados quantificados
utilizando os procedimentos matematicos pertinentes a estrutura;

O resultado da alimentacdo de elementos na estrutura deve representar a compreensao
geral da percepcdo dos jogadores em relacdo ao jogo, bem como representar a
intencionalidade do designer em relagdo a0 mesmo;

Ambas as representagdes devem permitir extrair o diferencial entre o intencionado

pelo designer e o percebido pelo jogador;

10) A estrutura deve empregar elementos, conceituais, concretos ou abstratos, que
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possuam nomes concisos, de facil identificagdo e compreensdo de seu contexto,
comportamento ou significado.

O quadro 10 apresenta as caracteristicas que o projeto se propoe a trabalhar e quais delas

cada trabalho relacionado estuda ou desenvolve. Células com um ’s’ indica que o projeto sugere

tal caracteristica, mas ndo propde especificamente o conceito discutido. Células com indica que

o0 projeto ‘x’ sugere e apresenta uma proposta para o conceito.

Quadro 10: Quadro de Comparagao - trabalhos relacionados x caracteristicas desejadas.

Caracteristica 112 1314|516 |7 (89 |10
Trabalho

Staffan et al., 2003) X
Hunicke et al., 2004) X
(Zagal et al. 2005) X X X X
Winn, 2009) X X
Tang & Hanneghan, 2010) X S

Starks, 2014) S IS S X
Duarte & Battaiola, 2017) S IS |[S S S X
Proposta X X XX XXX XXX

Fonte: O Autor
Os trabalhos relacionados consideraram quatro areas especificas para a determinacdo de
sua relevancia, tendo sido escolhidos aqueles que apresentem no minimo trés dessas quatro:
a) Metodologia ou processo de desenvolvimento de jogos: apresenta propostas ou
discussdes sobre processos ou resultados para a producao de um jogo (1, 2, 3 e 10);
b) Estruturacdo ou classifica¢ao de jogos: apresenta propostas ou discussdes sobre como
representar jogos de modo a favorecer algum tipo de analise (3-10);
c) Matematica: a estruturacdo deveria prover meios de andlise matematica, ou pelo
menos meios para que uma proposi¢ao que se enquadre nesse campo ou sirva como
insumo para ferramentas desse (3, 4 ¢ 9);
d) Diegese: o trabalho considera a proposta de contextualizagdo, correlacdo ou
correspondéncia de elementos de modo a favorecer a entrega de uma mensagem a um
terceiro (8, 9 e 10).
Diversos trabalhos apresentavam propostas apenas de metodologia ou apenas de
estruturacdo, sem uma discussdo especifica sobre contextualizagdo, como ¢ o caso dos

‘GameBricks’ (Djaouti et al., 2008), por exemplo. Outros apresentam propostas que sao
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correlatas as apresentadas, mas sem efetivamente contribuir com o corpo. Os trabalhos
apresentados consideram as proposi¢des iniciais dentre os modelos.

Dentre esses apenas o de Tang & Hanneghan (2010) ndo discute diretamente a diegese,
porém, € possivel abstrair essa proposta ao considerar o componente 2, sobre modelo, e as
relagdes deles com os elementos de bibliotecas. Para essa caracteristica foram considerados
trabalhos que apresentem, ao menos, propostas dirigidas a apresentacdo de significagdo ou a
intencionalidade ao jogador, como apresentado pelo trabalho de Hunicke et al. (2004).

Em relacio a area da matemadtica, embora a proposta desse trabalho demande
manipulagdes e operacdes estruturais mais elaboradas, a escolha dos trabalhos correlatos
considerou, ao minimo, o conceito de enumeracao, como ¢ o caso do trabalho de Staffan et al.
(2003), que apresenta enumeragao de propostas segundo ocorréncias situacionais, denominadas
padroes.

Conceitos de metodologia e estruturacao foram considerados em seu conjunto apropriado,
relacionados a proposta de producgdo, pelo menos por um arcabougo ou pela proposta de
classificagao.

O diagrama de Venn apresentado na Fig. 17 ilustra o contexto especifico dos trabalhos
correlatos. Por diegese considera-se, principalmente, que a proposta leva em consideragio
processos de valoracdo ou ressignificagdo de seus elementos, mas também modelos de
identificacdo de consequencialidade ou correlagdo temporal entre elementos ou conceitos

propostos.

Diegese

Metodologia de
Producéo

Figura 17: Aspectos correlatos dos trabalhos relacionados e sua intersec¢do como objetiva a pesquisa
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4 PRINCIPIOS DIEGETICOS EM GAME STUDIES

O capitulo 2 apresentou diversos conceitos que participam no desenvolvimento do
projeto, discutindo alguma correlagdo entre eles, apresentando discussdes sobre correlagdes
entre comunicagdo, narrativa, educacdo, teorias da Pedagogia ou Psicologia e jogos. Os
trabalhos correlacionados apresentam algum tipo de estudo envolvendo as areas citadas mas
objetivam agregar ou descrever conceitos para supritr um conjunto de lacunas para
aprendizagem, pesquisa e producdo relacionadas a jogos.

Este capitulo apresenta conceitos desenvolvidos na pesquisa, utilizando principios
presentes na comunicagdo e na diegese para a formulacdo de processos, regras e correlagcdes ou
ferramentas para classificar conceitos referentes a jogos ou categorizar elementos em contextos
relacionados a jogos. Tais classificacdo e categorizagdo foram ambas intencionadas e projetadas
para prover um modelo de descri¢do estrutural, contextual ou procedimental que favorecam a
transmissdo e producdo de conhecimento para o desenvolvimento da area referente a jogos,
denominada game studies, bem como para a producgdo de jogos em si.

O desenvolvimento de jogos apresenta um recorrente processo de discussdo entre os
projetistas e jogadores. Isso demanda uma iteragdo frequente que requer metodologia e
processos adequados de desenvolvimento.

As sec¢des seguintes apresentam os processos ¢ ferramentas extraidos das pesquisas e
exploragdes realizadas, orientadas pelos os principios da comunicacdo e diegese. O conjunto
de proposi¢des apresentados a seguir dividem-se em: arcabougo geral da estratégia; unidades
de articulacdo do arcabouco; planejamento hierarquico funcional; atos do game studies;
planejamento narrativo; estrutura de representacdo; esferas de atuagdo contextual e os artefatos
tecnoldgicos produzidos até o momento.

Os trabalhos relacionados proveram os parametros levantados que atuaram no
desenvolvimento do projeto, seja complementando-os ou alterando sua aplicabilidade, porém
mantendo a significagao.

A contextualiza¢do dos temas discutidos e a validagdo dos resultados apresenta-se tanto
em um estudo de caso de uso, descrevendo o processo de desenvolvimento de um jogo, quanto
na avaliacdao de um processo educacional, realizado por meio de oficinas para desenvolvimento

da ludoliteralidade, apresentados na secdo seguinte.
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4.1 ARCABOUCO DIEGETICO GERAL

O arcabougo diegético geral para produgdo de jogos considera os aspectos tradicionais de
desenvolvimento desse tipo de atividade ou aplicacdo, com destaque a caracteristica
multidisciplinar desse tipo de projeto, considerando principalmente a integracdo entre as
diversas areas que fazem parte do processo de desenvolvimento ou producao de jogos.

Esse requisito fora identificado no trabalho apresentado por Winn (2009), o framework
“Design, Play, Experience” (DPE), que se enquadra no processo desejado, pois envolve
diversas areas de atuacao, como apresentado no Anexo V, dentre elas a elaboragdo da narrativa
em um jogo.

O arcabougo diegético se estende o “DPE” por definir subdivisdes, entre as camadas do
DPE, para a descricdo dos processos de desenvolvimento independente de area utilizando o

principios da comunicagdo de acordo com a figura 18.

Processo Processo . X
Dasigner i

Figura 18: O Arcabouco Diegético Geral. Fonte: O autor
O arcabougo diegético geral atua em duas frentes, a de desenvolvimento ou producdo

autoral, denominada “DJ” e a de projeto autoral de apreciacdo, denominada “JE”, ambas
seguindo processos a serem descritos na se¢ao 4.3, porém com contextos diferentes.

A frente de desenvolvimento autoral (DJ) indica como os mecanismos ou as teorias
referentes a cada drea se comporta no processo dindmico, indicado pela camada “Jogo” de
acordo com os elementos descritos pelos conjuntos atuacionais e a atuagdo do jogador. Essa
frente pode ser considerada como o modelo sintatico do jogo, que decidira qual das semanticas
serdo transmitidas e como elas sdo arbitradas.

A frente de autoria de apreciag¢do (JE) tem por responsabilidade traduzir o estado do jogo
ao jogador, respondendo a ele de maneira adequada as ag¢des que ele informa ou executa. Pode-
se considerar esse como sendo a parte semantica do jogo, transmitindo o que fora decidido na
frente “DJ” ao jogador.

Assim como o “DPE”, o arcabouco diegético geral abrange um conjunto de areas, todas
comunicando entre si, porém o modelo de comunicagdo torna-se homogéneo devido ao
processo diegético, o protocolo descrito pelo planejamento hierdrquico funcional.

A figura 19 ilustra a arquitetura do arcabougo diegético geral com seus componentes,
enquanto que a figura 22 ilustra como as diversas areas se comunicam dentro do processo do

arcabouco segundo os niveis de comunicagdo a serem apresentados na se¢ao seguinte.
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Aprendizado P Ensino </JE\> Aprendizado

Narragao
Narragdo P (Contacaode { JE Historia

Historias)

Jogabilidade Dinamica </JE\> Afeto

= . (Atratividade +

Experiéncia Interatividade JE Manutengao da

do Usuario Atengao)
Tecnologia

Figura 19: Arquitetura do Arcabougo Diegético Geral. Fonte: O autor
O processo de comunicagdo no desenvolvimento da aplicagdo utilizando o arcabouco

geral diegético ocorre de modo bidimensional, com uma das dimensdes definindo a
comunicacdo entre as camadas dos processos “DJ” e “JE” em uma mesma area de atuagdo e a
outra dimensao ocorrendo entre as camadas dos respectivos processos de cada area de atuagdo.

Esse modelo de comunicagdo possui um paralelo com os conceitos de niveis de fungdes
distribucionais e integrativos (Barthes, 1977a), com a significa¢do surgindo na transi¢do entre
niveis integrativos e os niveis funcionais definindo contextualiza¢des entre as fungoes.

E importante ressaltar que a definicdo das transi¢es, entre niveis de areas diferentes ou
entre os niveis dos processos “PJ” e “JE” de uma mesma area, pode ser mudada de acordo com
o contexto analisado. Para um gerente de projeto a integrativa pode significar a transi¢do entre
areas de atuagdo, enquanto que para o projetista de jogo, responsavel por projetar as
experiéncias ou afetos desejados ao jogador, o nivel integrativo pode ser considerado a
transicdo entre os processos “PJ’-“JE”. Assim, ¢ fundamental que a visdo do projetista, de
projeto ou de jogo, seja contextualizada no processo para identificar a valoracdo entre as

transigoes.

4.2 UNIDADE DE ARTICULACAO DO ARCABOUCO

Como o arcabougo geral diegético ¢ capaz de representar as informagdes pertinentes entre
cada area de desenvolvimento, pode-se isolar cada camada da arquitetura do arcabougo como
uma unidade de articulagdo que possui um contexto de atua¢do, como mecanica de jogo ou
experiéncia do usudrio e que se comunica com qualquer outra camada da arquitetura.

A essa camada isolada denomina-se “Unidade de Articulagdo”, responsavel por definir e
descrever os elementos referentes ao contexto atribuido a ela.

Nesse aspecto € possivel considerar que a arquitetura do arcabougo geral diegético nao
mais se limita a um espaco bidimensional, estendendo-se a um espago tridimensional como
ilustra a figura 20, com seus componentes comunicando-se dentro das estruturas de niveis de

comunicagdo, apresentados na secdo seguinte, como demonstra a figura 23.
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Figura 20: Representagdo tridimensional de uma unidade de articulagdo. Fonte: O autor
A imagem denotada na figura 20 apresenta trés unidades de articulacdo, nesse caso nao

contextualizadas, com a indicagdo das conexdes de comunicagdo ou associagdes entre os niveis
de comunicacdo. Cada nivel de comunicacdo do processo funcional em uma unidade de
articulagdo se comunicando com o respectivo nivel nas unidades de articulagdo que se associam
a ela, conforme ilustrado na figura 23.

Essa associacdo nao ¢ mutavel, ou seja, ela € fixa, porém pode se manifestar em qualquer
etapa do projeto quando hé a necessidade de associacdo entre areas distintas.

Dessa maneira o arcabougo geral diegético ¢ composto por dois processos de construgao,
o processo diegético e o processo de defini¢do dos conjuntos atuacionais e um elemento de
contextualizacdo, a Unidade de Articulagdo, que se associa a outras unidades de articulagdo
representando os elos de comunicagdo entre as areas de atuacao na produgdo de jogos.

Essa caracteristica abstrata das unidades de articulagdo permite que os questionamentos
levantados pelo modelo de projeto sdcio-comportamental proposto por Starks (2014) sejam

trabalhados, como demonstrado na segdo 5.2.

4.3 PLANEJAMENTO HIERARQUICO FUNCIONAL

Os estudos literarios para metodologias de classificacdo de narrativas (Propp, 1968),
desenvolvido por Greimas (1973) proporcionaram o levantamento de informagdes de toda
historia fantéstica. Os conceitos retrabalhados por Barthes (1977a), que extraiu a significacao
mitica e inseriu conceitos para significagdo do cotidiano, permitiram a extracdo de todos os
elementos de uma narrativa de modo a classifica-la, seja ela mitica ou nio, ficticia ou real.

A possibilidade de extracdo de elementos de uma narrativa e suas as correlagoes,
proporcionaram orientagcdes para a producdo das mesmas, levantando-se os conceitos

necessarios descritos pela diegese que guiaram o planejamento do projeto.
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Em Greimas (1976), discutido na se¢do 2.2.4, apresenta-se o conceito do triplo elemento
para a narrativa: armadura, mensagem e codigo, o primeiro indicando a forma da narrativa, a
qual transmitird a mensagem por meio do cddigo, ou seja, das regras de correlagdo entre os
elementos e contextos de estado ou temporais do jogo.

Esse projeto considerou a armadura como um amalgama entre a apresenta¢dao do jogo,
como discutido por Crawford (1997) e o género do mesmo, como apresentado por Adams
(2013), com a possibilidade de apresentar-se em vérias categorias que se alteram de acordo com
o contexto. A mensagem, no contexto do projeto, ¢ considerada como o objetivo a ser
alcancado, a ser transmitido ao jogador, enquanto que o codigo € todo o conjunto sintagmatico:
elementos, regras e limitacdes, ou retdrica procedimental (Bogost, 2007; Frasca, 2007). Todo
esse conjunto favorece um processo iterativo de producao a ser aplicado a uma area de atuagao.

Barthes (1977a) propde trés niveis de descri¢do na estrutura narrativa: funcao, unidades
atuacionais e o discurso, ou a retdrica. O conjunto dos trés se compondo para criar a estrutura
narrativa em conjunto com os elementos dessa estrutura como a armadura, c6digo e mensagem
(Greimas, 1976).

Esses trés componentes do processo diegético, em conjunto com os elementos da diegese
constituem um processo iterativo para a definicdo dos requisitos de projeto de um jogo em
relacdo a dindmica do mesmo, uma camada que define, para cada area de desenvolvimento de

jogos, o processo de refinamento para a constru¢do do projeto, como apresentado na figura 21.
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Figura 21: Esbogo do processo diegético no arcabouco diegético geral via fun¢des hierdrquicas

Fonte: O autor

O processo possui trés niveis de abstracdo, cada qual com suas responsabilidades,

conjunto de elementos ou informagdes produzidas as quais permitem a elaboracdo de um

resultado concreto, sendo a elaboragao

niveis se assemelham aos trés niveis do

do resultado do terceiro nivel o produto final. Os trés

sentido (Barthes, 1977a):

1) Nivel de Fungdes: Nesse nivel os projetistas realizam os levantamentos iniciais dos

processos do jogo, identificando as fungdes de agdo, os personagens responsaveis ou

pertinentes a elas e definindo sua ordem de ocorréncia. Esse nivel identifica a

mensagem funcional e produz o conjunto de fungdes sequenciais, personagens € a

esfera de atuacdo dos personagens dentro das fungdes. A conclusdo desse nivel

permite, por exemplo, a producdo de um tutorial ao jogador, indicando os passos

necessarios para o aprendizado da manipulagdo do jogo;

2) Nivel de Unidades Atuacionais: Com as funcdes levantadas os projetistas tem a

possibilidade de trabalhar cada uma no desenvolvimento das unidades atuacionais,
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aplicando um modelo episédico (Greimas, 1973), verificando a exigéncia de
consecutividade, identificando os atores e seus papéis em cada fungdo, o contexto de
cada fun¢do, o contexto das transi¢des entre cada uma, levantando o conjunto de
transicdes e de restricdes de transi¢des para produzir os dados de mensagem, codigo
e armadura, permitindo a producdo de um artefato demonstrativo interativo. A se¢ao
4.5 oferece mais detalhes sobre essa etapa, a secdo 4.4 apresenta essa etapa no
contexto da evolugdo organica dessa pesquisa;

3) Nivel do Discurso: O terceiro e ultimo nivel ¢ o responsdvel por realizar a
classificagdo e refinamento das fun¢des ou unidades atuacionais produzidas no nivel
anterior, indicando a sintaxe funcional das mesmas, ou seja, como se da a transi¢ao
dentre as unidades e quais as restrigdes entre as transi¢des, bem como a definicdo de
unidades para contextualizar as transi¢des inexistentes, transmitindo ao jogador a
mensagem de modo a tornar fluida a compreensdo. Nesse nivel identifica-se, em um
contexto geral, os parametros das fungdes, se elas sdo cardinais ou catélises, quais os
indices, se atmosféricos, de avaliagdo ou informantes, quais mensagens devem ser
transmitidas pelas fungdes ou transi¢des, etc. E o nivel de maior refinamento, produz
a documentagdo e permite a implementacao do produto final.

Cada um dos niveis produz a informagao para o nivel seguinte, podendo, caso necessario,

produzir informagdo ao mesmo nivel ou ao nivel anterior para refinamento, caracterizando o
processo iterativo, comunicando-se entre as areas de competéncia ou no fluxo de

responsabilidade dentro de uma mesma competéncia, como apresentam as figuras 22 e 23.

A\I

[T} I’ Ordem de Execugao do Processo

= « « # Comunicacgao entre niveis do processo

Figura 22: Comunicacdo entre dreas no Arcabougo Diegético Geral. Fonte: O autor
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Figura 23: Representacdo em corte da comunicag¢do entre unidades de articulagdo. Fonte: O autor

Tais niveis possuem correlagdo aos estagios de ‘levantamento’, ‘pesquisa’ e ‘ideacdo’ do
design thinking, porém, esses, por apresentarem contexto no espaco da significagdo, podem

todos estar presentes em cada um dos estagios.

4.4 ATOS DO GAME STUDIES

Ao considerar-se o processo de game design como um modelo que apresenta
intencionalidade, buscou-se correlaciona-lo com um processo narrativo. Esse processo
favoreceu o uso dos métodos da diegese para o levantamento de categorizacdo que denomina-
se ‘atos do game studies’ (AdGS), elementos com investidura temdtica que possuem
correspondéncia entre si de modo a construir um mapa geral de conceitos significativos.

O processo de proposi¢ao do AdGS desenvolveu-se de modo iterativo, iniciando em um
questionamento geral sobre processos de game design, levando ao levantamento de cada
investidura tematica que compds os quatro atos principais: o design, o jogador, o objeto € o
game design, o ultimo consistindo na consolidacdo dos anteriores, todos representados em
unidades episodicas por meio do modelo atuacional (Greimas, 1973).

Alguns atos, como o de design ou o de objeto, sdo compostos por atos descendentes, em
uma estrutura hierarquica. Considera-se que o ato demanda ao menos um episddio, o episddio
semente, que consiste na propria descricdo dos elementos identificados no contexto da
investidura tematica.

Na sequencia apresenta-se a descricdo dos atos semente, seus elementos ou atuantes, seus

significados e como eles se correlacionam para a proposi¢cao do mapa final.

4.4.1 Atos do Design - Resultados e Valores
Os atos do design (AdD) tém por sujeito o designer de jogos, considerado como aprendiz,
ele busca uma metodologia ou estratégia adequada de design, destinada ao jogo. Paralelamente

o game designer deseja a apreciacdo de sua criagdo pelo jogador, resultado que destina-se ao
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mercado de entretenimento.

Portanto, o AdD ¢é composto por dois atos descendentes que ocorrem no processo de
design.

O primeiro ato (Fig. 24) considera, como ’sujeito’, o designer de jogos como um aprendiz,
que deseja uma metodologia ou estratégia de design de jogos, essa caracterizada como ‘objeto’.
A metodologia ou estratégia de design de jogos ¢ provida pelas teorias e conceitos pertinentes
ao campo do design, destinada a produg¢do de jogos.

Ao designer de jogos, a ajuda ¢ obtida por meio de objetos ou praticas, como o design
thinking ou até mesmo a proposta resultante dessa pesquisa. Ele sofre oposi¢do de diversas
fontes, como falta de recursos financeiros, insuficiéncia de tempo, falta de informagao,

indecisdo, etc.

Figura 24: O modelo atuacional do designer de jogo buscando um método adequado para se produzir um jogo.
Fonte: O autor, adaptado de (Greimas, 1973), p 136.

No segundo ato, Fig. 25, o objeto de desejo a ¢ apreciacdo do jogo pelo jogador, provido
pelas experiéncias manifestadas no jogador pelo jogo. Esse objeto de desejo tem como
destinatario o mercado de entretenimento, ao reconhecer que o jogo cumpre o objetivo, essa
resposta ¢ positiva. Os adjuvantes e oponentes se apresentam como os mesmos do ato

previamente apresentado.

Experiéncias Destinagir W@Desﬁnatﬂ' io Mercado de
do Jogado Jogo Entretenimento

T Desejo

Ferramentas

Adjuvante Designer de Oposigao ixz Info
Teorias Design ——» Jogo <— Faltade Tempo
Préticas Design Dinhel

Figura 25: O modelo atuacional do designer de jogo buscando a apreciagdo de sua criagdo pelo jogador. Fonte: O autor,
adaptado de (Greimas, 1973), p 136.

Esses dois episddios apresentam os outros dois ‘sujeitos’ identificados para a investidura

tematica: o jogador e 0 jogo como objeto ou forma.
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4.4.2 Atos do Jogador - Experimentacio Valorada

Ao considerar o jogador como ‘sujeito’, o jogo atua como um adjuvante para que ele
interprete as mensagens apresentadas ou reveladas a ele pelo ato de jogar, evocando os
sentimentos ou emocgdes intencionadas pelo designer do jogo. Essas emocgdes se destinam a
composicdo das experiéncias percebidas pelo jogador.

Uma emogao intencionada ndo manifestada representa uma falha no design; o designer
nao compreendeu a audiéncia ou os elementos necessarios de comunicagdo no objeto projetado,
mas uma emocao manifestada que ndo fora intencionada pelo designer pode tanto apresentar
uma falha de designer pelos mesmos motivos, quanto ser apenas um efeito colateral devido ao
aspecto subjetivo da natureza dos jogos.

O jogador deve ativamente realizar uma a¢ao no produto de modo a receber ou revelar a
mensagem. Assim, o oponente principal ¢ a falta de interesse ou a indiferenga do jogador em

relacdo ao jogo. Tais elementos compdem o ‘ato do jogador (AdJ) (Fig. 26).

Intengbes do JRESLELE Destinataria

Figura 26: O modelo atuacional do jogador buscando sentimentos ou emogdes propostas ou transmitidas pelo
jogo. Fonte: O autor, adaptado de (Greimas, 1973), p 136.

4.4.3 Atos de Forma - A Orquestracio do Caos

Quando se considera o jogo, como forma, como sendo o objeto de estudo, ele atua em sua
propria investidura tematica, denominada como ‘atos de forma’ (AdF) (Fig. 27), como ‘sujeito’,
a qual ¢ uma investidura complexa, composta por outras duas investiduras descendentes
denominadas de ‘atos de contexto’ (AdC) e ‘atos de recursos’ (AdR).

A jogabilidade, conceito definido como o processo de manifestar, no jogador, o desejo
para o ato de jogar e para manter tal desejo, ¢ o ‘objeto’ de desejo nessa investidura, provido
pela orquestracdo fenomenoldgica dos recursos. Ela ¢ alcancada com o auxilio de métodos do
game design e destinada ao jogador.

Diversos sdo os oponentes que impedem que o jogo alcance seu objetivo. Alta carga
cognitiva, demanda excedente de habilidades, desafios desproporcionais sdo alguns que podem
ser citados. Eles minam a crenga do jogador em suas habilidades para sobrepujar os desafios
projetados, impedindo o alcance de um sentimento como o Flow (Csikszentmihalyi, 2013)

quebrando a manifestagdo do conceito popular de intencionalidade (Malle & Knobe, 1997).
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Figura 27: O modelo atuacional considerando o jogo como sujeito principal. Fonte: O autor, adaptado de
(Greimas, 1973), p 136.

4.4.3.1 Atos de Mecdnica

Inserido no jogo como forma, a orquestracdo ¢ responsavel por descrever as respostas
fenomenoldgicos, as interagdes do jogador, provendo o conceito de jogabilidade. A
orquestracdo ¢ o destinatario dos ‘atos de mecanica’ (AdM) (Fig. 28), consolidando as regras
como o ‘sujeito’, auxiliada pelas teorias da matematica ou da epistemologia (Tonéis, 2017),
com arbitragem, providenciada por um arbitro ou por um dispositivo que atua como um, como
‘objeto’ de desejo.

Nesse ato as inconsisténcias e complexidades sdo alguns dos ‘oponentes’ as regras. O
conceito provido pela ferramenta Machinations (Adams & Dormans, 2012) prové referéncias

para construcdo de episodios dentro do AdM.

Destinador Destinatarid

Figura 28: O modelo atuacional da mecanica considera as regras como sujeito, com orquestragdo como o
destinatério do objeto. Fonte: O autor, adaptado de (Greimas, 1973), p 136.

4.4.3.2 Atos de Contexto

Regras e orquestragdo atuam em um conjunto de elementos que tomam parte no jogo para
oferecer as respostas afetivas ao jogador ou espectador (Bryant & Vorderer, 2013). Tais
elementos sdo subdivididos nas categorias: visual, auditiva e contextual, a ultima definindo atos
que correlacionam significado e as inten¢des do designer.

Quando uma mensagem ¢ transmitida, seus elementos devem pertencer a um contexto
homogéneo. O mesmo se aplica ao transmitir informagdo para que a CPI se manifeste no
jogador. Uma mensagem fora de contexto pode ser prejudicial na compreensdo de uma situacao
e pode levar a resultados indesejados.

Nessa situagdo define-se os ‘atos de contexto’ (AdC) como estrutura atuacional para

definir o significado e o contexto narrativo, subdividida em duas investiduras tematicas: os atos
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de manifestagdo da historia pelo ato de jogar (AdMH) (Fig. 29) e os atos de significado
narrativo (AdSN) (Fig. 31).

O AdMH indica as intengdes ou affordances projetados para a manipulagdo do estado do
jogo. Seu conjunto define a agéncia do jogador, ou seja, as possibilidades que de interagdo do
jogador com o sistema, relacionando-se tanto ao AdC, a respeito da historia projetada, quanto
aos elementos de regras e possibilidades de estado do jogo providas pelo AdM.

O AdMH difere do ato de jogar (AdP) devido a independéncia de emocgdes a serem
evocadas. Ele representa tinica e exclusivamente o resultado fenomenolégico de uma agao, as
vezes da auséncia dela.

O AdMH define o espaco de possibilidades na dimensdo da dindmica se for avaliado
considerando o framework MDA.

Destinador Préximo estadgPestinatario

1 Acao

Adjuvante Emm()posigﬁo Obsté4culos
> dedogo ¢ Impossibilidades

Figura 29: O modelo atuacional da Manifestagdo da Histdria. Fonte: O autor, adaptado de (Greimas, 1973), p
136.

Os elementos nesse episodio consistem no estado corrente do jogo como sendo o sujeito,
auxiliado pela acdo do jogador para alcangar o novo estado, providenciado pelas regras,
destinado ao objetivo ou intengdo do jogador; sofrendo oposicdo de obstdculos ou
impossibilidades. Eles podem ser compostos por projeto, tal como em jogos de progressao, ou
por especulagdo, como em jogos de emergéncia (Adams & Dormans, 2012) (Juul, 2005).

Um jogo de xadrez providencia episddios composto por um conjunto de atos para cada
peca (Fig. 30), com as regras como ‘destinador’, a peca em sua posi¢ao corrente como ‘sujeito’,
o jogador como ‘adjuvante’, a peca na sua posi¢do seguinte como ‘objeto’ e o cheque como
‘destinatario’, com a possibilidade de captura da pega, como oponente.

No xadrez, o AAMH ¢ composto por um conjunto de episoddios (cada pedo, cada cavalo,
cada bispo, etc.) representando um subconjunto de regras. As regras restante, no AdM, ainda
especificam as mecanicas do jogo, como jogada baseada em turnos, restricdes ou casos
especiais que ndo podem ser descritos pelo AAMH. Em um jogo como o space Invaders, o
AdMH consiste em se mover para a direita, para a esquerda e atirar.

O AdMH pode ser melhor compreendido ao considerar os affordances como proposto
pelo ‘gamebricks’ (Djaouti et al., 2008) ou como verbos (Anthropy & Clark, 2014), esse

apresentando correlagdo com o AdSN.
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Figura 30: Um modelo atuacional genérico da manifestagdo da historia para um jogo de xadrez. Fonte: O autor, adaptado
de (Greimas, 1973), p 136.

O AdSN toma contexto na suspensdo da descrenca (Coleridge, 1834), considerando a
narrativa em si como ‘sujeito’, com o significado como ‘objeto’ provido pela diegese, destinado
ao jogador; auxiliado pelo escritor e sofrendo oposicdo por descontinuidades ou

inconsisténcias.

Destinador Destinatarig

Figura 31: O modelo atuacional de significado. Fonte: O autor, adaptado de (Greimas, 1973), p 136.
Ainda considerando o jogo de xadrez, um episodio dentro desse ato pode ser descrito

como o rei escuro que, com o auxilio do exército escuro e oposicdo do exército claro, deseja
derrotar o rei claro, provido pelo reino claro, destinado a unificar os reinos. Outra possibilidade
¢ 0 mestre monge, com o auxilio de seus guerreiros magicos e oposi¢ao dos exército do império,
deseja derrotar o imperador, que ¢ provido pelo império, para encerrar a crueldade na galaxia.
Ambos descrevem o mesmo jogo de xadrez, mas com contextos narrativos diferentes.

Esses atos definem os episddios que podem ser compostos por diversos episodios
interconectados, como demonstrado na se¢do 4.5. Seja em um modelo sequencial, hierarquico
ou misto. Por exemplo, o objetivo do rei Arthur ¢ a obteng¢do do Santo Graal, mas para alcanga-
lo ele devera alcangar diversos outros objetivos. O mesmo ocorre em um jogo (Venancio, 2017)

(Pinchbeck, 2009).

4.4.3.3 Atos de Recursos
O AdC comunica o conceito a prover o significado para os recursos restantes: visual e
auditivo, cada qual com sua prépria investidura tematica, composto os ‘atos de recursos’ (AdR).
Os ‘atos de recursos visuais’ (AdRV) (Fig. 32) se relaciona a graficos e a identidade
visual, um ‘sujeito’ composto, que busca a apreensdo do significado visual e da identificagdo

pelo jogador, auxiliado pelo ilustrador, diretor de arte e pelos contextos de informagao.
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Tal identificagdo ¢ provida por teorias nas areas de artes ou psicologia (Bryant &
Vorderer, 2013; Lyas, 2011) e ¢ destinada ao jogador, que necessita suspender a descrenca
(Coleridge, 1834) de modo a identificacdo ser efetiva. A descrenga ¢ o principal oponente desse

episodio.

Destinatario

Destinador

Psicologia

Desejo

Figura 32: O modelo atuacional de recursos para graficos e identidade visual. Fonte: O autor, adaptado de
(Greimas, 1973), p. 136.

O ato de recursos auditivos (AdRA) (Fig. 33) também possui um sujeito composto,
representando a ambiéncia ou manifestacdo atmosférica e a comunicacgio auditiva. Musica ou
efeitos sonoros sdo o ‘sujeito’ nesse ato, com o objetivo de criar o conceito de ambiéncia no
jogador. Auxiliado pelo musico ou compositor, a intengdo ¢ transmitir informac¢ao na forma de
som, dentro de um contexto como, por exemplo, o soar de uma campainha, ou para manifestar

uma atmosfera psicoldgica como uma situagao de tensdo ou de alivio comico.

Destinador Destinatario

Psicologia

Adjuvante

Figura 33: O modelo atuacional de recursos para sons e musica. Fonte: O autor, adaptado de (Greimas, 1973), p
136.

4.4.4 Atos do Game Studies - O Mapa Atuacional

Isoladamente os atos providenciam contextos significativos para a orientagdo de projetos
de jogos, mas a correlacdo entre os atos, ou os episodios de investidura temdtica, como
apresentado, prové uma nova camada de significacdo para a compreensao da correspondéncia
dos elementos.

O designer de jogos e o jogador se relacionam em duas correspondéncias indiretas (Fig.
34): a) por meio do jogo, o ‘destinatario’ de um dos atos do ato de design e pelo ‘adjuvante’ do
ato do jogador ou b) por meio das experiéncias do jogador, o ‘destinatario’ do AdJ e o
‘destinador’ no outro ato de design.

Quando ambos os episddios sdo combinados, uma correspondéncia se manifesta entre o

jogo e o designer por meio das intengdes. E intengdo do designer evocar emocdes no jogador,
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com o auxilio do jogo, produzido pelo método de game design.
O fluxo do design inicia por meio do ato de se prover uma solugdo (AdD), seguido pelo
ato de se usar a solugdo (AdJ) e encerrando-se no processo de percep¢ao de valores (AdD),

compondo os dois conceitos do nucleo do design thinking.

Destinatéri
¢80 do Mercado de

Figura 34: A correspondéncia entre os atos do design e o ato do jogador, da producdo ao valor percebido. Fonte:
O autor.

O designer de jogo e 0 jogo também possuem uma correspondéncia indireta, com o jogo
como resultado do designer alcancando o ‘objeto’ do AdD, destinado a outros (Fig. 35).

A combinagdo de ambos episddios revela uma correspondéncia entre o método de design
de jogos e a orquestracdo, uma vez que a ultima ¢ a ‘destinada’ do objeto desejado no AdF para

o ‘destinatario’ do AdD.

Destinador Destinatarid

Jogabilidade

Correspondéncia

Desejo

Falta de Dinh.

Figura 35: A correspondéncia dos atos de design e atos de forma, da produ¢do em direc@o a conceitos destinados
ao jogador. Fonte: O autor.

O jogo possui duas correlagdes ao com o jogador. O jogo ¢ adjuvante direto do jogador,

mas também tem como ‘objeto’ de desejo a jogabilidade, destinada ao jogador (Fig. 36).
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Interesse
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Figura 36: A correspondéncia do ato de forma e do ato de jogador, do sujeito como adjuvante ao receptor do
desejo do adjuvante. Fonte: O autor.

Tais correlagdes compdem os atos do game studies (AdGS) (Fig. 37), com o designer
buscando uma metodologia ou estratégia de design destinada a criacdo de um jogo. O jogo, com
auxilio de métodos de design, busca a jogabilidade, a qual é provida pela orquestragdo,
destinada ao jogador.

O jogador, com auxilio do jogo, manifesta emogdes que foram intencionadas pelo
designer. Tais emogdes sdo destinadas a experiéncia do jogador que providenciam, quando bem

sucedidas, a aceitagdo do jogo, um desejo go designer destinado ao mercado de entretenimento.

Legendas

Atos do Design 1
)

i

Aos do Design 2

do Eamiered Método de (AdD2)

Design de

§

do Jogador

g

§

de Forma
(Ad

3

Figura 37: A consolida¢do dos atos do game studies, com suas respectivas correspondéncias. Fonte: O autor.
Os atos restantes representam os atos de orquestragdo (AdO) (Fig. 38), apresentando

como o AdMH corresponde com as regras e como as manipulacdes dos elementos apresentados

nos AdR de acordo com o AdSN se relacionam, apresentando o mapa completo do AdGS.
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Figura 38: A consolida¢do dos atos de orquestracdo, apresentando as respectivas correspondéncias. Fonte: O
autor.

A combinagdo desses atos providencia o mapa conceitos de acdes de modo a se atingir os
objetivos para se definir um método de game design para a produgcdo de um jogo com
jogabilidade que auxilia na manifestacdo de emocdes desejadas ao jogador, acrescentando as
experiéncias do jogador para demonstrar aceitagdo do jogo em direcdo ao mercado de
entretenimento.

Como mencionado, esse € o modelo embrionario. O modelo atuacional apresentou como
a compreensdo desse mapa ¢ obtida, mas também regulamenta como esse mapa pode ser

estendido ou modificado.

4.5 ESPACO DA NARRATIVA E INTENCAO

Os processos de descri¢do ou analise de narrativas emergentes (Theune, 2006) propde um
conjunto de casos baseado no conceito de uma série de eventos relacionados de modo causal e
cronoldgicos que, segundo a narratologia, denomina-se fabula.

A proposta dos chamados elementos de causalidade indica uma certa significagdo na
narrativa emergente. Os elementos sdo propostos como: evento, percepc¢do, elemento interno,
objetivo, acdo e resultado, porém nao ha descricdo sobre como sio tais elementos.

Cogita-se que cada elemento citado representa um episddio da narrativa ou uma atuacao
e, portanto, pode-se identificar um elemento, em sua representacdo mais simples, como sendo

uma unidade atuacional composta pelo adjuvante, sujeito, oponente, destinador, destinatario e
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objeto, inserida dentro de um contexto na estrutura sintatica da narrativa.

Dependendo da estrutura sintdtica da narrativa uma unidade atuacional pode ser repetida
inimeras vezes caracterizando um processo iterativo, agora de agdo do jogador, ndo mais de
processo de projeto.

Barthes (1977a) menciona que uma fun¢do apenas ganha significado dentro de outra e
produz uma terceira como resultado, o que indica que uma unidade atuacional, ou um episodio
narrativo, pode ser composto por diversos episodios narrativos, constituindo no que pode ser

denominado por conjunto atuacional, como apresentado na figura 39.

Quantificadores

Conjunto Atuacional Prévio

Avaliacao (Furtiva)
" tet Bl Tedni]

T

Conjunto de Reforco: Evitar o Tédio

| 4
Desistencia Episodio de Fechamento
— — —

Destuatr o (ki Desiasany

Conjunto Atuacional Seguinte Negativo Conjunto Atuacional Seguinte Positiva
Figura 39: Esbogo de um conjunto atuacional atdmico. Fonte: O autor

Esse conjunto ¢ considerado atdmico pois, ao considerar o aspecto recursivo-iterativo da
representacdo das funcdes narrativas (Barthes, 1977a), representa-se o conjunto base para sair
de um nivel recursivo-iterativo. Isso significa que esse mesmo fluxo pode ser utilizado para
construir conjuntos mais complexos, permitindo a representacdo de mecanicas ou regras
elaboradas para enfatizar, por meio da sintaxe definida no contexto atuacional, diversos
aspectos da narrativa.

Importante também ressaltar que esse modelo permite engenhar o processo levando em
consideragdo tanto a limitagdo da memoria de trabalho  (Miller, 1994), de sete unidades
simultaneas quanto os processos definidos pelo “design instrucional” ou pelas rubricas.

A sequencialidade dos conjuntos atuacionais levantados pode ser definida aplicando-se
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um modelo de regras, tal como um mecanismo de redes de Petri (Rilling & Wechselberger,
2011), por sistemas de scripting (R. de G. Domingues, Gnecco, & Cardoso, 2013) ou utilizando

mecanismos mistos.

4.6 ESTRUTURA ESTATISTICA CONTEXTUAL DE REPRESENTACAO

Apesar de diversas propostas para uma representagdo estrutural para jogos, poucas
apresentaram uma compreensdo adequada, denominada ‘ludoliteralidade’, para compreensao e
analise de jogos, tal qual intencionado pelo projeto gamelog, cujo objetivo € prover uma
ferramenta para que jogadores apresentem descri¢cdes sobre jogos de acordo com algumas
regras fundamentais.

Além desse objetivo, o gamelog também prové um processo para se compreender como
um jogo ¢ percebido, mas ele apresenta essa analise de uma forma descritiva. Considerando
jogos como elementos subjetivos, cada entrada representando um jogo deve ser analisada e
sintetizada de modo a identificar elementos comum ou possiveis estruturas ou padrdes, um
processo que consome tempo, recurso que se apresenta como oponente ao game designer, como
apresentado na sec¢do anterior.

Dessa maneira, por meio das pesquisas analiticas de ferramentas apresentadas na secao
sobre trabalhos relacionados, propde-se um modelo estrutural denominado de Estrutura
Estatistica Contextual de Representacdo (SCSR) para prover uma forma de se categorizar
elementos e tornar facil o reconhecimento ou a producao de representacio de jogos.

O jogador deve interpretar adequadamente a quantidade de aspectos conceituais ou
concretos que o jogo apresenta, como € a interagdo com o jogo, o que ¢ esperado dessas
interagdes, quais sdo os comportamentos inerentes dos elementos e para qual fim os elementos
participam do jogo.

O aspecto mais importante da SCSR ¢ a possibilidade de se realizar operagdes com as
representacdes de modo a permitir comparagdes ou quantificacdo, ou seja, o dado representado
deve apresentar informagao significativa, ser de facil leitura e prover métodos de operagdes no
contexto matematico.

Operagdes similares as de cole¢do e a sintese de elementos sdo contribui¢des importantes
proposta pelo DF; o GOP apresenta uma cole¢do de elementos organizados hierarquicamente
de acordo com o conceito de comportamento, relacionando seu papel descritivo ao seu
comportamento, mas sem espago para especificar quais as inten¢des de participacdo do
elemento no jogo.

Por exemplo: um parafuso, um elemento que possui um comportamento especifico, pode
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atuar como um elemento para segurar dois pedagos de madeira, mas também pode servir como
uma engrenagem no mecanismo de afinagdo de um violdo, ou como um objeto para furar o
pneu de um carro.

O comportamento, por si s0, ndo ¢ suficiente para contextualizar o elemento no conceito
geral do jogo, ou de um ato ilocucionario. O papel representa como tal comportamento atua no
jogo, criando uma camada adicional de classificag@o, algo que as proposi¢des apresentadas nao
propdem. Essa camada se relaciona com um conceito: o papel assumido pelo elemento ou o
papel que for percebido sobre o elemento em sua interpretagao.

A representacgdo para o protocolo de informagao demanda tuas camadas: a camada externa
representa o papel atribuido ao elemento, seja intencionalmente pelo designer ou percebido pelo

jogador, com a camada interna correspondendo aos comportamentos que participam daquele

papel.

4.6.1 Papéis e Comportamentos

Os comportamentos foram abstraidos do GOP, mas refinados e sintetizados para melhor
representar e conter os contextos em jogos. Eles foram extraidos de sua estrutura hierarquica,
com alguns niveis hierarquicos podendo ser considerados comportamentos conceituais, seja sob
uma representacao abstrata ou concreta. O mesmo pode ser aplicado nos elementos ou padrdes
da GDP. Tais elementos podem ser usados sem esfor¢o no processo de estruturagao.

Os comportamentos propostos sao:

. Interatividade: interface ou elementos de manipulacdo de entidades. Todos os
elementos que permitem, indicam possibilidades ou requerem que o usuério interaja
de modo a se obter uma resposta. Elementos concretos, como botdes, affordances,
tais como ‘mover’ ou ‘atirar’ e indicacdes visuais, como um objeto brilhar
indicando que ele apresenta interagdo, sao exemplos de elementos que pertencem a
esse conjunto;

. Mecéanica: regras, objetivos, algoritmos sdo alguns conceitos que ilustram o
comportamento do conjunto de mecanica. Eles sdo responsaveis por processar as
respostas das interacdes do jogador (ou da auséncia de interagdes) e representam os
aspectos fenomenolédgicos de um jogo. Exemplo de elementos dessa categoria sao:
Marat, alcancar, subtrair, relacionar, ou elementos abstratos, como ‘enigmas’;

. Gameficacio: elementos que armazenam valores, dados ou estados. Se um
elemento necessita ser recuperado ou consultado por regras, esse € o

comportamento para categoriza-lo. Por exemplo: high score, energia, vida,
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correndo (estado), andando (estado), etc;

. Ludico: deciciu-se usar o termo em latim do conceito de /udus para representar
conceitos relacionados {a psicologia, pedagogia, sociologia ou filosofia. Essa
categoria pode ser expandida em trabalhos futuros para representar de maneira mais
adequada os comportamentos em relagdo as areas. Alguns exemplos de elementos
sdo: tema, musica, narrativa, ‘enigma’, tutoriais, dentre outros;

. Dispositivo: esse conjunto representa o comportamento fisico, as pecas necessarias
para representar um jogo em especifico. O tabuleiro de xadrez e suas 32 pegas, 0
tabuleiro de ludo com seus pedes e dados, um console de video game junto com a
tv e o cartucho, etc.

Jogos compelem ou dissuadem os jogadores a realizar agdes por meio de insinuagdes ou
proibicdes, usando artefatos para mascarar tais manipulagdes. Ambos os conceitos, compelir e
mascarar, podem ser definidos, respectivamente, como atos de persuasio ou estética, indicando
duas das fung¢des que elementos podem realizar. Ambas as fung¢des, de acordo com Caillois &
Barash (1961) participam do conceito que ele denomina de ‘Paidia’.

Em contraste, o conceito de ‘Ludus’, proposto por ele, exclui os componentes de
exuberancia ou diversdo em jogos, mantendo apenas os componentes de ‘orquestragdo’, para
“se relacionar a convengdes propositalmente entediantes, arbitrarias e imperativas” Caillois &
Barash (1961) pg. 13.

Essas trés fungdes, ou papéis, que elementos podem desempenhar, mas um jogo também
necessita de forma, ou seja, elementos que o tornam real e possiveis de sofrerem interagdo ou
manipula¢do, ndo apenas uma ideia na mente do jogador. Essa representa a ltima fungao, a
‘reificacdo’.

As quatro fungdes: persuasdo, estética, orquestracdo e reificagdo, podem sintetizar os
episddios descritos pela secdo de comunicagdo, apresentada na fundamentagdo tedrica, com
cada funcdo contendo um conjunto de comportamentos para categorizar os elementos:

. Estética: manipula respostas afetivas, se relaciona com o conceito de

comportamento estético (Lyas, 2011). E usada pelo game designer para manipular
os sentimentos ou emogdes do jogador ou para mascarar situagdes de persuasdo. E
composto pelos comportamentos de interatividade e ludico;

. Persuasio: voltado para guiar o comportamento dos jogadores, compelindo-os a,
ou dissuadindo-os de realizar a¢gdes, moldando a percepcdo deles de acordo com
situacdes projetadas ou intencionais. Segue métodos descritos na area de Psicologia

(Kolenda, 2013) com correspondéncia com o conceito de intencionalidade (Searle,
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1983). E composto pelos comportamentos de interatividade, ludico e de
gameficacdo;

. Orquestragao: define os affordances dos elementos, as relagdes de causa e efeito,
como o ato de jogar progride ou escala e quais as condi¢des de vitoria ou derrota.
Estabelece um relacionamento entre os objetos e seus comportamentos em termo
dos papéis de estética ou persuasdo. Esse papel € composto pelos comportamentos
de interatividade, mecanica e gameficagao;

. Reificaciio: o conjunto de elementos que definem o jogo como um objeto, sejam
objetos fisicos, cole¢do especifica de dados ou algoritmos especificos a serem
manipulados pelo papel de orquestragdo, como bibliotecas especificas de software
ou motores de jogos a ser usado na produgio ou execucio do jogo. E composto

pelos comportamentos de interatividade, mecanica e dispositivo.

4.6.2 Estrutura Funcional

Comportamentos e papéis caracterizam a funcdo da estrutura estatistica contextual de
representacdo, a fungdo SCSR ou SF, uma estrutura representacional de duas camadas, com a
camada exterior, as fungdes, representando os papéis realizados pelos elementos e a camada
interior correspondendo ao comportamento deles.

Considerando as fung¢des estética (E), persuasdo (P), orquestragdo (O) e reificagdo (R)
compondo seu corpo, a SF pode ser representada tanto graficamente como na forma
matematica, por exemplo.

Cada funcdo componente ¢ composta por um conjunto de comportamentos, definidos
como interatividade (I), ladico (L), gameficacdo (G), mecanica (M) ou dispositivo (D) e sdo

representados como:

E={L L} (1)
P={I,L,G} ()
0={IL,M,G} (3)
R={I,M, D} 4)

Os conjuntos ndo sdo mutuamente excludentes. Um elemento categorizado em um
conjunto comportamental pode ser categorizado em outro. Isso significa que o elemento assume
mais de um comportamento. Essa categorizacdo pode ser realizada dentro de uma mesma
fung¢do ou em fungdes diferentes, indicando que o elemento pode desempenhar mais de um
papel.

Por exemplo, o elemento high score, tem um comportamento inerente de gameficagao,
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mas pode desempenhar ndo apenas o papel de armazenar o maior valor, categorizado com um
papel de orquestracao (Go), mas também pode desempenhar um papel persuasivo, compelindo
um jogador a querer supera-lo, sendo categorizado em (Gp), ou o elemento conceitual ‘enigma’
(puzzle), que possui um comportamento de mecanica, mas também de estado dentro do papel
de orquestracdo (Mo e Go), bem como pode servir a um comportamento lidico num papel
persuasivo (Lp).

Portanto, se um jogo possui um tema, mas ele ndo ¢ relevante, isso significa que ele
participa apenas de um papel estético. Nesse caso ele ¢ categorizado como (Le), mas se o tema
for relevante, por exemplo, guerras medievais em um jogo de estratégia de guerra, ele também
assume um papel persuasivo (Lp). Essa caracteristica minimiza a necessidade de atribui¢ao de
atributos descritivos adicionais ao elemento.

A representacdo final da SG ¢ a seguinte:

SF = {{LLL}g, {I, L, G}p, {I, M, G}o, {I, M, D}r} ®)]

A SF se enquadra como elemento no campo da matematica discreta, com seu conjunto de
operagdes, como unir, intersec¢do e subtragdo, resultando em um dado que ainda ¢ uma SF,
denotando o conceito de fechamento. Isso prové aos designers de jogos e a pesquisadores em
game studies uma ferramenta para gerar ou representar uma fonte de informacao para auxiliar-
uso em um processo de game design.

A representacdo de jogos com a SF pode ser obtida por meio de quantificagdo estatistica
dos elementos providos por jogadores e designers por meio de uma ferramenta computacional,
resultado obtido pelo artefato tecnolodgico que proporcionou uma publicagdo da pesquisa em

revista cientifica (R. G. Domingues et al., n.d.).

4.6.3 Operacoes e Validacoes

Ao considerar o processo de design o designer pode iniciar tanto por elementos
conceituais, abstratos e subjetivos quando por elementos concretos e objetivos. Esses
procedimentos respectivamente representam as estratégias de design top-down e bottom-up.

Ambas as estratégias necessitam de documentacdo, categorizagdo e correlagdo de
elementos a respeito de seu comportamento e significado. A inten¢do do designer toma uma
parte importante nesse levantamento (Galle, 1999), definindo qual papel o conceito ou o
elemento deveria realizar. Isso deve ser comunicado a equipe.

A SF oferece uma forma concisa de estruturar os elementos a respeito de seus
comportamentos e papéis intencionados para o produto final. As operagdes caracteristicas

permitem que os elementos a serem levantados considerem diferentes contextos, seja iniciando
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por significados conceituais em dire¢do a elementos concretos ou no sentido oposto.

A operacdo de unido permite que o designer descreva SF's contextuais independentes,
agregando-as quando necessario. Por exemplo, ao levantar uma SFc para elementos de
contexto, tais como elementos narrativos, ao levantar uma Sem para os elementos relacionados
a mecanica ou o SFmh para elementos de manipulagao da historia, relativos aos affordances ou
a agéncia dos jogadores, SFp para elementos persuasivos ou estéticos, para evocar emogdes no
jogador. Cada time, com suas respectivas competéncias, gerenciados por um gestor de projeto
e orientados por um designer de jogo em comum, pode levantar a SF caracteristica de sua
competéncia e aplicar a operacdo de unido:

SFjogo = (SFc + SFm + SFmh + SFp) (6)

Isso resulta em uma SF representando o que fora categorizado até 0 momento para o jogo.
O mesmo pode ser realizado considerando os niveis de jogo, por exemplo; cada SF ¢ associada
a cada nivel de jogo e a unido de todas descreve o jogo.

Além da unido, a operagdo de interseccdo prové um método para identificar elementos
em comum, sejam concretos ou abstratos, em jogos diferentes.

Considere trés jogos A, B e C diferentes, o designer pode construir a SF de cada jogo e
aplicar a interseccao:

SFcomum = (SFa.SFb.SFc) (7)

Resultando em uma SF contendo apenas os elementos, de acordo com seu papel e
comportamento, que esteja presente em todos os jogos. Isso prové, por exemplo, uma
ferramenta para analise dos jogos em relacdo a taxonomia de género, padrdo de facto na
industria, que apresenta subjetividade na classificacdo e categorizagdo de jogos. Considerando
0s 3 jogos como pertencentes a um mesmo género, ou como tendo o mesmo género atribuido,
pode-se extrair um conjunto minimo de elementos categorizados em suas fungdes e
comportamento que representa a SF minima para jogos que se encaixam naquela classificacao.

Isso prové ferramentas que, considerando os estagios do design thinking, auxiliam os
designers nos tanto na pesquisa quanto na ideagdo, pois favorece comparacdo e orientagao.
Além disso, a operagdo de subtragdo permite avaliar os elementos que jogadores reconheceram
ou ndo em relacdo ao intencionado pelo designer, ou seja, oferece um mecanismo para se

estabelecer um diferencial de percepgao.
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4.7 ARTEFATOS TECNOLOGICOS

Atualmente praticamente todos possuem um computador; menor, com mais recursos e
que apresenta mais poder de processamento que os de 1985, época em que a taxonomia de
género fora proposta. A situacdo ¢ favoravel ao desenvolvimento de sistemas capazes de
transferir dados rapidamente para agregar, bem como processar, um grande volume de
informacoes.

A SCSR apresenta uma estrutura que permite processos de quantificagdo, mesmo
apresentando um modelo de liberdade de categorizacdo dos elementos, caracterizando
resultados que apresentam subjetividade. As operagdes possiveis, como apresentada pela SF,
favorecem modelos de extracao de dados.

Isso guiou as decisdes para a arquitetura e desenvolvimento, bem como o design de uma
estrutura de dados capaz de evolucdo, que considera a participag@o livre do publico em geral
em um sistema acessivel por meio de um canal publico.

Esse sistema prové um mecanismo para acesso a dados, com um processo de aquisi¢cao
empirico de dados provido pelo publico em geral, considerando o armazenamento e
processamento de informagdes no contexto apresentado pela SCSR (R. G. Domingues et al.,
n.d.).

O sistema criado se fundamenta nos principios de servigos oferecidos via Internet por
meio de API’s RESTful (Hillar, 2016), servidos por um canais HTTP a uma aplicacdo via
browser, capazes de ser executada e manipulada em browsers.

Sua arquitetura, implementacao e estratégia de testes estdo apresentadas na sequéncia.

4.7.1 Arquitetura

A metodologia de projeto do sistema subdividiu as responsabilidades em duas camadas:
O sistema Front End (FE), responséavel por apresentar a interface de interagcdo ao usudrio e o
sistema Back End (BE), responsavel por prover a manipulagdo, recuperagdo e armazenamento
de dados, bem como caracteristicas de seguranga e validacao.

Esse processo garante que a camada de interacdo do usudrio (FE) atue de maneira
independente & camada de processamento logico ou de negécios do sistema (BE), podendo
prover mecanismos de especificos de interatividade e de controle de falhas.

A arquitetura, ilustrada pelas figuras 40 e 41, referente ao frontend e ao backend estdo

apresentadas na sequéncia.
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Figura 40: A topologia arquitetural do sistema SCSR composto pelo mecanismo de frontend e o endpoint da
API, no backend. Fonte: O autor.
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Figura 41: A topologia de correlagdo e comunicagao entre o backend e o sistema de armazenamento de dados.
Fonte: O autor.

4.7.1.1 Frontend
O mecanismo frontend, cujas telas projetadas apresentam-se no Apendice I, ainda estd em
desenvolvimento e possui previsao para conclusao no final de 2018 ou inicio de 2019. Ele esta

sendo desenvolvido utilizando a metodologia de aplicacdo de pagina tinica (OPA, em inglés),
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utilizando modernas ferramentas de aplicagdo para execu¢do em browsers.

Essa ferramenta tem por objetivo prover as caracteristicas de visualizagdo de dados em
conjunto com métodos de experiéncia do usuario para um conjunto de operagdes planejadas,
como: compara¢ao de dados, consulta de jogos, cadastro ou registro, métodos para recuperagao
ou armazenamento de dados, busca de usuarios e requisi¢ao de ‘amizade’.

O frontend ¢ a aplicacdo onde os usudrios irdo prover dados para o sistema, bem como
consultar dados no mesmo. Ele se comunica com o backend por meio de requisigdes HTTP
para realizar as seguintes operacdes: registro, identificagdo, sugerir um jogo, iniciar ou
modificar uma SCSR de um jogo, consultar a SCSR consolidada de um jogo o qual ele levantou
a SCSR, consultar a SCSR levantada por um usudrio de sua lista de contatos para comparacao
com a SCSR que ele levantou e realizar as operagdes de comparagdo, como mencionadas na

se¢do 4.6.3.

4.7.1.2 Backend

O sistema Back end foi desenvolvido utilizando a linguagem Python?®, uma linguagem
versatil que apresenta um conjunto extenso de ferramentas, além de ser leve e de facil
compreensdo. Sua estrutura estd implementada utilizando se o Flask?’, um framework web
simples e versartil e ja fora validada por meio da submissao a testes exaustivos.

Por prover os servi¢os por meio do protocolo HTTP, outras aplicagdes podem requerer
acesso a eles, basta que seja implementado o cddigo necessario, de acordo com a documentagao
da estrutura de dados e com as guias de seguranca. Para todos os propositos, aplicagdes
conectadas a Internet sdo as interfaces para aquisi¢do empirica de dados a serem enviadas ao
BE.

O sistema BE ¢ subdividido em trés conceitos principais: validagdo e seguranga,
processamento semantico e representacdo social. Esses conceitos se subdividem em dois
mecanismos principais: o de negocios e o de persisténcia.

Seguranga e persisténcia, devido a sua relevancia arquitetural, estdo apresentados em suas

proprias secdes. Processamento semantico e representacao social apresentam-se na sequéncia.

4.7.1.2.1 Processamento Semdntico
O processamento semantico consiste na descricdo e implementacdo das caracteristicas
relacionadas aos dados da SCSR a serem manipulados para armazenamento e recuperagao ou

para requisi¢des de manipulagdo realizadas via API.

28 www.python.org - acessado em 23/10/2018
2 www.flask.pocoo.org - acessado em 23/05/2018
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O armazenamento ¢ uma caracteristica direta; a requisicdo SCSR enviada ao sistema
informa que usudrio est4 requisitando o dado e a qual jogo ele se refere, com a restri¢cao de que
ambos 0 jogo e 0 usudrio existam no sistema e que o usudrio esteja identificado.

Uma transacdo de histérico ¢ realizada a cada requisicdo de armazenamento ou
atualizagdo da SCSR, identificando os elementos adicionados ou removidos e a quais fungdes
e comportamentos eles foram adicionados ou removidos. Esse mecanismo prové a possibilidade
para que sejam realizadas analises histdricas.

Trés caracteristicas principais compdem a recupera¢do de uma SCSR: a recuperacdo da
SCSR levantada por um usudrio para um jogo, a recuperacao de uma SCSR consolidada para
um jogo e a recuperacdo de SCSRs relacionadas a um jogo.

O primeiro apresenta seu conceito mais simples, em que o usudrio e o jogo devem existir
no sistema, o usudrio deve estar identificado e o usuario deve ter provido a SCSR para o jogo.
Isso retorna a SCSR que o usudrio levantou e atribuiu ao jogo ou uma notificacao caso o usuario
ndo esteja identificado ou ele ndo tenha atribuido a SCSR ao jogo desejado.

A requisi¢do para a SCSR consolidada de um jogo ira retornar o dado estatisticamente
quantificado para aquele jogo. Isso ¢ realizado por recuperar todas as SCSR atribuidas ao jogo
em questdo e realizando a operagdo de quantificagdo. De modo a encorajar os usudrios a
oferecerem sua contribui¢do ao sistema, a SCSR consolidada pode apenas ser recuperada caso
0 usuario atribua a sua interpretagdo do jogo ao sistema, por meio da SCSR.

A recuperagdo de uma SCSR relacionada em respeito a um jogo consiste na recuperagao
de uma SCSR que ndo pertence ao usudrio. Essa operagdo ¢ restrita aos dados dos usuarios que
estejam na lista de contatos do usudrio ou para usuarios administradores.

Finalmente, as requisi¢des de manipulagdes de operagdo consistem na comparagdo, unido,
intersecgao e diferenca, como descrito na se¢ao 2.4.
4.7.1.2.2 A Representagdo Social

A representacdo social foi projetada para prover meios para usuarios compararem seus
levantamentos com os levantamentos feito por outras pessoas em um processo controlado,
requisitado o acordo entre ambas as partes para prover aceso aos seus levantamentos SCSR.

A recuperagdo da SCSR de terceiro apenas pode ser realizada caso ambas as partes
tenham realizado o levantamento para o jogo em evidéncia. Um usudrio ndo pode consultar a
SCSR de alguém em sua lista se ele mesmo nao fez o levantamento da SCSR. Ele pode apenas
confirmar que a outra pessoa em questdo realizou tal levantamento. Essa limitagdo encoraja os
usuarios a prover sua interpretacdo do jogo de modo a poder comparar com seus amigos.

A representagdo social consiste nas caracteristicas padrao disponiveis em redes sociais:
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requisitar, bloquear, remover, desbloquear, aceitar ou negar a solicitagdo de amizade. Essa
funcionalidade também tem intencdo de implementar um componente de comunicagdo,
permitindo que o sistema proveja meios para que jogadores ou designers contribuam uns com

0s outros.

4.7.1.3 Seguranga

o conceito de seguranca como servigo, que utiliza uma ferramenta denominada Json Web
Token (JWT), a qual define um mecanismo que entrega ao usuario um conjunto de dados, o
token, que serd transmitido em cada requisi¢ao de servicos.

Cada servigo possui um mecanismo de validag@o que, ao receber uma requisi¢ao, analisa
o token recebido e retorna a informacdo de acordo com a verificagdo de capacidades ou
validade, como ilustrado na figura 42 e figura 43). O resultado pode ser o resultado efetivo do
servico ou um cddigo de erro indicando que o token expirou, que ¢ invalido ou que o portador

do token ndo possui as qualificagdes necessarias para executar 0 servico.

f Servigo Restrito
b Servio Irrestrito

Frontend /—"

Usuario Identificado

Vg 8

aServigo Restrito
Cliente

- ﬁ‘f—%’%’

Usuario ndo identificado Servigo Irrestrito

1

Figura 42: As funcionalidades bésicas de seguranga no sistema. Fonte: O autor.
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a o Servigo de Admin

Cliente 2

D Frontend /
A ¢ /

J"

Servigo Permitido

Usuario identificado
Papel de Usuério

P

o Servigo de Admin
a a

D Frontend /

= e ——a
Usuario Identificado Servigo Permitido
Papel de Admin

Fa

Figura 43: As caracteristicas de seguranca considerando papéis do usudrio no sistema. Fonte: O autor.

Cliente

4.7.2 Implementacio

A entrega do sistema representado pela arquitetura apresentada na topologia, com as
funcionalidades intencionadas e as estruturas de dados necessarias, foi possivel devido as
ferramentas tecnoldgicas correntes.

Foi requerido uma linguagem de desenvolvimento com representacdo de dados similares
a estrutura JSON, de modo a permitir que as estruturas abstratas pudessem ser facilmente
desenvolvidas de forma a implementar suas operagoes.

Em adicdo, a linguagem de programagao Python atendeu aos requisitos extra de prover
um mecanismo de orientac¢ao a objetos, prover um amplo conjunto de funcionalidades por meio
de ferramentas desenvolvidas por terceiros e apresentar a facilidade de integracdo com o
processo de comunicagdo com a web.

O sistema principal compde-se de 23 classes divididas nos seguintes modulos:

. Instalagdo: o pacote que implementa as rotinas para iniciar o sistema SCSR. Ele cria

a base de dados e a preenche com um usuario administrador, os géneros basicos de
jogos segundo a taxonomia de género, trés jogos iniciais e elementos recuperados
da GOP e GDP, preparando o sistema para servir a API;

. Administrativo: apresenta tarefas administrativas par prover operagdes basicas par
ao uso do sistema, armazenar informagao ¢ credenciamento de usuarios ¢ controlar
suas acoes. Esse contexto contem as classes: Usuario, GrupoAdmin e Admin;

. Acesso: classes principais que representam e operam o sistema, tais como

Identificacdo, Registro, RecuperarJogo e RequererJogo;
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. Social: classes que representam e operam no contexto de uma rede social, como

ListaDeAmigos, RequisiciloDeAmigo, Transagcdes e Mensagens;

. Jogo: Classes que representam e operam o contexto de um objeto de jogo a ser

levantado. As classes que compdem esse pacote sao:

o Jogo: representando o jogo em si no sistema;

o Geénero: classe representando o género a ser atribuido a um jogo;

o GéneroJogoUsuario: classe que indica que o usudrio atribuiu determinado
género a um jogo. Isso permite que um mesmo usudrio atribua mais de um
género a um jogos, pratica permitida na representagdo corrente;

o QuantificacdoGéneroJogo: usada para quantificar quantas vezes um género foi
atribuido ao jogo, sem a identificacdo do usudrio/

o GéneroJogo: usada para prover a lista de quais jogos possuem o género
atribuido a eles;

. SCSR: classes que operam no contexto principal do sistema. As classes base

providenciam a topologia da estrutura SCSR. Esse modulo ¢ composto pelas

seguintes classes:

O

Elemento: representa o elemento atdmico a ser atribuido a um comportamento
dentro de um papel na SCSR;

Referéncia: uma referéncia para que seja possivel consultar detalhes sobre o
elemento;

Comportamento: uma especializacdo de uma classe abstrata de conjunto
mutavel para agregar um conjunto de elementos em uma colegdo,
providenciando operagdes matematicas e contextualizando-os de acordo com
o conceito de comportamentos, discutido em 4.6;

Funcdo: uma especializagdo de uma classe abstrata de conjunto mutével para
agregar um conjunto de comportamentos em uma colecdo, providenciando
operagdes matematicas e contextualizando-os de acordo com o conceito de
funcdo ou papel, discutido em 4.6;

SCSR: uma especializacdo de uma classe abstrata de conjunto mutédvel para
agregar um conjunto de fun¢des em uma colecdo, providenciando operagdes

matematicas, incluindo a operacdo de quantificagdo para consolidagao.

O diagrama de classes simplificado estd apresentado no Apéndice II.
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4.7.3 Testes

A validacao do sistema e da estrutura consistiu de uma série de testes automatizados,
criados seguindo a metodologia de testes unitarios (G. M. Hall, 2017) de modo a verificar a
validade matematica da estrutura de acordo com a proposta do sistema. Eles foram subdivididos
entre testes atdmicos, operando de forma contida em cada classe, ou correlacionados, operando
considerando duas ou mais classes e as relagdes entre eles.

Os testes atdmicos consistiram em;

. Elemento: criar, recuperar, remover elemento;

. ElementoRereferencia: criar, recuperar, remover referéncia;

. Comportamento: criar, recuperar, remover comportamento;

. Fungdo: criar, recuperar, remover funcao;

. SCSR: criar, recuperar, remover SCSR;

. SCSRConsolidada: criar, recuperar, remover SCSR consolidada;
. Jogo: criar, recuperar, remover jogo;

. Género: criar, recuperar, remover género;

. Usudrio: criar, recuperar, remover usuario.

Os testes de correlag@o consistiram em:
. Elemento: recuperagdo por comportamento, fungdo SCSR, SCSR Consolidada e

pela referéncia;

. ElementoReferencia: atribui¢do via adi¢do de elemento, recuperacdo pelo
elemento;
. Comportamento: recuperagdo via Fung¢do, adi¢cdo de elemento, consultar elemento,

remover elemento, unido, intersec¢do, diferenca, adi¢do (quantificagdo), producao
historica, reversao historica;

. Fungdo: recuperacdo via SCSR, , adi¢ao de elemento, consultar elemento, remover
elemento, adicionar comportamento, remover comportamento, consultar
comportamento, unido, intersec¢do, diferencga, adi¢do (quantificagdo), producio
historica, reversao historica;

. SCSR: recuperagao pelo usudrio, recuperacdo pelo jogo, atribuir usuério, atribuir
jogo, adicionar elemento a um comportamento em uma fun¢do, adicionar fungao,
adicionar comportamento a uma fungdo, consultar comportamento em fungao,
consultar comportamento geral, consultar funcdo, consultar elemento em
comportamento, em fun¢do, em comportamento dentro de fungdo, operagdes de

unido, interse¢do, adi¢ao (quantifica¢do), producdo historica, reversao de historico,
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reajuste;

. SCSRConsolidada: quantificagdo, membro, corte, comparagdo como SCSR ndo
consolidada;

. GéneroJogoUsudrio criagdo da representacdo de um usudrio atribuindo um género

a um jogo e de remover uma atribuicao de género de um jogo.
Todos os testes obtiveram resultados de sucesso, indicando que o sistema nuclear para

operar a SCSR esté pronto para ser usado.

4.7.4 Conclusao

O sistema implementado prové as funcionalidades de armazenamento, recuperagdo e
processamento de informagdes segundo o proposto pela estrutura SCSR, apresentada na se¢ao
4.6, servindo como mecanismo para representacao de jogos.

O sistema também considera que o padrao de facto de categorizagdo de jogos deva fazer
parte do conjunto de informagdes, provendo um meio adequado de realizar uma conversdo de
significado entre a SCSR e o sistema taxondmico de género.

Essa proposta foi realizada por meio da analise de diversas ferramentas ou frameworks,
identificando suas qualidades, falhas e lacunas para que a representacdo fosse proposta e para

que fosse possivel construi-la usando recursos tecnologicos.

4.8 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Esse capitulo apresentou o trabalho desenvolvido nessa pesquisa, projetado seguindo
principios ou orientagdes da diegese, iniciou-se por um arcabougo geral que identificou como
a comunicacdo entre diversas areas pode ser realizada no processo de projeto, separando as
competéncias entre as areas de conhecimento e entre os papéis do gerente de projeto e designer
de jogos, propondo um mecanismo de trés niveis de significado para guiar o contexto da
significagdo.

Do arcabougo definiu-se as unidades de articulacdo, as quais cada uma representa uma
competéncia ou area de conhecimento especifica e apresentou como elas podem se
correlacionar, umas com as outras, em um processo dindmico e ndo linear, seguindo, porém, os
principios dos niveis de significado.

Os niveis de significado da comunicacdo foram construidos de modo a representar o
processo de desenvolvimento histdorico que se deu na diegese. Iniciando com modelos simples
de classificagdo, refinando nos niveis posteriores, com possibilidade de retorno a niveis
anteriores para reajustes necessarios.

Esse processo, em conjunto com o processo de descri¢do episddica do modelo atuacional,
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favoreceu a constru¢ao de um mapa de atuagdo denominado de ‘atos do game studies’ (AdGS).
Esse mapa ¢ proposto como um modelo embriondrio em uma proposta de pesquisa evolutiva
em que resultados de pesquisas obtidas pelo processo auxilia a evolugdo do processo em si.

Os AdGS apresentam como cada atuante, designer, jogador e jogo, se correlaciona e quais
sdo os elementos referenciais de cada um. Ele funciona como um guia contextual de pesquisas
ou projetos, orientando os pesquisadores ou projetistas das areas especificas, bem como
servindo como ferramenta educacional, como serd demonstrado na se¢do seguinte.

Ainda considerando os modelos atuacionais, apresentou-se o conceito de unidade
atuacional, expandindo a definicdo do modelo atuacional considerando a atuag¢ao do jogador e
os possiveis resultados de sucesso e falha.

Finalmente, o artefato principal, a SCSR, constitui uma estrutura proposta considerando
conceitos do campo do estruturalismo, apresentando propostas para corrigir as lacunas
presentes nos trabalhos correlatos apresentados na secdo 3, apresentando um modelo de
representacdo que leva em consideragcdo comportamento de elementos e o papel que eles atuam,
seja percebido pelo jogador ou intencionado pelo designer.

Demonstrou-se que a SCSR possui propriedades matematicas que permitem operagdes
para extra¢do de informagdes, mantendo o resultado no contexto da propria estrutura. Esses
resultados podem ser usados como informacao nos estagios do design thinking.

A SCSR fora implementada em um sistema, o qual teve seu funcionamento nuclear ja
validado e estd em processo de conclusdo para que usudrios possam comegar a enviar suas
representacdes de percepgdo ou designers informarem suas representagdes intencionais sobre
jogos de modo a ferramenta contribuir efetivamente ao campo do game studies.

A secdo seguinte apresenta os materiais € métodos obtidos ou produzidos no decorrer

dessa pesquisa, apresentando a validacao da mesma.
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5 MATERIAIS, METODOS E VALIDACAO

Quando se trata da area de comunicacgao, a diegese ¢ considerada a ferramenta para andlise
e desconstrucao de objetos de comunicacdo como texto, video ou imagem, levantando todos os
elementos e significacdes que o objeto possui.

A pesquisa realizada objetivou um processo metodoldgico relacionado a jogos a partir de
processos identificados na diegese, com a proposi¢do de um conjunto de praticas de modo a
permitir que jogos sejam analisados extraindo suas significagdes e seus elementos, levantando
informagdes sobre as diversas retéricas presentes no jogo, seja ela tradicional, ou seja,
textual/visual, procedimental (Bogost, 2007), ou ludica (Frasca, 2007).

Tais préaticas tiveram como objetivos especificos dois processos, o educacional, seja para
pesquisa ou para aprendizagem, que se beneficia do objetivo metodologico direto, € o processo
de produgao, que utiliza conceitos produzidos durante as praticas do processo educacional para
guiar a produc¢do de jogos.

Para validar os estudos foram realizados alguns estudos de caso, os quais categorizaram-
se em praticas de aprendizagem e em praticas de producao, a primeira consistindo na elaboragao
e realizacdo de oficinas para validacdo das propostas no processo educacional; a segunda em
processos de criacdo de jogos, seja indiretamente, como consultor, ou diretamente, como o
designer e produtor, explorando os processos propostos na estratégia.

Os processos e seus resultados estdo descritos na sequencia.

5.1 EDUCACAO

A pratica educacional teve por objetivo verificar como as propostas construidas pela
exploragdo dos conceitos apresentados na fundamentacao teorica, categorizando o conceito de
jogos em correlacdo direta com os principios da comunicagdo, mais especificamente o conceito
da intencionalidade, em conjunto com principios da diegese, com maior ateng¢do para o modelo
atuacional, sob um processo de apresentagdo de acordo com estagios do design thinking,
influenciaram a percepcao de individuos em relacdo a compreensio de jogos.

O processo levou em consideracdo o desenvolvimento da ludoliteralidade como tema
principal, realizado por meio de duas oficinas de contetido idéntico, mas publico distinto,
compostas de atividades expositivas e praticas.

Os objetivos das oficinas e as atividades realizadas nelas estdo apresentadas na sequéncia,

seguido pelos resultados obtidos.
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5.1.1 Gamegesis

A proposta da execugdo das oficinas teve como influéncia o projeto gamelog®’, proposto
para o desenvolvimento do conceito denominado de ludoliteralidade (Zagal, 2010), porém
considerando a apresentagdo do conceito e a pratica de desenvolvimento do mesmo nao por
meio de um processo descritivo, mas de um processo de levantamento de elementos e atribuig¢do
dos mesmos a uma estrutura que pudesse indicar o comportamento de elementos e os papéis
desempenhados por eles. Essa estrutura deu origem a estrutura estatistica conceitual de
representacdo, apresentada na secao 4.6.

Cada oficina teve um periodo de execucao de 8 horas, divididas em duas se¢oes de 4 horas
cada, com um intervalo minimo de 14 horas e maximo de 24 horas para que os participantes
pudessem apreender as informagdes e realizar atividades praticas propostas sem a necessidade
de auxilio.

A primeira oficina, executada sob carater experimental, limitou os participantes apenas a
comunidade académica: professores, pesquisadores e estudantes universitarios. Essa limitagao
foi realizada no intuito de colher informagdes de profissionais da area de pesquisa e educagio
para melhorar o processo para a oficina seguinte.

A segunda oficina abriu a participagdo da comunidade em geral limitando-se a
participantes que cursam a partir do primeiro ano do ensino médio, pois o processo apresentado
exige pelo menos que o participante apresente as caracteristicas de raciocinio do estdgio
operatério formal (Piaget, 1971).

Dois questionarios, apresentados nos Apéndices C a J, foram aplicados em cada oficina,
um nas inscri¢des, para levantar informagdes sobre os participantes e outro apds a oficina para
avaliar o grau de influéncia que o modelo proposto para o aprendizado influenciou a
compreensdo dos participantes sobre jogos segundo as atividades executadas.

A atividade expositiva apresentou os conceitos de jogos propostos desde Huizinga (1971)
a Frasca (2007), correlacionando termos ou sentengas a conceitos de intencionalidade (Searle,
1983) e construindo um contexto fundamentado nos modelos atuacionais e fora realizada por
completo no primeiro dia.

A atividade pratica consistiu do preenchimento de planilhas, seguindo o modelo estrutural
apresentado pela SCSR, para a categorizacdo de elementos em jogos previamente selecionados
pelos participantes a partir de uma lista pré estabelecida. Ela tomou o final do primeiro dia, com

o expositor indicando como preencher a planilha para representar um jogo que fora escolhido

30 www.gamelog.cl - acessado em 20/10/2018
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pela maioria e fora proposta para ser realizada fora da oficina de modo aos participantes
trazerem os resultados para andlise e discussao no segundo dia. Os jogos selecionados diferiram
da primeira para a segunda oficina.

O quadro 11 apresenta os jogos selecionados para a primeira e para a segunda oficina
categorizados de acordo com a taxonomia de género, como fora intencionado. A selecdo teve
como intuito selecionar pares de jogos consagrados pela industria, categorizados na taxonomia
de género, para que o processo de andlise e exploracao dos resultados fossem aplicados assim

como foi sugerido na se¢ao 4.6.3.

Quadro 11: Os jogos e suas categorias selecionados para a primeira e segunda oficinas.

Jogo Categoria Oficina
Civilization III Estratégia le2
StarCraft Estratégia - RTS 1
Warcraft I11 Estratégia - RTS 2
Myst Adventure le2
The Day of the Tentacle Adventure 2
Monkey Island Adventure 1
Space Invaders Agao - Nave 2
Galaga Acdo - Nave 2
Street Fighter 11 Acdo - Luta le2
Mortal Kombat Acdo - Luta 1
Double Dragon Acdo - Luta 2
Super Mario Bros Plataforma 1
Sonic Plataforma le2
Super Metroid Plataforma 2

Fonte: O autor.

A exploragdo e andlise tomou 4 processos:

. Comparacdo da consolidacdo das estruturas entre jogos pares: os participantes
levantaram um tipo de jogo para cada categoria, porém, cada categoria contendo 2
jogos, metade dos participantes fez o levantamento para cada categoria. O resultado
fora quantificado para cada jogo do par e duas categorias taxonOmicas foram
escolhidas para que os pares pudessem ser comparados. Esse processo visou

explorar a proposi¢do da estrutura de acordo com aspectos de quantifica¢do e
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comparagao;

. Comparacdo entre os participantes dos mesmos jogos: cada participante comparou
jogos que eles fizeram o levantamento com os mesmos jogos cujo levantamento
fora realizado por outro. Esse processo visou explorar a proposi¢ao da estrutura de
acordo com aspectos subjetivos;

. Comparacdo do participante sobre os jogos que ele levantou: cada participante foi
encorajado a fazer uma analise por meio da estrutura levantada para cada jogo de
modo a identificar similaridades ou disparidades entre as categorias diferentes.

Apos a atividade de analise e comparacao, fora realizada uma rodada de discussdes para

a extracdo de sugestdes, as quais estdo apresentadas no resultado.

5.1.2 Resultados

Os resultados concretos das oficinas, segundo os participantes, estdo apresentados nos
Apéndice C a J, porém, ¢ perceptivel a influéncia positiva que as praticas apresentadas
exerceram nos participantes.

Todos os que participaram de todas as atividades, sem exce¢do, demonstraram uma
melhor compreensdo sobre o conceito de jogos e sobre como a proposta auxilia no processo de
aprendizagem de game design.

Um comentario deveras pertinente foi a necessidade de um sistema para agregar e
quantificar as informagdes para serem consumidas e que, por ser subjetivo, sera necessario um
conjunto volumoso de informagdes para que esse processo apresente utilidade no mercado.

Além disso, ¢ possivel observar termos que indiquem conceitos similares na consolidagdo
dos levantamentos de cada jogo, como disponibilizado na péagina do workshop:

WWW.gamegesis.com.

5.2 PRODUCAO

Além das oficinas realizadas para a validagdo da proposta em processos educacionais, os
processos foram efetivamente aplicados em projetos jogos, seja para definir apenas o conceito
de jogo ou para efetuar a producdo propriamente dita.

Para isso utilizou-se a estratégia de acordo com os atos do game studies, apresentado na
secdo 4.4, como guia o processo de design.

Foram 3 os projetos de participagdo mais ativa, seja como consultor, proponente ou
projetista. Apesar dos projetos estarem descritos na sequéncia, devido ao carater privado e
solicitacdo de sigilo dos clientes dos mesmos, seu conjunto de informagdes ¢ limitado. As

informagdes providas sdo informagdes publicas, ja divulgadas pelas partes interessadas.
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5.2.1 Aedes Wars

Aedes Wars ¢ uma proposta de jogo com aplicacdo pratica na sociedade projetado com a
intencdo de incentivar os jogadores a auxiliar o combate a proliferacio do mosquito Aedes
Aegypti, cujo projeto rendeu publicagdo em um congresso sobre jogos e saude (R. de G.
Domingues, Cardoso, & Mustaro, 2016), proposto a atuar no ambito da saude publica.

O jogo considera uma mecanica de realidade mista, com um processo de reconhecimento
de imagens por meio de um sistema de aprendizado de méaquina para identificar se um objeto
indicado pelo jogador ¢ considerado um possivel foco de proliferagdo do mosquito,
apresentando algumas opcdes de ag¢do para o jogador efetuar no mundo real. Tais opcdes de
acdo apenas sdo possiveis se 0 objeto ¢ um possivel foco; caso contrario uma mensagem ¢
exibida ao jogador indicando que o objeto ndo ¢ considerado uma ameaca.

A mecanica do jogo apresenta um modelo misto de interagdo, exigindo que o jogador
percorra o espaco real, com reconhecimentos realizados no espaco virtual, mas as realizagdes
ocorrendo em ambos: quando ele pede a verificacdo do objeto, quando ele indica a agdo em
relag@o ao objeto e quando ele remove a ameaga.

A verificagdo e a indicacdo da agdo sdo feitas no dispositivo movel, ou seja, de contexto
no espago virtual, mas a remog¢ao da ameaca demanda que o jogador filme a execugdo de sua
acao no mundo real para que o virtual reconhega que a agdo no mundo real fora realizada.

O jogo ganhou aten¢do da industria e estd em fase de pré-producdo para a definicdo de
seus recursos visuais, levantamento dos recursos tecnoldgicos e definicdo de um contexto
narrativo para atrair € manter a atragdo do jogador. Porém, a producdo de fato do projeto

encontra-se em hiato, aguardando o aporte de capital.

5.2.2 Expandlore
Realizado como um projeto de consultoria, o projeto expandlore®' (Fig. 44 e Fig. 45)
também se caracteriza como um jogo de exploracdo em ambientes mistos, utilizando a realidade

aumentada como interface ao virtual e o mundo real como provedor de informagdes ao sistema.

31 www.expandlore.com - acesso em 20/10/2018
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Figura 44: Telas do projeto Expandlore, jogo em processo de producdo que auxiliou desenvolvimento e se
beneficiou da proposta. Fonte: O autor.
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Figura 45: Telas de missdo e a¢do do projeto Expandlore, jogo em processo de produgéo que auxiliou
desenvolvimento e se beneficiou da proposta. Fonte: O autor.

O modelo arquitetural do expandlore se assemelha ao do Aedes Wars, pois ele demanda
um sistema de reconhecimento de imagens e de aprendizagem computacional para reconhecer
as atividades, porém, essas sdo programadas ou configuradas por um designer de jogos ou um
educador, ou seja, o sistema apresenta um mecanismo dinamico de proposi¢ao de desafios.

E possivel afirmar que o expandlore é um aplicativo dindmico para a configuragdo de
gincanas, porém, a equipe estd desenvolvendo um conjunto de elementos narrativos capaz de
serem construidos dinamicamente para configurar os mecanismos estéticos e persuasivos da
aplicagdo.

Assim como o Aedes Wars, o desenvolvimento do expandlore estd aguardando aporte de

capital para a finalizagdo de sua produgdo e realizacao dos primeiros testes de campo.

5.2.3 Projeto PARE
O projeto Prote¢do ¢ Amparo Resgatam a Esperanca (PARE??) é uma proposta da

instituicao Casa de Nazaré, entidade assistencialista da cidade de Araxa - MG, que foi agraciada

32 www.aeee-studios.com/PARE - acessado em 28/10/2018
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por um aporte do Fundo Municipal da Infancia e Adolescéncia, gerido pelo Conselho Municipal
dos Direitos da Crianga e do Adolescente, da cidade de Araxd-MG, para a execugdo de um
projeto para conscientizacdo sobre violéncia infantil no ambito doméstico e para a divulgacao
do servigo ‘disque 100’°, uma linha direta para auxilio de criangas e adolescentes. A proposta
do projeto prevé a produgdo de um jogo para conscientizar criangas e adolescentes sobre os
diversos aspectos da violéncia infantil no &mbito doméstico.

O jogo, cuja execugdo se dd em carater privado, fora subdividido em estagios que se
comprometem a representar, cada um, um dos tipos de violéncia infantil levantados pela equipe
de psicologos: negligéncia, violéncia fisica, violéncia psicoldgica e violéncia sexual.

O projeto estd ingressando em seu quarto més e seu desenvolvimento, segundo

permissoes, ¢ detalhado na sequéncia.

5.2.3.1 Arcabougo Principal

O arcabougo principal ¢ o conceito que permeia todo o jogo, toda aplicacdo. Ele ¢
composto pela tela principal, a qual apresenta 3 configuracdes: tela inicial (Fig. 46), pds
customizacdo (Fig. 47) e p6és mundo concluido (Fig. 48). A tela principal une todas as outras,

servindo como a sustentagao base.

Figura 46: A apresentag@o inicial do jogo. Fonte: O autor.

Figura 47: Quando o jogador preparou seu personagem e estd pronto para iniciar o jogo. Fonte: O autor.
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Figura 48: Quanto o jogador concluiu um mundo. Fonte: O autor.
A partir da tela principal existem duas possibilidades de acesso apenas: A tela de

customizacao, clicando no avatar cinza, ou a tela de créditos.

A tela de customizagdo, apds concluida leva a tela inicial pos customizagdo, a qual
apresenta o avatar customizado e o portal. Nesse processo o jogador pode retornar a tela de
customizagao ou clicar no portal para iniciar a fase.

As fases ndo concluidas apenas tem acesso pelo portal. Essa foi uma metéafora discutida
para indicar que a crianga ndo possui ciéncia do conceito que o mundo representa. Cada mundo
representa um conceito diferente e a crianca precisa acessar as ‘portas da percep¢do’ para
compreende-los.

Ao concluir um mundo, o avatar aparece sobre ele e 0 mundo se torna colorido, indicando
que houve a percep¢ao. Nesse estado o jogador pode selecionar o mundo diretamente para joga-
lo novamente.

O projeto estd sendo projetado com a inten¢do de que o jogo possa apresentar apreciacao
independente do nimero de vezes que se joga. Para que isso seja possivel € necessario que cada
vez que se joga um mundo os eventos ocorram sem uma ordem predefinida. Isso demanda a

exploragdo da aleatoriedade.

5.2.3.2 O Mecanismo de Customiza¢do

O mecanismo de customizagdo (Fig. 49) foi uma sugestao da psicologa responsavel pelo
projeto. Essa sugestdo ndo apenas € pertinente, como necessaria. A customizag¢do do avatar
favorece o processo de identifica¢ao do jogador com o personagem (Bryant & Vorderer, 2013),

algo fundamental para um jogo que possui a inten¢do de conscientizagao.
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Figura 49: Tela de customizagdo do avatar. Recurso para facilitar a identificacdo do jogador. Fonte: O autor.
Esse mecanismo apresenta um procedimento trivial. Ao clicar no corpo do avatar, a area

especifica apresenta o vestudrio ou a forma de cabelo a ser selecionado. O género do avatar
pode ser trocado ao clicar no rosto (Fig. 50). Decidiu-se por apresentar um a diferenga sutil

entre menino e menina devido a idade esperada dos jogadores alvo.

Figura 50: A selecdo de género foi decidida ser sutil. Fonte: O autor.
Para finalizar, a forma do avatar fora selecionada para representar o conceito de

identificagdo, apresentada de modo simples, aproximando-se a uma representacdo mais
abstrata, o usuario identifica-se mais que se fosse uma representacdo mais foto realista

(McCloud, 1994).

5.2.3.3 Mundo 1 - Negligéncia

O primeiro dos mundos representa a primeira das violéncias: a negligéncia. O processo
de planejamento para essa fase deu-se pelo questionamento inicial: como ensinar negligéncia
para uma crianga ou adolescente?

Em meados da década de 90 surgiu um brinquedo que, apesar de simples, atraiu a atencao
das criancas e adolescentes: O tamagotchi ou bichinho virtual, um aparelho que, para os

incautos, apitava de tempos em tempos exigindo a aten¢do do usuario, numa metafora indicando
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que ele necessitava de cuidados.

Esse conceito foi o norteador para a produgao dessa fase: O jogador deve cuidar do avatar
que ele criou. Ele deve guia-lo pela casa para alimenta-lo, higieniza-lo, cuidar de sua saude,
educacdo, humor e gerenciar seu cansago.

A fase, representada na figura 51, possui um mecanismo de incremento de dificuldade de
modo a que se o jogador negligencia algum dos atributos, fica mais facil a degradacao de outros
relacionados a ele como, por exemplo, sem cuidar da higiene facilita ao avatar adoecer. Isso
dificulta a conclusdo da fase, demanda uma atenc¢do as necessidades e manipula os graus de

ansiedade e tédio.

: seee
Figura 51: Negligéncia - O jogador deve cuidar do seu personagem. Procedimento que mapeia ao conceito que
se decide ensinar. Fonte: O autor.

Algumas ac¢des, como ir a escola (Fig. 52), tomar café da manha, jantar e dormir possuem
limitagdes para serem executadas, demandando cuidado extra. A¢des de dormir e ir & escola
mantém o personagem ocupado, o jogador ndo consegue realizar a¢des, mas isso diminui
consideravelmente a degradagdo dos atributos dando tempo para o jogador descansar e planejar

a tarde ou o proximo dia.
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Figura 52: O avatar na escola impede acdes do jogador;‘Maé o d4 tempo para se planejar como cuidar do
personagem, além de receber a mensagem do projeto. Fonte: O autor.

Além da degradacdo de atributos e das agdes limitadas pelo tempo, a fase ainda apresenta
um conjunto de eventos aleatérios que podem ocorrer. Esses se classificam em eventos
aleatérios negativos e positivos. Os negativos podem ser considerados como doencas ou
piolhos, que ocorrem caso a degradagdo de um atributo, como a satide ou higiene, esteja acima
de um valor estipulado, causando aumento na degradacdo de atributos caso ndo bem cuidados.
Os eventos aleatorios positivos, se apresentam como provas ou as gincanas, que ocorrem caso
a degradacdo do atributo esteja abaixo de um valor estipulado e melhoram ou eliminam a
degradacao do atributo referente.

Um processo interessante que essa retorica procedimental oferece sdo as criagdes de
metaforas. Um exemplo: a brincadeira no parque melhora consideravelmente o humor, mas
aumenta a degrada¢do da higiene at¢ que um banho seja tomado, além de aumentar a
probabilidade de degradagdo nos estudos, pois a crianga pensa mais na brincadeira que nos
estudos. Enquanto isso, a leitura melhora menos o humor que a TV, mas diminui a quantidade
de degradagdo em uma das areas de educagdo.

O objetivo dessa fase ¢ conseguir cuidar do avatar por 5 dias sem que as degradagdes
atinjam niveis indesejados. Apenas entdo o jogador podera jogar outra fase ou jogar novamente
essa, porém com o mecanismo ligeiramente modificado para atuar mais como um bichinho
virtual que como um desafio.

O mapeamento da mecanica dessa fase foi realizado utilizando a ferramenta Machinations
(Adams & Dormans, 2012) (Fig. 53), a qual apresenta uma representagdo visual da proposta

dos atos de mecanica e atos de manifestagdo historica (AdM e AdMH).
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Figura 53: O projeto da mecénica da fase com o Machinations, baseado nos AdM e AAMH. Cada cor representa
um tipo de atributo. Ex: vermelho = satde; verde = higiene. Detalhes omitidos sob requisi¢do do cliente. Fonte:
O autor.

5.2.4 Resultados

Os trés projetos apresentados utilizaram as propostas desenvolvidas nessa pesquisa. Aedes
Wars e expandlore ndo apenas utilizaram as propostas, mas auxiliaram no processo de ajuste e
evolugdo das mesmas.

Os resultados, apresentado pelo artigo ou demonstrados no site, indicam que o
procedimento de aplicagdo das propostas desenvolvidas auxiliou o processo de criagdo dos
jogos. Esse auxilio deu-se da seguinte forma:

. Identificacdo do contexto para aplicagdo ao problema: processo aplicado no Aedes

Wars para identificar métodos para a atuacao dos jogadores de acordo com o intuito
da aplicacdo, ou seja, a defini¢do de fato da retérica procedimental;
. Identificacdo de significado para atribui¢do a mensagem: processo aplicado no
Expandlore para identificar como criar a atratividade pela atribuicao de elementos
estéticos ou narrativos a serem comunicados ao jogador e

. Identificacdo de mecanismos para entrega da mensagem: processo em
desenvolvimento no projeto PARE, para entregar a mensagem € conscientizar o
jogador sobre conceitos importantes no mundo real.

Diversas outras formas de observagao podem ser realizadas dependendo do projeto. Essas

trés utilizaram os contextos dos atos de game studies para definir como seguir com a proposta.
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Devido a sua caracteristica inerentemente interdisciplinar, propor um processo de criagao
ou produgdo de jogos considerando apenas um subconjunto das areas que o permeiam apresenta
um desafio consideravel, principalmente quando o foco se configura em um contexto das areas
de exatas, pois jogos demandam subjetividade.

As propostas para os processos de representagdo, com o arcaboucgo geral diegético;
atuagdo, com as unidades gerais do arcabouco; estruturagdo, com a SCSR e contextualizagdo,
com os atos do game studies e com o planejamento hierdrquico funcional foram validadas,
demonstrando que estratégias de andlise ou producao relacionadas a jogos e fundamentadas na
comunicacdo e diegese ¢ viavel. Tal processo apresenta a aplicacdo inédita de uma ferramenta
de analise, com suas modificagdes e adi¢cdes necessarias, orientada para a criagdo ou produgao.

As areas apresentadas na fundamentacdo tedrica compreendem apenas um subconjunto
das areas que podem efetivamente contribuir com essa estratégia. A diegese fora discutida em
profundidade, mas a comunicagdo apenas discutida para contextualizar, assim como a area de
design foi para orientar modelos de raciocinio ou processos de atuagdo. As areas de Psicologia
e Pedagogia foram apresentadas apenas superficialmente, para justificar correlagdes e areas
como filosofia, antropologia, histéria e arte foram mencionadas no decorrer do trabalho, mas
nao tomaram parte na proposta.

Esse foi o motivo principal pelo qual a estrutura SCSR e os atos do game studies foram
construidos para que possam ser evoluidos. A diegese e comunicacdo apresentam as regras base
para que essa evolugdo ocorra de modo organico.

As oficinas realizadas demonstraram melhora na compreensdo dos participantes sobre
jogos ao serem expostos a estratégia, indicando a validade de sua aplicacdo em processos de
aprendizagem, como demonstram os apéndices F e J.

Os projetos em que a estratégia fora aplicada, assim como os que ainda estio em
andamento, apresentam um bom nivel de aceitacdo entre as partes envolvidas. Em adi¢do, o
processo auxiliou outros pesquisadores do grupo em seus trabalhos, participando indiretamente
das atividades que lhes garantiram resultados.

Conclui-se, pelos trabalhos realizados de pesquisa histérica e de exploragdo
metodoldgica, que as praticas isoladas de estudos sobre o objeto jogo podem contribuir
indiretamente para o desenvolvimento do campo de Game Studies, mas sua aplicagdo para a
area em si continua subjetiva, sem um processo adequado de significacdo ou transmissao
apropriada de conhecimento, com evolucdo limitada e dependente do individuo.

Foi necessario mudar a pratica, projetando a intencdo ndao no estudo de aspectos
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especificos de jogos como interesse de alguma 4rea correlata, mas considerando o jogo como
contexto dentro de sua propria area, com as areas correlatas provendo ferramentas a serem
utilizadas, em cooperagdo, como fora realizado no processo histérico de desenvolvimento da
diegese. Como estratégia inicial para compreensdo de jogos, suas correspondéncias e
significacdes se revelaram e fora possivel delimitar praticas e contextos de modo a delinear a
arca de Game Studies, ou a orientar em sua identificacao.

Os processos de correlagdo entre as areas de competéncia com o arcabougo diegético e
aplicagdo dos niveis de comunicacdo; o mecanismo de contextualizagdo para levantamento
taxondmico com a estrutura de representacdo contextual; as correspondéncias entre os
processos de producdo com os atos do game studies, todos permitem delimitar as lacunas
mencionadas na se¢do 1.2 e orientar produtores, estudantes e pesquisadores a como completa-
las.

A estratégia apresenta praticas tanto para identificacdo de processos iniciais de projeto,
bem como para a criacdo de parametros mais objetivos; propondo protocolos para que orientem
os trabalhos, a partir de padrdes de raciocinio das areas narrativas; das areas de produgdo ou da
area de design, num processo que favorece a correlagdo e convergéncia entre essas areas, de
modo a compor a base de conhecimento e a defini¢do conceitual sobre jogos e sua area

especifica, a Game Studies.

6.1 TRABALHOS PUBLICADOS

Esse trabalho produziu pouca publicacdo devido ao corpo de informagdes apreendidas e
o processo de correlagdo necessario para se extrair ferramentas que proporcionem resultados
na area especifica da pesquisa, mas auxiliou colegas a identificar contextualizacdo entre
elementos em seus trabalhos. Dentre os trabalhos de divulgacgao realizados citamos:

. Artigos

Domingues, R. de G., Cardoso, A., Gnecco, B. B. (2013) Script System Architecture for
Quick Game Production. Presented at the XII Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital, 2013, Sao Paulo.

Domingues, R. de G., Cardoso, A., & Notargiacomo, P. (2016). Alternate Reality Serious
Game to Prevent Aedes Aegypti Proliferation (pp. 1-8). Presented at the 4th International
Conference on Serious Games and Application for Health (SEGAH).

Proenca, A. P., Neto, M. M., Domingues, R. de G., Borges, L. R., Cardoso, A.,
Notargiacomo, P. (2017). Influence Degree Analysis of the Emphases of Education and
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Training in Virtual Environments dimensional Learning. IEEE Latin America Transactions,
15(5), 974-980. http://doi.org/10.1109/t1a.2017.7912595

Domingues, R. G., Cardoso, A., & Venancio, R. D. O. (n.d.). A System for Statistical
Contextual Structure of Representation for Game Studies. IEEE Access, 1-1.
http://doi.org/10.1109/ACCESS.2018.2876881

. Oficinas

Gamegesis **- Desenvolvendo a Ludoliteralidade - Faculdade de Educagio - PROEX —
UFU

Gamegesis - Fase 2 - Desenvolvendo a Ludoliteralidade - Faculdade de Educagdo -
PROEX - UFU

. Capitulos de Livro

Gnecco, B. B., Domingues, R. de G., Brasil, G. J. C., Dias, D. R. C., & Trevelin, L. C.
(2014). Estratégias mistas de mecanismos para imersao em modelos de interagdo em ambientes

virtuais de treinamento. In Pré Simposio SVR.

6.2 INOVACOES TECNOLOGICAS

O trabalho apresentou uma inovagao tecnologica:
. Um Sistema de Estruturacdo Estatistica Contextual de Representagdo para Game

Studies

6.3 TRABALHOS FUTUROS

O processo descrito por esse trabalho pode ser considerado como o principio do caminho
para uma compreensdo desejada sobre jogos, seus significados, seus propositos e sua criacao.
Ha ainda um longo trajeto a ser percorrido que apresenta possibilidades diversas.

O sistema apresentado na secdo anterior estd em seu estdgio embriondrio, a SCSR ainda
precisa de um volume consideravel de dados para poder oferecer informagdes adequadas de
modo a prover um processo que permitird a identificacdo de diversas caracteristicas em jogos
sob essa representacdo, principalmente considerando as tecnologias de aprendizado de
maquina.

O processo de aprendizagem relativo a jogos também se beneficia do trabalho
apresentado, proporcionando a futuros designers de jogos oportunidades de ingressarem mais
facilmente no mercado e quando ingressarem poderem contribuir mais rapidamente. As oficinas
Gamegesis apresentaram resultados satisfatoérios na divulgagdo e desenvolvimento da

ludoliteralidade e continuardo sendo oferecidas isoladamente ou com parceria de institui¢cdes

33 www.gamegesis.com - acessado em 20/10/2018
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interessadas.

Além disso, o intuito de producao de jogos foi um dos motivadores da pesquisa. O
pesquisador ndo apenas continuara no processo de desenvolvimento dos conceitos apresentados
nesse documento, mas também os utilizard para prover produtos diversos ao mercado,

garantindo a qualidade e a satisfacdo de sua intencionalidade.
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APENDICE A — TELAS DO SISTEMA DE CLASSIFICACAO
SCSR Main Page
&)

G $ x Q { http://hiperlogic.com.br/scsr
Main Contact Help

Games

Pac man
Space Invaders
Tetris

FTL

The Roles/Function The Behaviors

L
Figura 54: Tela principal do sistema SCSR. Fonte: O autor.

SCSR Main Page
<:| Q x {} {http://hiperlogic com br/scsr ] @

L4

Figura 55: Tela de identificagdo ou registro a partir da principal no sistema SCSR. Fonte: O autor.
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SCSR Main Page
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Publisher Game Art
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Figura 56: Tela principal de informagdes de jogo livre do sistema SCSR. Fonte: O autor.
SCSR Main Page

O Q x Q { http:/ /hiperlogic com br/scsr ) @
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Studio
Publisher

Genre(s)

SCSR

Figura 57: Tela principal de um jogo ndo livre do sistema SCSR A informagao bdasica € disponibilizada tanto
para os livres quanto para os ndo livres. Apenas a SCSR ¢ restrita. Fonte: O autor.
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SCSR Main Page
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Persuasive Function Assessed by: 200 Users

Tetris Orchestration Function
FTL Reification Function Contains: 123 Elements

Most assessed Elements: To Run, To Shoot

Least assessed Elements: Theme

Cick on each function and behavior for specific information.
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Gamefication To Protect (80%)
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Enemies (70%)
2D World (80%)

Clear Selection

Figura 58: Tela de apresentacdo do SCSR de um jogo. Fonte: O autor.
SCSR Main Poge
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Space Invaders SCSR

(a]
Warning!ll
Only Pac Man, Tetris and Space Invaders are available to be consulted for unsigned users.
Sign in or create your account. It's Free and takes you no time.

You'l also be able to suggest games to be classified, as well as invite friends ans build your social network.
Check out the Help to know the systems features.

Best Regards

SCSR Team

(¥}

Figura 59: Sem estar registrado e identificado o jogador ndo pode consultar SCSR de jogos. Fonte: O autor.
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Figura 60: Tela de login a partir de uma tela de jogo. Fonte: O autor.
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Figura 61: Tela principal do sistema SCSR para usudrio logado. Fonte: O autor.
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Figura 62: Tela principal do jogo para usudrio logado. Fonte: O autor.
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Figura 63: Tela principal do jogo para usudrio logado. Fonte: O autor.
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SCSR Main Page
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€ Return

Assessed by: 200 Users
Contains: 123 Elements
Most assessed Elements: To Run, To Shoot

Least assessed Elements: Theme
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Figura 64: Tela do sistema SCSR consolidado de um jogo. Fonte: O autor.
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Figura 65: Tela da SCSR de um jogo levantado pelo usudrio. Fonte: O autor.
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Gomes | < Return |
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Pedrim | To Move Left

To Move Right

Astolfo
Asdribal
Aderbal To Shoot

(7)
Clear Selection

To Move

Figura 66: Tela para comparagdo de SCSR com amigos do usudrio que levantaram o mesmo jogo. Fonte: O
autor.
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APENDICE B - DIAGRAMA DE CLASSES DO SISTEMA SCSR
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Figura 67: Diagrama de classes simplificados do sistema backend do SCSR. Fonte: O autor.
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APENDICE C - FORMULARIO DE INSCRICAO DA 14 EDICAO DA
GAMEGESIS.

Gamegesis Workshop 1a Ed.

Informagdes sobre os inscritos para o 10. Workshop de Game Studies de Uberlandia

*Obrigatério

1. Endereco de e-mail *

2. Vocé é: *
Marcar apenas uma oval.

Estudante Universitario
Professor
Pesquisador

Outro:

3. De qual instituigdo ou escola? (Se marcou
outro, responder o qué). *

I

. Para vocé, o que é Jogo? *

Jogo?

5. Em uma palavra (pode ser palavra
composta), em sua opinido, qual o
elemento mais importante de um jogo? *

6. Liste, em sua opinido, os elementos quem compdem jogo. *

Fim!
Muito obrigado pela sua contribuigéo, lembramos que as vagas s&o limitadas. A confirmagéao da
sua inscrigdo sera informada até quinta feira as 20 horas.

Uma copia das suas respostas sera enviada para o enderego de e-mail fornecido

a Google Forms

Figura 68: Formuldrio de inscri¢do - Gamegesis, 1a Edicdo. Fonte: O Autor.
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APENDICE D - ESTATISTICAS SOBRE PARTICIPANTES DA 1A
EDICAO

Gamegesis Workshop 1a Ed.

19 respostas

Vocé é:

19 respostas

@ Estudante Universitario
@ Professor

@ Pesquisador

@ Desenvolvedor

@ curso licenciatura em
computagao (trancado)

@ Desenvolvedor de jogos

De qual instituigdo ou escola? (Se marcou outro, responder o qué).

19 respostas
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6 8(
3,
6%

4 )

Para vocé, o que é Jogo?

19 respostas

Jogos sdo como livros, da mesma maneira podem passar uma histéria para um jogador e uma boa
experiencia

Jogos sdo experiencias com regras e objetivos pré estabelecidos

Um jogo é um tipo de software que tem como objetivo entreter vérios tipos de publicos enquanto
trabalha a coordenagdo motora dos jogadores, raciocinio l6gico e por vezes, até ajudar pessoas com
alguma deficiéncia ou fobias(Utilizando VR).

Uma atividade lddica e interativa

Experiéncia lidica com objetivos definidos

0 jogo é uma atividade balizada por regras em um ambiente de ludicidade

Hobby e interagdo social

Conhecimento

Conjunto de regras e narrativas com objetivo ludico

Jogos sdo experiencias, virtuais ou nao, de interagdo. Criados com intuitos variados, podem ter como
proposito a educagéo, a diversdo, ou outra interag&o.

Um conjunto de passos e lagos.

Eu vejo um jogo como um conjunto de regras que procura causar diferentes sentimentos aos seus
jogadores através do resultado criado por tais regras.

Uma forma de arte interativa multiformal, que vai desde apreciar os cendrios a um teste de habilidades
mecénicas do jogador

um game é um divertimento e aprendizado, diversao e disciplina etc...

E uma forma de apresentar a um individuo, ou mais, uma determinada situacéo arranjada ou
preestabelecida, com regras delimitadas e limites estabelecidos, de forma que esse individuo possa
interagir de alguma forma com estd situagéo.

Entretenimento

Jogo r umasituaao problema onde deve chegar em um objetivo final



E algo onde permite o usuario realizar a ag&o de jogar

Uma das mais bonitas e plenas formas da arte, e, espero, minha futura profissdo, desenvolver jogos

Em uma palavra (pode ser palavra composta), em sua opinido, qual o
elemento mais importante de um jogo?

19 respostas

2 (10*5%)

1(5.314(5.3% )1 (5,50(5, (5 3U(E.HE UG B 3145, G, (5, 31%(_5131',:(5,314(5,s1x(_5.|5.1x(_5,3%
=2 | ] |
1

0
Autonomia Gameplay Jogabilidade cooperagao jogabilidade
Diversédo Intengao Usuario histéria

Liste, em sua opinido, os elementos quem compdem jogo.

19 respostas

Historia, mecanica, arte
jogabilidade, objetivos e narrativa

Na parte de software, existe a interface visivel para o usuério e a invisivel, onde ocorre o processamento
do jogo. Ha também objetivos a cumprir em todos os jogos.

Enredo, jogabilidade, regras, aleatoridade

192
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Regras, objetivos, enredo, cendrio,
Gameplay, jogadores, ambiente (setting), regras e objetivos (condigbes de vitdria).
Gameplay e objetivo

Interagdo entre magquina e humano

Regras, Restrigdes, N ivas, Uni Objetivos
Design de personagens, design de level, historia, jogabilidade, estilo de jogo.

inicio, meio e fim, dentro de uma ldgica propria.

Regras {agbes e limites impostos ac jogo e ao jogador), interatividade jogo <> jogador, representagdo
visual / sonora / tatil das regras e seus resultados devido a interagdes do jogador ou do préprio jogo e,
em alguns casos, fantasia (lore) para justificar os anteriores.

Arte, estoria, mecanicas para se jogar, interface, dificuldade, interatividade

histéria, cendrios, personagens, fisica, imagens, criatividade etc...

intencé&o, regras, limitacdo, i ¢do, ap! ¢ &0, mecanizagdo, ludico

Estrategia, pensamento, logica
Estratégia, logica, raciocinio
gameplay, sonoplastia, narragdo, arte, interatividade

Histdria, persenagens, jogabilidade, diversdo e graficos

Fim!

Figura 69: Estatisticas dos participantes da 1a edi¢do da Gamegesis. Fonte: O autor.
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APENDICE E - FORMULARIO DE AVALIACAO DA 1A EDICAO

Gamegesis -1a Edigao
Pesquisa de avaliagao sobre o 10. workshop de Game Studies

*Obrigatério

1. Quais foram tuas impressoes sobre o workshop *
Marcar apenas uma oval por linha.

Péssimo Muito ruim  Ruim Bom Muito Bom Excelente

Quanto ao contetido
Quanto ao resultado
Quanto a organizagao
Quanto a apresentagdo

2. Considerando jogos, antes do workshop vocé *
Marque todas que se aplicam.

Consumia jogos
Entendia jogos
Estudava jogos
Projetava (design) jogos

Atuava na produgéo de jogos (programar/criar artes/musicas/narrativas)

3. Apos o workshop vocé *

Marque todas que se aplicam.
Pretende jogar/consumir jogos
Pretende entender jogos
Pretende estudar jogos
Pretende projetar jogos

Pretende produzir jogos (programar/criar artes/musicas/narrativas)

4. Antes do workshop como vocé avaliava tua competéncia em *
Marcar apenas uma oval por linha.

Nenhuma Muito baixa Baixa Alta Muito alta

Reconhecer jogos

Compreender jogos

Certificar-se que determinado jogo
Ihe agradaria

Analisar jogos

Aplicar jogos (em outras
atividades)
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. Sua idéia (conceito) de/sobre jogos apés o workshop *

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

Continuou a mesma Q C) O O Q Melhorou substancialmente!

. Apoés o workshop como vocé avalia tua competéncia em *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nenhuma Muito baixa Baixa Alta Muito alta

Reconhecer jogos C)
Compreender jogos Q
Certificar-se que determinado jogo

Ihe agradaria @
Analisar jogos @
Aplicar jogos (em outras

atividades) @

0000
0000
0000
0000

. Numa escala de 1 a 10, como vocé avalia qual a contribuigdao a Gamegesis oferece ao

Game Studies *
Marcar apenas uma oval.

N
N
w
IN
[$]
(=2}
~
oo
©

10

W OOOOOO00O00O0 G

. Por que vocé considera essa contribuigao (da gamegesis em relacdo ao Game Studies)

. Qual aspecto da Gamegesis vocé

considera ser o mais relevante para a
contribuigao? *

. Qual aspecto da Gamegesis vocé

considera ser o menos relevante para a
contribuigao? *
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11. Considere que ha um corpo de dados adequados para se extrair informagoes. A
Gamegesis seria um modelo de representagao util? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

12. Considere que ha um corpo de dados adequados para se extrair informagdes. Como
vocé utilizaria a Gamegesis? Por qué? *

13. Qual aspecto foi o ponto forte do
workshop? *

14. Qual aspecto foi o ponto fraco do
workshop? *

15. Quais suas sugestdes para melhorarmos para a segunda edi¢dao? *

Figura 70: Formuldrio de avaliag@o e extra¢@o de informagdes da 1a edicdo da Gamegesis. Fonte: O autor.
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APENDICE F - FORMULARIO DE RESULTADOS DA 1A EDICAO

Gamegesis -1a Edicao

13 respostas

Quais foram tuas impressdes sobre o workshop

8
B Péssimo M Muito ruim Ruim [l Bom [ Muito Bom [l Excelente

Quanto ao conteldo Quanto ao resultado Quanto & organizagao Quant

Considerando jogos, antes do workshop vocé

13 respostas
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Consumia jogos 11 (84,6%)

Entendia icaos —6 (46.2%)

Apds o workshop vocé

13 respostas

Pretende jogar/consumir.

; 10 (76,9%)
jogos
Pretende entender jogos —12 (92,3%)
Pretende estudar jogos 10 (76,9%)
Pretende projetar jogos 11 (84,6%)
Pretende produzir ]agps( 5 (38,5%)
programar/cria. ..
0 5 10 15

Antes do workshop como vocé avaliava tua competéncia em

I Nenhuma WM Muito baixa [0 Baixa [ Alta [l Muito alta

vl

Reconhecer jogos Compreender jogos Certificar-se que Analisar jogos
determinado jogo lhe
agradaria
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Sua idéia (conceito) de/sobre jogos apds o workshop

13 respostas

8
7 (53,8%)
6
4
2
0 (0%) 0 (0%)
0 |
1 2

Apo6s o workshop como vocé avalia tua competéncia em

I Nenhuma M Muito baixa [0 Baixa [l Aita [l Muito alta
10

bbb

Reconhecer jogos Compreender jogos Certificar-se que Analisar jogos
determinado jogo lhe
agradaria
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Numa escala de 1 a 10, como vocé avalia qual a contribuig¢do a
Gamegesis oferece ao Game Studies

13 respostas

0(0%) 0% 0(0%) 0% O0(0%) O0(O% 0(0%)
| | |

1 2 3 4 5 6 [4

Por que vocé considera essa contribuicdo (da gamegesis em relagdo
ao Game Studies)

13 respostas

Ao se ter um levantamento de jogos relevantes. Se torna mais facil a classificagdo de elementos que se
busca conter em um projeto.

Eu considero ela uma étima contribuigdo na classificagdo de aspectos para jegos, ajudando e muito no
gamedesign.

Abre a mente para outras analises
N&o conhecia nenhum dos dois

Acho gue.é excelente para revisao de projeto do designer caso os testers tenham uma gamegesis
diferente da proposta do designer, podendo salvar todo o projeto.

0 modelo facilitard a compreenséo de aspectos complexos que podem passar desapercebidos.

Uma abordagem interdisciplinar (diria até mais, transdisciplinar) necessdria que abre uma nova maneira
de estudarmos jogos

podera contribuir com um desenvolvimento mais répido
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a ferramenta é capaz de conduzir o processo todo de maneira eficaz e sem redundancias

Ela me fez perceber como eu posso classificar e categorizar os elementos que eu percebo em jogos,
bem como me aprofundar na percepgao (de elementos que eu nao tinha conhecimento) a partir daquele
se que eu percebi

Antes eu ndo tinha nem ideia de como comparar ou avaliar jogos, s6 lia os reviews e aceitava. Agora eu
tenho uma ideia de como fazer isso usando a gamegesis

A Gamegesis oferece um modelo de estrutura para os jogos... € possivel comparar como ¢ seu
entendimento de um jogo é em relagio ao de outros. Percebi em outros elementos que eu ndo tinha
percebido inicialmente, e outros ndo levantaram alguns elementos que eu levantei

Permite que a pesquisa seja melhor desenvolvida e mais focada, por explicitar os elementos e o

processo do desenvolvimente de jogos em si, diferenciando-os dos elementos e processo de suporte -
meio fisico / software, por exemplo.

Qual aspecto da Gamegesis vocé considera ser o0 mais relevante para a
contribui¢do?

13 respostas

Levantamento de Pontos em Comum

As divisdes para classificagdo de aspectos em jogos

A maneira de analisar

a questdo de saber classificar

Praticidade

Simplificagdo e estruturagdo de conceitos complexos

0 arcabougo conceitual que ela gera, que foi muito bem planejado

a linearidade

aclareza

A estrutura de organizagdo. E como ela pode ser usada para comparar com outros jogos

A organizag&o estrutural. Ela é simples o suficiente pra classificarmos ou categorizarmos os elementos,
mas apresenta uma camada de significado que permite a identificagdo ou o reconhecimento da
diferenca entre elementos ou jogos parecidos

A estrutura e a possibilidade de comparar com o resultado de outros

A identificagdo/organizagédo das principais fungdes envolvidas em um jogo.
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Qual aspecto da Gamegesis vocé considera ser o menos relevante
para a contribuigao?

13 respostas

nao consigo imaginar
Sinceramente nenhum
Complexidade

néo sei

Elememtos de reificacao

N&o vejo nenhum aspecto como menos relevante. Todos os aspectos sdo fortemente interdependentes.
Todos sdo necessérios ao meu ver.

E um pouco trabalhosa para aplicar quando vocé ndo tem conhecimento completo sobre jogos, talvez
fazer um métodod e aplicagéo répida, para pesquisadores de outras dreas

a necessidade de reunides

nenhuma. tudo é relevante.

N&o sei

Acho que o técnico, a fungdo de reificagdo... ndo me ficou muito clara

Foi apenas um dia de workshop, acho que ele é um pouco complexo, um programa ajudaria

Por incrivel que parega, a aplicagdo pratica. Embora ela seja relevante, a importancia académica me

parece em um patamar bastante superior. E esse é o desafio, em uma &rea em que muitos estéo
preocupados estritamente com ‘resultados’ mercadoldgicos.

Considere que ha um corpo de dados adequados para se extrair
informagoes. A Gamegesis seria um modelo de representagao util?

13 respostas
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® sim
® Nzo

Considere que ha um corpo de dados adequados para se extrair
informagdes. Como vocé utilizaria a Gamegesis? Por qué?

13 respostas

Utilizaria para a busca de jogos em comum. Ex: joguei o jogo x e gostei muito, busco jogos parecidos
com ele

Eu utilizaria ela para definir os aspectos inicias do meu projeto para encaixa-lo e melhoralo até ele chegar
no resultado mais eficiente possivel.

No estudo de jogos para uma melhor interpretagdo

para a classificagdo . Porque fica facil visualizar o game analiticamente

Tentaria abstrair para as 4 categorias da gamegesis

Utilizaria para entender melhor a fungio dos diversos elementos que comp&em os jogos do meu
interesse, normalmente relacionados com os jogos que viria a produzir. A Gamegesis me ajudaria a
produzir jogos de forma mais consciente, pois mostra, de um forma direta e concisa, as diferentes

fungGes dos diversos elementos que compdem os jogos.

Como roteiro de extragdo de dados, para estruturar as futuras anélises, porque acredito que essa
metodologia permita realizar essa fungdo de maneira robusta

ela pode direcionar de maneira mais linear as atividades
ela serve até para pesquisa de mercado

Eu utilizaria para aprender mais sobre um jogo que me interessa, e também para contribuir caso algum
dado que eu perceba esteja faltando.

Eu posso comparar jogos e extrair informagdes significativas entre eles

Compararia com o levantamento feito por outros para saber onde eu falhei em perceber e onde eu
percebi coisas que os outros ndo perceberam

Posso estar equivacado, mas me parece um instrumento potencialmente adequado para estruturar e
quantificar a relevancia de dados e informag&es qualitativas, governados por uma finalidade especifica.
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Qual aspecto foi o ponto forte do workshop?

13 respostas

Entendimento da ferramenta
A apresentagéo

Exposigéo do contelido

Aprender a utilizar a gamegesis

A Gamegesis em si e a apresentagio realizada pelos palestrantes

Ainovagdo - 0 método abriu muitas perspectivas de pesquisa

analisar a ferramenta

a apresentag&o em si

A apresentagao, e a demonstragdo de como os dados podem ser consolidados automaticamente

0O objetivo, considerando o que eu conhecia antes e depois, a realizagéo desse Workshop e a
apresentagdo da gamegesis, eu considero que o objetivo foi cumprido

0 tema e a ferramenta

Qual aspecto foi o ponto fraco do workshop?

13 respostas

estudos de caso - pouca participagédo
A organizagédo

complexidade

Pouco tempo para discussdo das gamegesis
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Duragéo do workshop

A organizagéo precisa melhorar um pouco, vide os acontecimentos de sébado

a apresentagao pouco dindmica

nenhum

A divulgagdo, foi muito pouca. E a organizagdo, embora o que ocorreu sébado mostrou o ponto forte da
automacdo de consolidagdo, com ¢ organizador demonstrando como isso foi possivel programande no

evento o codigo pra processar os dados e realizarmos as analises

A organizagdo, quase ndo consigo participar por causa da divulgag@o e o tempo pra realizagédo das
atividades também foi curto.

A divulgagdo e a organizagdo

Quais suas sugestdes para melhorarmos para a segunda edi¢do?

13 respostas

Aumento da duragéo do workshop. Levantar o conceito da gamegesis para desenvolvedores.
Uma organizagdc prévia mais forte
Hordrio do workshop

ter uma ferramenta a mao que possa utilizar inteligéncia artificial se possivel para ver questdes de
jogabilidade e principalmente de cognigdo e cooperag&o entre os gamers

Talvez 1 dia a mais de workshop

Acredito que o workshop foi muito bem estruturado. Os assuntos foram trabalhados de forma gradual e
muito bem apresentados pelos palestrantes. Mas penso que é necessério aprofundar mais, pois, apesar
de o modelo simplificar os conceitos, eles ainda permanecem um tanto complexos, o que exige um
pouco mais de discusséo e experimentagdo. Acredito que um tempo maior para discusséo e
experimentagdo em torno do modelo leve a uma melheria significativa no entendimento do modelo.

Ampliar o momento de andlise, possivelmente incluindo mais jogos e, principalmente, jogos de tabuleiro
ou RPGs

melhorar a apresentagédo
brincar mais com a ferramenta
Mais tempo de divulgag&o, mais tempo de discusséo para os jogos, mais tempo pra realizar os as

atividades de construgdo das representagdes.

Mais vagas, mals tempo de divulgagdo e uma organizagio melhor. Mais tempo para as atividades
também e mais discussdo

Figura 71: Resultados da 1a edi¢do da Gamegesis segundo os participantes. Fonte: O autor.
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APENDICE G - FORMULARIO DE INSCRICAO DA 2A EDICAO

Gamegesis Workshop 1a Ed. - Fase 2

Informagdes sobre os inscritos para o 10. Workshop de Game Studies de Uberlandia - fase 2
Os dados sdo necessarios para a emissao de certificado.

*Obrigatorio

1. Endereco de e-mail *

Gamegesis - Desenvolvendo a Ludoliteralidade!

2. Nome Completo *

3. Data de Nascimento *
Exemplo: 15 de dezembro de 2012

4. CPF (precisamos para emissao de
certificado) *

Conhecendo o Publico

Pra melhor elaborarmos o evento!
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5. Vocé é: *
Marcar apenas uma oval.

Estudante

Estudante Universitario
Professor

Pesquisador

Outro:

6. De qual instituicdo ou escola? (Se marcou
outro, responder o qué). *

7. Paravocé, o que é Jogo? *

Jogo?

Em sua viséo...

8. Em uma palavra (pode ser palavra
composta), em sua opinido, qual o
elemento mais importante de um jogo? *

9. Liste, em sua opinido, os elementos quem compdem jogo. *

Preparando o Evento
Alguns dados para melhor fluidez do evento... para nds, e para vocés! (essa resposta em
especifico sera processada dia 06/12).

10. Qual jogo produzido até o final da década
de 90 vocé gostaria de ver analisado? *

Atividades



Vocés realizarao algumas atividades durante o workshop. E recomendavel que ja tenham
conhecimento dos jogos que vocés escolherem! Separamos jogos em algumas grandes
categorias de género... escolha o que vocé tem mais interesse Dentre:

1.

Jogos de Plataforma *
Marcar apenas uma oval.

Super Mario Brothers (SNes)
Sonic (Mega Drive)

. Jogos de Luta *

Marcar apenas uma oval.

Street Fighter Il
Double Dragon

. Jogos de Nave *

Marcar apenas uma oval.

Galaga

Space Invaders

. Jogos de Aventura *

Marcar apenas uma oval.
Myst
The Day of the Tentacle

. Jogos de Estratégia *

Marcar apenas uma oval.

Warcraft |11

Civilization Il

Fim!

Muito obrigado pela sua contribuigdo, lembramos que as vagas sao limitadas. A confirmagao da

sua inscricdo sera informada até as 20 horas do dia anterior ao evento.

Uma cépia das suas respostas sera enviada para o enderego de e-mail fornecido

Google Forms

Figura 72: Formulario de Inscri¢do da 2a Edicdo da Gamegesis. Fonte: O autor.
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APENDICE H — ESTATISTICAS SOBRE PARTICIPANTES DA 2A
EDICAO

Gamegesis Workshop

20 respostas

Nome Completo



Data de Nascimento

20 respostas

ago de 1960
mar de 1987
out de 1988
jan de 1992
fev de 1992
mai de 1992
set de 1992
out de 1992
jan de 1993
fev de 1993
ago de 1993
mar de 1994
jun de 1994
ago de 1994
nov de 1994
jan de 1998

abr de 1998

12

30

14

11

24

23

14

210
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CPF (precisamos para emissao de certificado)

20 respostas
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Vocé é:

20 respostas

@ Estudante

@ Estudante Universitario
@ Professor

@ Pesquisador

De qual instituigdo ou escola? (Se marcou outro, responder o qué).

20 respostas

15
10

5

2(10%)
1 (5‘%) 1(5%) 1(5%) 1 (5‘%) 1 (5%)
|

0

Instituto Federal do Tri... UFU Universidade Federal... Universida...

PrismaFS UFU (faculdade de co...  Universidade Federal...

Para vocé, o que é Jogo?

20 respostas

Jogo é o objeto que permite a alguém realizar a agao de jogar.
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Uma experiencia de aprendizado e que possibilita novas perspectivas

Jogo, em linhas gerais, me remete a uma atividade que envolve regras, implicitas ou ndo, das quais uma
pessoa ou grupo realiza em cendrio virtual ou ndo com propostas que variam entre o competitivo,
cooperativo e contemplativo.

Um modo de viver

Jogo acima de tudo é experiéncia.

Atividade ludica ligada as artes com o intuito de trazer diversas experiéncias para o jogador, sejam elas
positivas ou negativas, profundas e provocantes ou simplesmente divertidas.

E entrar em outro mundo com limites e regras.

Uma forma ludica e interativa de se obter conhecimento e diverséo, em alguns casos, ambos
simultaneamente.

E a estratégia para se alcangar um objetivo. Por diversdo ou competigéo.

Jogo é um conjunto de relagdes estabelecidas por meio de regras definidas e que buscam alcangar
certos objetivos, podendo esses serem voltados para o entretenimento ou nao.

Um jogo é uma atividade com regras e objetivo definido que traz lazer e diversdo. Quando um jogo é
utilizado como ferramenta para abordar contetidos educativos, ele se torna um jogo didatico! Com uma

incrivel capacidade de ensino e ludicidade!

Jogo é uma simulagéo de situagdes reais para fins de entretenimento, treinamento, simulagéo de risco e
comércio

Uma atividade enolvendo relagdes de conflito entre ao menos um individuo dotado de liberdade de
escolha.

Um objeto cultural que demanda regras e interagdes entre os participantes.
a incerteza minimizada pela estratégia

0 jogo é uma atividade intelectual ou fisica que visa a interagdo com um sistema de regras para a
obtencédo de algum objetivo ou experiéncia.

cultura interativa
Uma forma de desenvolvimento de habilidades mentais.
Um sistema de regras que permita interagdes, de maneira lidica

Interagir e/ou manipular uma histéria simulada com fim a um objetivo.
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Em uma palavra (pode ser palavra composta), em sua opinido, qual o
elemento mais importante de um jogo?

20 respostas

2 (1|092,- (10%)  2(10%)
|

1(5%)

1 (5‘%) j

Desafio. Gameficagdo Interagao estratégia
Diversao Impacto Poténcia obj...

Liste, em sua opinido, os elementos quem comp®em jogo.

20 respostas

gameplay, narrativa, sonoplastia, trilha sonora, mecanicas

Mecanica, enredo e estetica

Regras; Controle parcial da agéo pelo(s) jogador(es); Simulag&o; Imerséo; Fabulagdo; Esteredtipos;
Poténcia, enredo, algo estimulante e visualidade

Interagdo, experiéncia, narrativa, desafio, condi¢des de vitdria, condigdes de derrota, progresséo, level
design, fluxo, interface, efeitos sonoros, feedback negativo e positivo.

Interagao, Estética, Mecanica e Universo. Dentro da interagdo ha jogabilidade e tudo associado a ligagdo
entre jogador e jogo. Dentro de Estética ha graficos, som, estilo de arte, etc. Dentro da Mecénica ha todas
as informagdes por baixo dos panos, e dentro do Universo hé o conceito, construgdo de mundo e outras
ideias.

Regras, aventuras, emogao,
Jogos em geral: Ludico, estratégia, diversdo, conhecimento, recompensa.
Jogos eletronicos: programagao, arte, sonoplastia, enredo, personagens, jogabilidade intuitiva, equipes

multidisciplinares para desenvolvimento, engine.

Jogadores, desafio, estratégia, normas, objetivos elementos norteadores.
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Imerséo, regras, contexto, elementos visuais e auditivos, roteiro.

Regras, jogadores, plataforma (jogos digitais), objetivos, componentes materiais (tabuleiro, pedes,
cartas fichas, etc)

personagem, cenario, objetivo, roteiro

Regras de interagdo entre os jogadores e o ambiente de jogo; modelos de retorno do resultado desta
interagao

Mecaénicas, regras(narrativa estd inclusa aqui), jogadores, interagéo entre os jogadores.
regras, sorte, informagao, estratégia, decisao, risco

Objetivo, experiéncia, narrativa, regras

regras que definem objetivo, conjunto de agBes, estados de inicio e fim

Histéria, objetivo, interatividade.

Enredo, Jogabilidade, Regras, Interatividade

Competigao, simulagao, interagao, participagdo, cooperagao etc

Qual jogo produzido até o final da década de 90 vocé gostaria de ver
analisado?

20 respostas

Star Craft

algum da Nintendo
Diablo

Final Fantasy VI
Grand Theft Auto
Super Metroid

Age of Empire
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PAC-MAN

Metal Gear Solid

Cara a cara

Mario bros

chrono trigger

Metroid 2

detetive

Age of Empires

Mega Man X, fazendo um paralelo com a andlise feita pelo Egoraptor (sequelitis)
Vapire the Masquerade: Bloodlines
Planescape Torment

Castlevania

Jogos de Plataforma

20 respostas

@ Super Mério Brothers (SNes)
@ Sonic (Mega Drive)




Jogos de Luta

20 respostas

@ Street Fighter |1
@ Double Dragon

)

Jogos de Nave

20 respostas

@ Galaga
@ Space Invaders

Jogos de Aventura

20 respostas
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[ ] Myst
@ The Day of the Tentacle

Jogos de Estratégia

20 respostas

@ Warcraft lll
@ Civilization 111

Fim

Figura 73: Estatisticas sobre os participantes da 2a Edicdo da Gamegesis. Fonte: O autor.
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APENDICE I - FORMULARIO DE AVALIACAO DA 2A EDICAO

Gamegesis -1a Edicao - 2a fase!

Pesquisa de avaliac&o scbre o 10. warkshop de Game Studies - Fase 2

Quais foram tuas impressbes sobre o workshop

Pésmmo Muita ruim Ruim Bom Muito Bam Excelente
Quanto ao con.
Quanto ao res
Quanto & orga

Quanta & apre

Considerando jogos, antes do workshop vocé ™
Consumia jogas
Entendia jogos
Estudava jogos
Projetava (design) jogos

Auava na produco de jogos [programar/criar artes/musicas/ narativas)



Apés o workshop vocé *
Pretende jogar/consumir jogos
Pretende entender jogos
Pretende estudar jogos
Pretende projetar jogos

Pretende produzir jogos (programar/criar artes/musicas/narrativas)

Antes do workshop como vocé avaliava tua competéncia em *

Nenhuma Muito baixa Baixa Alta
Reconhecer jogos
Compreender jog...
Certificar-se que ...
Analisar jogos

Aplicar jogos (em...

Apés o workshop como vocé avalia tua competéncia em *

Nenhuma Muito baixa Baixa Alta
Reconhecer jogos
Compreender jog...
Certificar-se que ...
Analisar jogos

Aplicar jogos (em...
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Muito alta

Muito alta



Sua idéia (conceito) de/sobre jogos ap6s o workshop *

Continuou a Melhorou
mesma substancialmente
1

*

Numa escala de 1 a 10, como vocé avalia qual a contribuigdo a Gamegesis
oferece ao Game Studies

Contribui

Muito pouca
p Totalmente

Por que vocé considera essa contribuigdo (da gamegesis em relagdo ao
Game Studies)

Qual aspecto da Gamegesis vocé considera ser o mais relevante para a
contribuigdo?

Qual aspecto da Gamegesis vocé considera ser o menos relevante para a
contribuigdo?

Considere que ha um corpo de dados adequados para se extrair
informagdes. A Gamegesis seria um modelo de representagao (til?

Sim

Nao

221
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Considere que ha um corpo de dados adequados para se extrair
informagdes. Como vocé utilizaria a Gamegesis? Por qué?

Qual aspecto foi o ponto forte do workshop? *

Qual aspecto foi o ponto fraco do workshop? *

Quais suas sugestdes para melhorarmos para a segunda edigdo? *

Figura 74: Formuldrio para avaliacdo e extracdo de informagdes da 2a Gamegesis. Fonte: O autor.
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APENDICE J - FORMULARIO DE RESULTADOS DA 2A EDICAO

Gamegesis -1a Edicao - 2a fase!

8 respostas

Quais foram tuas impressdes sobre o workshop

Il Péssimo M Muito ruim Ruim [l Bom [l Muito Bom [l Excelente
4
| II III
0
Quanto ao contelido Quanto ao resultado Quanto & organizagio Quant

Considerando jogos, antes do workshop vocé

8 respostas



Consumia jogos —7 (87,5%)

Entendia ioaos 4 (50%)

Apds o workshop vocé

8 respostas

Pretende jogar/consumir

Z 5 (62,5%)
jogos

Pretende entender jogos —6 (75%)

Pretende estudar jogos

Pretende projetar jogos

Pretende produzir jogos (
programar/cria. ..

Antes do workshop como vocé avaliava tua competéncia em

6
I Nenhuma MM Muito baixa 00 Baixa [ Alta [l Muito alta

Reconhecer jogos Compreender jogos Certificar-se que

determinado jogo lhe

agradaria
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Apo6s o workshop como vocé avalia tua competéncia em

8
Bl Nenhuma M Muito baixa 00 Baixa [l Alta I Muito alta

41

Reconhecer jogos Compreender jogos Certificar-se que Analisar jogos
determinado jogo lhe
agradaria

IS

N

o

Sua idéia (conceito) de/sobre jogos ap6s o workshop

8 respostas

4 (50%)

3 (37,5%)




Numa escala de 1 a 10, como vocé avalia qual a contribuigdo a
Gamegesis oferece ao Game Studies

8 respostas

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) O0(0%)

1 2 3 4 5 ] 7

Por que vocé considera essa contribui¢do (da gamegesis em relagdo
ao Game Studies)

8 respostas

Pois é uma maneira nova de catalogar e classificar jogos baseados em elementos dentro de categorias
definidas, e ndo coisas soltas como se vé em reviews. Espero um futuro préspero para essa ferramenta.

Como foi explicitado ela estrutura a comunicagéo e organiza conceitos que de certa forma eram soltos
durante o processo de game studies

Alem do mais me permitiu cogitar uma analise mais profunda e substancial dos jogos em si, logicamente
a apresentagdo dos conceitos e categorias jd € em si muito enriquecedora.

Como pautado no workshop, ter uma base de dados sobre os games analisados proporciona uma leitura
comum com linearidade mesmo a quem n&o tenha intimidade com os Game Studies. O que, ao meu ver,
facilita tanto os estudos propriamente ditos quanto o design de games com diferenciais dentro de um
mercado aparentemente repetitivo.

Por causa da facilidade de encontrar similares nas andlises de um mesmo game.
Porque o campo de analise e compreenséo de qualquer contexto requer quantificagdo de pardmetros
para que seja igualmente entendido por todos que usem o mesmo método. Logo, vejo que a gamegesis

tem papel importante de igualar o ponto de partida de conhecimento de parametros de jogos.

Seria uma 6tima ferramenta para buscar jogos num acervo afim de apresentar em sala de aula de
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maneira mais especifica diante de mediagdo. Tambem imagino que seria util na busca de jogos para
exemplificar analises em papers por exemplo

Por permitir um framework interessante para estudar jogos
Fornece um mecanismo para gerenciar, todas as etapas da concepgdo de um jogo, alem de demonstrar

de forma direta as informagdes basicas necessérias para entendimento do andamento e estado atual do
jogo

Qual aspecto da Gamegesis vocé considera ser 0 mais relevante para a
contribuigdo?

8 respostas

Classificagéo (tudo)

A estrutura conceitual e as categorias propostas.

Levantamento de elementos comuns a games diferentes
Aprendizagem sobre como analisar um game e guais recursos utilizar.

Abordar todo o contetido de um game utilizando taxonomia de pardmetros ja conhecidos, o que facilita a
utilizagao, e ser de facil aplicagao

Documentar e classificar aspectos dos jogos de forma agil.
0 mapa conceitual que ela forma e perimite classificar e estudar diversos tipos de jogos

Categorizacdo da taxonomia do jogo, alem da criagdo de conhecimento sobre o proprio jogo.

Qual aspecto da Gamegesis vocé considera ser 0 menos relevante
para a contribuigdo?

8 respostas

Reificagdo (que ainda é relevante)
Creio que é eficiente como um todo, ndo ha irrelevancia.

A objetividade dos elementos levantados, embora proporcione um padrao, é limitadora.
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Nenhum.

Se ela sera utilizada em planilhas, papel fisico ou um sistema online automatizado, pois ela é "conceitual”
e ndo deve depender do meio

Acho que pra quem ja tem uma bagagem nos estudos de jogos teria resistencia em lidar com a proposta
de analise de jogos trazida pela gamegesis.

Acho que ela flexivel, mas tem muita informagao quando comegamos a usa-l3, o que torna um pouco
dificil

Nao consigo pensar em uma que seja menos relevante.

Considere que ha um corpo de dados adequados para se extrair
informacdes. A Gamegesis seria um modelo de representagéo Util?

8 respostas

® Sim
® Nao

Considere que ha um corpo de dados adequados para se extrair
informagdes. Como vocé utilizaria a Gamegesis? Por qué?

8 respostas

Eu a utilizaria para futuramente definir géneros e classificé-los corretamente, pois hoje em dia hd muita
discussé&o relativa em relagdo a certos géneros, tomando como exemplo o RPG. Vérios jogos de tiro em
primeira pessoa possuem varios elementos que também compoem um RPG, mas poderiam eles serem
classificados como RPG's de fato?

Utilizaria no mapeamento de determinados games, por exemplo categorias como agao, terror e a partir
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dai observar elementos pertinentes ou nédo para o desenvolvimento do mesmo. O mais interessante sao
as operages de intersegdo, diferenga e igualdade que permitem tratar de modo robusto o processo de
analise.

Principalmente como um método de levantamento de elementos objetivos de certos games ou géneros
de games. Seja encontrando andlises ja realizadas por outras pessoas, como buscando ter intimidade
com o processo que ja me proporcionou olhar para os games com mais atengdo quanto aos critérios da
Gamegesis. Como tenho me preocupado mais com as questdes subjetivas dos games, e encontrando
dificuldades na andlise e organizag&o desses dados, acredito que ter a Gamegesis como ferramenta
poderé colaborar bastante com a movimentagéo das pesquisas que fago e venha a fazer.

Por causa da facilidade e praticidade de analisar um game.

Utilizando a Gamegesis como ferramenta de comparagéo entre jogos e aplicagGes para mostrar o que se
diferencia entre um e outro e até mesmo como "modelo ideal " a ser alcangado

Seria uma dtima ferramenta para buscar jogos num acervo afim de apresentar em sala de aula de
maneira mais especifica diante de mediagdo. Também imagino que seria util na busca de jogos para
exemplificar analises em papers por exemplo

Como um roteiro/mapa conceitual que permita a comparagéo com outros jogos

Possui categorias ja estruturadas, mecanismos para comparagao entre mais de um fonte.

Qual aspecto foi o ponto forte do workshop?

8 respostas

Escopo
a estrutura de categorias da gamegesis

Dificil escolher um! Fico com a apresentagéo e aplicagdo da Gamegesis, mas também com as diversas
referéncias apresentadas.

Aprender a reconhecer um jogo e também a analisar sobre as lentes da Gamegesis.

Preencher os requisitos da gamegesis de um jogo escolhido aleatoriamente em conjunto discutindo os
aspectos

Apresentagao da Larrisa e do Rafael, e a emulagdo da Gamegesis
Os palestrantes convidados foram muito bons e contribuiram muito para essa edigdo

Esclarecimento de conceitos complexos como o ato e a forma.
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Qual aspecto foi o ponto fraco do workshop?

8 respostas

Subjetividade ainda forte ao classificar um elemento em mais de uma categoria

N&o um ponto fraco, mas os elementos estéticos e de persuasdo tem de ser mais explicitados.
0 tempo. Passou rapido demais! hahaha

N&o houve ponto fraco.

o ponto de menor aproveitamento foi a pequena quantidade de pessoas que jogam ou participaram
ativamente com opindes

Terminar muito tarde.
0 Gnico problema foi a mudanga de sala... O espago fisico pode ser melhor planejado

Muito conteudo diferente sendo descrito ao mesmo tempo.

Quais suas sugestdes para melhorarmos para a segunda edigdo?

8 respostas

-Avango da ferramenta para melhor catélogo, como: Sugestdes ao preencher/buscar, igualar maitsculos
e minusculos, filtrar termos semelhantes, adicionar notas em certos elementos caso necessario um
destaque ou parénteses;

-Mudanga de data do evento. No meio da semana é complicado para trabalhadores de periodo completo,
o ideal seria Sexta/Sabado/Domingo caso esteja dentro das possibilidades;

-Criagdo de um grupo para discussdes e coleta de ideias. O nimero de participantes no auditério ndo foi
muito grande, mas algumas mentes brilhantes séo suficientes para gerar bons resultados para a
melhoria do sistema, e ver gente talentosa sem meios de comunicagdo para demonstrar seu talento seria
um desperdicio. A Gamegesis tem muito futuro.

A forma atual é excelente, apenas os aspectos praticos deveriam ser tratados numa carga horaria um
pouco maior.

Penso que a partir do momento que tiverem um sistema intuitivo com diversas palavras que ajudem o
usudrio da Gamegesis a elencar os elementos nas tabelas, assim como mais andlises ja realizadas e
apresentadas durante o workshop, facilitaria o processo de uso da ferramenta por quem ainda néo
possui conhecimento dos termos.

No mais, embora o espago nédo seja exatamente para isso, agradeco a oportunidade de participar e
desejo sucesso na organizagdo das préximas edigdes e da publicagdo dos trabalhos. Acompanharei pela
pégina e quica pelas futuras reunides!

Abrago.
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Enviar o matenial de contextualizagdo da gamegesis antes para poder ler e ambientar com o tema
Maior contato com os participantes antes do evento.

alguns minutos de intervalo.
Maior interagio entre os participantes afim de poder fazer mais contatos e fomentar a comunidade.

Por enguanto nenhuma

Quebra do conteddo em dreas do conhecimente, em primeiro, e depols em area do conteddo.ex primeiro
quebra em area do design, area da psicologia como persuasio estética ete, e depols em areas do
conteddo como a gue esta atualmente.

Figura 75: Resultados fornecidos pelos participantes a respeito da 2a Edicdo da Gamegesis. Fonte: O autor.
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APENDICE K — CARTAZ DO WORKSHOP GAMEGESIS

(:A\A E(: F_SIS

10:1
o NOVEMBRO
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www. hlperlugn: cumlgamegesm

9 SALA AZUL
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Figura 76: Poster da 1a edi¢do do Workshop/Oficina Gamegesis. Fonte: O Autor.



ANEXO I - FUNCOES DE CATEGORIZACAO DA NARRATIVA

Lista Simplificada de Funcoes

Segundo exposto por (Propp, 1968) no capitulo 3 e detalhadas no apéndice I'V.

a
ﬂl
ﬂ:
13'
y
ys
&
L

- Iy Yy
- -

T ST

p

initial situation

absentation (departure) of elders

death of parents

absentation (departure) of younger people

interdiction

order or command

interdiction violated

order or command carried out

reconnaissance by the villain to obtain informa-
tion about the hero

reconnaissance by the hero to obtain information
about the villain

reconnaissance by other persons

the villain receives information about the hero

the hero receives information about the villain

information received by other means

deceitful persuasions of the villain

application of magical agents by the villain

other forms of deception or coercion

the hero reacts to the persuasions of a villian

the hero mechanically falls victim to the influ-
ence of a magical agent

the hero gives in or reacts mechanically to the
deceit of the villain

preliminary misfortune caused by a deceitful
agreement

Villainy
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villainy accompanied by casting into a chasm,

etc. (in the second move)
kidnapping of a person
seizure of a magical agent or helper
the forcible seizure of a magical helper
the ruining of crops
theft of daylight
plundering in various forms
maiming, mutilation
evocation of disappearance
the bride is forgotten (tale No. 219)
demand for delivery or enticement, abduction
expulsion
casting into the sea
the casting of a spell; a transformation
false substitution
an order to kill
murder
imprisonment, detention
the threat of forced matrimony

the threat of forced matrimony between relatives

the threat of cannibalism

the threat of cannibalism among relatives
tormenting at night (vampirism)
declaration of war

Lack, Insufficiency

lack of a bride, of an individual

lack of a helper or magical agent

lack of wondrous objects

lack of the egg of death (of love)

lack of money or the means of existence
lacks in other forms

Mediation, the connective incident

call for help

dispatch

release; departure

announcement of misfortune in various forms
transportation of banished hero

condemned hero released, spared
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DI
Dt
Dl
Dl
.Dt

D*
D*
d*

Dr
OD‘I

D*
D*
D

E:
El
E?
E*
E:
E*
E?
E’

|

El'
EIO

FI.
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lament or plaintive song
Consent to counteraction
Departure, dispatch of the hero from home

The first function of the donor

test of the hero

greeting, interrogation

request for a favor after death

entreaty of a prisoner for freedom

entreaty of a prisoner for freedom, with pre-
liminary imprisonment

request for mercy

request for division

argument without an expressed request for
division

other requests

other requests, with preliminary helpless situa-
tion of the person making the request

helpless situation of the donor without a stated
request; the possibility of rendering service

attempt to destroy

combat with a hostile donor

the offer of a magical agent as an exchange

Reaction of the hero (positive or negative)

sustained ordeal

friendly response

favor to a dead person

freeing of a captive

mercy to a suppliant

separation of disputants

deception of disputants

performance of some other service; fulfillment of
a request; pious deeds

attempt at destruction averted

victory in combat

deception in an exchange

The acquisition, receipt of a magical agent
the agent is transferred



fr

F neg (F-)
Fcontr.(F=)

F?
F*
Fi
F‘.
|
Fe
F+
F,*
F’
F*
|

f

G
Gt
G?
G
Gl
Gl

G*
H
H!
H?
H?*
H+
I
It
|
Il
I
I*
I*

)
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the gift is of a material nature

the agent is not transferred

hero’s negative reaction provokes cruel retribu-
tion

the agent is pointed out

the agent is prepared

the agent is sold, purchased

the agent is made on order

the agent is found

the agent appears of its own accord

the agent appears from out of the earth

meeting with a helper who offers his services

the agent is drunk or eaten

the agent is seized

the agent offers its services, places itself at some-
one’s disposal.

the agent indicates it will appear of its own
accord in some time of need

Transference to a designated place; guidance

the hero flies through the air

the hero rides, is carried

the hero is led

the route is shown to the hero

the hero makes use of stationary means of com-
munication

a bloody trail shows the way

The hero struggles with the villain
fight in an open field

a contest, competition

a game of cards

weighing

Victory over the villain

victory in open battle

victory by one hero while the other(s) hide
victory or superiority in a contest
winning at cards

superiority in weighing

killing of the villain without a fight
expulsion of the villain



Kt
Kl
KD
Kll

Ko
KF

Pr
Pr
Pr?
Pr
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Branding or marking the hero
application of a mark to the body
the transference of a ring or towel

The liquidation of misfortune or lack

direct acquisition through the application of
force or cunning

the same, with one person compelling another to
accomplish the acquisition in question

acquisition accomplished by several helpers at
once

acquisition achieved with the help of an entice-
ment or decoys

liquidation of misfortune as the direct result of
previous actions

misfortune is done away with instantly through
the use of a magical agent

poverty is done away with through the use of a
magical agent

object of search is captured

breaking of a spell

resuscitation

the same, with the preliminary obtaining of the
Water of Life

release from captivity

liquidation in form F, that is:
KF! the object of a search is transferred;
KF* the object of a search is pointed out, etc.

Return of the hero

Pursuit of the hero

flight through the air

demand for the guilty person

pursuit, accompanied by a series of transforma-
tions into animals

pursuit, with transformations into enticing ob-
jects

attempt to devour the hero

attempt to destroy the hero

attempt to gnaw through a tree
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Rescue of the hero

he is carried through the air or runs quickly

he throws comb, etc., in the path of his pursuers

fleeing, with transformation into a church, etc.

fleeing, with concealment of the escapee

concealment of the escapee by blacksmiths

series of transformations into animals, plants and
stones

warding off of the temptation of enticing objects

rescue or salvation from being devoured

rescue or salvation from being destroyed

leap to another tree

Unrecognized arrival
Claims of a false hero
Difficult task

Solution (resolution) of a task
solution before a deadline

Recognition of the hero
Exposure of the false hero

Transfiguration

new physical appearance

the building of a palace

new garments

humorous and rationalized forms

Punishment of the false hero or villain
false hero or villain pardoned

Wedding and accession to the throne

wedding

accession to the throne

rudimentary form of marriage (tale no. 93)

promised marriage

resumed marriage

monetary reward and other forms of material
gain at the dénouement

Unclear or alien forms



mot.

pos. or +
neg. or —
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Leave-taking at a road marker
Transmission of a signaling device
Motivations

Positive result for a function
Negative result for a function
Connectives

Connectives trebled
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ANEXO II - ESFERA DE ATUACAO DE PERSONAGENS

Quadro 12: Esfera de a¢ao de personagens

Esfera de Acfio

. Herét buscador
. Herdt vitima
Mandante
Malfeitor
Doador

Auxiliar (Ser vivo ou Objeto magico)

. Princesa

. Pai da princesa (Rei)
. Falso Herdi

Fonte: (Propp, 1968)

Tradugdo: O autor

R

CEE I

Partc cm viagem para realizar a busca (C1)
E colocado & prova pelo doador (E)
Casa-sc com a princesa (W )

E colocado & prova pelo doador (E)

Casa-se com a princesa ('Wn )

Envia o herdi para sua missdo (B)

Causa o dano (A)

Enfrenta o herdl em combate (H)

Persegue o Herbi (Pr)

Submete o Herdt a Provas (D)

Transmite o objcto magico ao Hero: (F)

Transporta o herdi para onde cle precisa ir (G)

Repara o dano ou caréncia (K)

Salva o Herdi quando o antagonista o persegue (Rs)

Soluciona as tarefas dificeis impostas ao Herdi (N)

Altera a aparéncia do Herd! (dando-lhe ou devolvendo-lhe forma
animal ou humana presenteando novas roupas, climinando um
defeito fisico) (T)

Impée ao herdi tarefas dificeis (M)

Da ao Heréi uma marca ou objeto que servird para identificd-lo
mais tarde (1)

Desmascara o falso Herdi (Ex)

Reconhece o Herdi (Q)
Casa-se com o Herdi [Wﬂ]

Impie ao Herdi Tarefas Dificeis (M)
Manda castigar o malfeitor ¢/ou o falso Herdi (U)

Parte em viagem para realizar a busca (C1)
E colocado & prova pelo doador, mas falha: sua reagiio & negativa

(.L:.ncg}

Apresenta-se para receber o prémio que caberia ao Herdt (L)



241

ANEXO III - FUNCOES REDUZIDAS PARA CARACTERIZACAO DE

NARRATIVAS

Primeira reducdo funcional de Greimas sobre as fungdes definidas por Propp,

apresentadas no Anexo I, usando o principio de associagdo binaria (Greimas, 1973):

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Auséncia;

Proibi¢do vs. Violacao;

Procura vs. Submissio;

Decepcdo vs. Submissao;

Vilania vs. Falta;

Ordem vs. Decisdo do heroi;

Partida;

Atribuicdo de uma prova vs. Enfrentamento de uma prova;

Recepcao do adjuvante;

10) Deslocamento espacial;

11) Combate vs. Vitoria;
12) Sinal;
13) Dissolugdo da falta;

14) Retorno;

15) Perseguicao e liberagao;

16) Chegada incognita;

17) Atribui¢io de uma tarefa vs. Exito;

18) Reconhecimento;

19) Revelagao do traidor vs. Revelagao do herdi;

20) Punig¢do vs Casamento.
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ANEXO IV - TAXONOMIA DE GENERO DE JOGOS

Para Adams (2013) os principais géneros dividem-se em seis categorias: a¢ao, estratégia,
simulagdo, esportivo, enigmas e narrativa interativa, cada qual com suas proprias subdivisoes,
como apresentado a seguir’*.

Jogos de acdo incluem desafios fisicos. Geralmente demandando proezas que utilizem
habilidades de coordenacdo motora e rapidos reflexos, raramente incluindo desafios
estratégicos ou conceituais.

Dentre esse género podem ser classificadas trés subdivisoes: Jogos de tiro, de plataforma
ou de luta.

Jogos de tiro ou (shooters), sejam 2D, como os classicos “Galaga” (fig. 77) ou “Gradius”
(fig. 78), nas subcategorias Shoot ’em Up e Penetrator, respectivamente ou com graficos 3D,
como “Doom”, “Halo”, “Crysys” e diversos outros se caracterizam na eliminag¢ao de oponentes,
controlados por computador ou por outros jogadores, por meio de um arsenal composto
principalmente por armas de projéteis.

20000 & . 20000

13
8 -
=3
1=
1=
=3
&
.6

Figura 77: Galaga - estilo Shoot ‘em Up.
Fonte: https://www flickr.com/photos/cyberhades/9564898455/ - 11/08/2015.

34 Os direitos de compartilhamento das imagens foram verificados nas respectivas fontes.
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EFIINM
Figura 78: Gradius - estilo penetrator.
Fonte: http://www.gamesdbase.com/game/arcade/gradius-iii.aspx - 11/08/2015.

Os jogos de plataforma geralmente envolvem algum elemento artistico com
caracteristicas cartunescas, onde um avatar se¢ move através de um ambiente bidimensional
saltando entre plataformas de diferentes alturas enquanto evita obstadculos ou inimigos. A
retdrica visual desse tipo de jogo geralmente exagera nas representagdes fisicas ou emocionais
para apresentar um efeito comico ou iconico. Nessa categoria encontram-se jogos como “Super

Mario Bros.” e “La Mulana” (Fig. 79).

Figura 79: La Mulana - Plataforma.
Fonte: https://www flickr.com/photos/playstationblogeurope/16444796867 - acesso em 11/08/2015.

Os jogos de luta representam os combates corporais, vagamente modelados em técnicas

de artes marciais, exigindo 4geis reflexos do jogador por meio da combinacdo de movimentos
no controle para desferir determinado golpe ou para conseguir se esquivar ou bloquear o ataque
do oponente. Esse subgénero se subdivide entre jogos denominados “brawl” ou "Beat'em Up",
em que um ou mais jogadores lutam contra inimigos controlados pelo computador em um
cendrio que se desloca horizontal ou verticalmente, estilo que se tornou popular com o jogo
“Double Dragon” (Fig. 80) e jogos de torneio, popularizado pela franquia “Street Fighter” (Fig.

81), em que dois oponentes lutam entre si por meio de uma visao lateral.
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Figura 80: Double Dragon — Jogo estilo Beat'em Up.

Fonte: https://www flickr.com/photos/playstationblogeurope/24641222714 - acesso em 11/08/2015.
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Figura 81: Street Fighter — Jog estilo Torneio de Combate.
Fonte: https://www flickr.com/photos/gamerscore/3059353798 - acesso em 11/08/2015.

Jogos de estratégia incluem desafios que demandam esfor¢o mental ao invés de fisico,
como desafios logicos, taticos e estratégicos, podendo oferecer desafios econdmicos (estratégia
financeira) ou sociais, embora ndo seja impossivel a inclusdo de desafios fisicos, apesar de isso
geralmente irritar jogadores que tem comportamento voltados a estratégia, ressalta (Adams,
2013).

Jogos nessa categoria demandam que o jogador alcance a vitéria por meio de
planejamento de uma série de a¢cdes tomadas contra um ou mais oponentes. A existéncia de
oponentes distingue os jogos de estratégia dos jogos de enigmas, os quais demandam
planejamento na auséncia de conflito contra um oponente. Frequentemente jogos de estratégia
sdo jogos de dominagdo, como jogos de guerra e se subdividem entre estratégia baseada em
turnos e estratégia em tempo real.

Estratégia baseada em turnos tem foco especifico nos desafios mentais, jogos nessa
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categoria demandam planejamento e agdes alternados entre os jogadores. Damas e Xadrez sdo
jogos que se encontram nessa classifica¢do, assim como “Battle For Wesnoth” (Fig. 82) e a

série “Civilization”.

igra 82: Battle for Wesnoth - Estratégia por Turnos.
Fonte: www.wesnoth.org - acesso em 11/08/2015.

Estratégia em tempo real acrescentam, além dos desafios de planejamento, o tempo, o
qual conta como um dos desafios nessa categoria devido as agdes serem realizadas em tempo
real pelos agentes com atividades especificas comandadas pelo jogador, que deve ter percepcao
dos eventos que acontecem simultaneamente e reflexos rapidos o suficiente para alternar entre
acontecimentos e comandos. Essa categoria se tornou popular com jogos da série “Warcraft” e

“Starcraft” (Fig. 83), da Blizzard*>.

Figra 83: Starcraft - Estratégia em Tempo Real.
Fonte: https://www flickr.com/photos/herzeleyd/1240321155 - acesso em: 11/08/2015.

Jogos de simulagdo tem por principio mimetizar o comportamento de elementos a serem

35 http://blizzard.com - acesso em: 11/08/2015.
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manipulados na realidade, como veiculos ou elementos de decisdo gerencial e dividem-se
principalmente nas subcategorias de simulagcdo veicular e simulacdo de construgcdo ou
gerenciamento.

Jogos de simulacdo veicular sdo criados para imitar a sensa¢ao de estar manipulando um
veiculo, seja ele aéreo, terrestre ou aquatico, real ou imaginario. Para atingir tal sensacdo o
principal requisito para jogos dessa categoria ¢ a verossimilhanca e uma aparente proximidade
relacional com a realidade numa esperanca de que os jogadores conhecam o suficiente sobre
essas maquinas para conseguirem manipula-las no sistema ou aprimorarem-se na manipulagao
das mesmas. Jogos como “Grand Turismo” ou “Free Flight Simulator” (Fig. 84) sdo

representantes dessa categoria.

Figura 84: Free Flight Simulator — Cockpit de um Cessna.
Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:FlightGear-C172P-new-3.7.png - acesso em: 11/08/2015.

Jogos de simulagdo de constru¢do ou gerenciamento oferecem ao jogador a chance de

construir coisas, como cidades, fazendas de formigas, parques de diversdes, setores
empresariais enquanto operam com restri¢des econdmicas, climaticas ou sociais. S0 jogos que
operam sobre processos, cujo objetivo ndo ¢ derrotar um inimigo, mas criar algo dentro do
contexto de um processo em andamento. Quanto mais o jogador entende e controla o processo,
mais sucedido ele se torna no decorrer do jogo. Os desafios propostos por jogos dessa categoria
consistem primariamente em econdmicos e conceituais, embora possam envolver conflitos ou
exploragdo, mas nunca incluem desafios fisicos. Jogos nessa categoria ndo necessitam
apresentar graficos, porém a adi¢do de graficos acrescenta um nivel de informacgao ao jogador.

“Sim City” (Fig. 85) e “Sim Park™ sdo exemplos dessa categoria.
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- Figura85: Sim Cty - Simulador e pejamentourbao |
Fonte: https://www flickr.com/photos/haljackey/6249876999- acesso em: 11/08/2015.

Jogos que se enquadram na categoria de enigmas tem como atividade primaria a resolucao
de enigmas ou quebra-cabecas. Embora essa atividade primdria possa ocorrer fora de uma linha
narrativa, como no jogo “The Incredible Machine” (Fig. 88), ou levar para um objetivo mais
amplo ou abstrato, ndo hd impedimento para reunir um conjunto de quebra-cabegas, com ou
sem um elo narrativo, e denomina-lo jogo.

Normalmente jogos de enigmas ou quebra-cabecas envolvem desafios mentais, porém
recentemente surgiram jogos de enigmas baseado em fisica, como “Angry Birds” ou “Dude,
where is my water?” cujas resolugdes geralmente sdo alcancadas por meio de tentativa e erro.

Jogos de narrativa interativa tem por objetivo o processo de se contar uma historia, a qual
¢ criada em tempo de jogo de acordo com ag¢des realizadas pelo jogador.

De modo a acrescentar dificuldades ou despertar mais interesse, geralmente jogos nessa
categoria acrescentam em seu mecanismo elementos de enigmas, agdo ou simulagdo para
garantir dificuldades a serem superadas pelos jogadores e podem ser classificados nas
subcategorias de jogos de aventura interativa ou de RPG.

Jogos de aventura interativa demandam a¢ao do jogador para apresentar as consequéncias
de suas escolhas. E o que mais se aproxima da narrativa interativa pura, nio demanda raciocinio
ou reflexos rapidos, embora geralmente apresente enigmas, dentro do contexto da histéria, a
serem solucionados para permitir o avanco da narrativa. Jogos como “Monkey Island” (Fig. 86)
ou “King’s Quest” foram os responsaveis pela popularidade do género no inicio da década de
90, principalmente pela inclusdo de graficos e animagdes mais elaboradas em jogos eletronicos.
(Juul, 2005) classifica esse tipo de jogo como jogo com narrativa de progressao, pois a narrativa

progride de acordo com as a¢des tomadas pelo jogador.
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Figura 86: Monkey Island - Aventura Gréfica.
Fonte: https://www flickr.com/photos/plasticbat/2570383220/- acesso em: 11/08/2015.

Diferentemente do homoénimo classificado no contexto de jogos imaginativos, no

contexto dos jogos eletronicos os jogos de RPG apresentam mecanismos de estratégia, em
tempo real ou em turnos, agdo ou até mesmo simulag¢do, porém com a propriedade de narrar
uma historia a ser construida pelas a¢des e conquistas do jogador, permitindo a construgdo e
desenvolvimento de seu personagem jogador, desde caracteristicas fisicas a habilidades virtuais
que serdo processadas pelo mecanismo de regras estatisticas definidos pela programagao.

O computador, nos RPG eletronicos, toma o papel do mestre ou narrador em um mundo
pré-definido e o processo de célculo das agdes realizadas ¢ todo automatizado, realizado em
tempo real. Atualmente esse estilo se desenvolveu para permitir multiplos jogadores
simultaneos, espalhados através da Internet, no conceito denominado de Massive Multiplayer
Online RPG (MMORPG), representado pelo jogo “Star Trek Online” (Fig. 87), ambientado no
mundo fantasioso criado a partir da série “Star Trek”.

Em termos narrativos esse tipo de jogo ¢ denominado de emergente, pois a narrativa do
jogo ndo estd definida, ao contrario dos jogos de narrativa de progressdo, sendo montada

dinamicamente de acordo com as escolhas feitas pelo jogador (Juul, 2005).
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Figura 87: Star Trek Online - Massive Multiplayer Online RPG (MMORPG).
Fonte: https://www.flickr.com/photos/ 14405058 @N08/6905627131

Figura 88: The Incredible Machine — Enigmas com contragdes de Goldberg.
Fonte: https://www flickr.com/photos/dannylakeboy/32054618 - acesso em: 11/08/2015.



ANEXO YV - O FRAMEWORK DPE
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Figura 89: Framework teérico "Design, Play, Experience".
Fonte: (Winn, 2009). Tradugdo: O autor.
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ANEXO VI - O FRAMEWORK ORIENTADO A MODELO PARA
PRODUCAO DE SISTEMAS APRENDIZADO BASEADO EM JOGOS
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Figura 90: Framework teérico dirigido a modelos para serious games.
Fonte: (Tang & Hanneghan, 2010). Tradug@o: O autor.
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ANEXO VII - FRAMEWORK TEORICO COGNITIVO

COMPORTAMENTAL PARA DESIGN DE JOGOS
Design de Jogo Cognitivo-comportamental (CBGD)

Como eu Expresso... ( Elementos Sociocognitivos)

SupeTaganD
’ Encorajamento Barreiras
de '—mi'-{l:"\ afiva

Atraves dos Mecanismos de...
(Elementos da teoria das Mdltiplas Inteligéncias)

5 Musica/ Movimentos
Graficos oy, Fisicos | Humor
Pasicionamenio/ = Logecal
Eapaco Narrativa e Natureza
Aelacicnamentas Matematica/ Falavras)
Fapats Numeros Linguagem

De modo a facilitar... (processo de apreciagao)

Figura 91: Framework teérico para projeto de jogos por comportamento cognitivo.
Fonte: (Starks, 2014). Tradugao: O autor.
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ANEXO VIII - OFICINAS

Gamegesis - Informacio

Gamegesis: Desenvolvendo e Praticando a Ludoliteralidade

PROPOSTA

"Gamegesis: Desenvolvendo e Praticando a Ludoliteralidade” é um workshop que se propde a d , Nos partici 0s ismos de andlise estrutural, compreenséo e
conscientizagao a respeito de jogos, em todas as suas formas, digitais ou n3o. Por meio de uma lenamsma leonca que denominamos gamegws Ievamada em pesquisa de doutorado, o
participante se capacilara a ter uma visdo analiica de jogos, i enumerar e de o papel que os mesmos
desempenham para com o objeto jogo ou para com o conceito jogo em relacdo ao jogador. O wu‘kshup de inscricao gratuita, divide-se em 4 estagios agrupados em 2 etapas: a)
apresentagao e conceituagao; b) treinamento em prética; c) andlise e discussao de objeto e d) andlise e cumpala;ao entre ob;elas similares, sendo os dois primeiros ocorrendo no primeiro

dia e os restantes no segundo dia, com uma atividade a ser realizada em domicilio nesse infervalo. A e 30 informara o particip: sobre os que
conceituam a ferramenta, as motivagdes da pesquisa, onde ela se encaixa no processo comente, como a ferramenta se organiza e quais os significados de seus elementos. A andlise &
discuss&o de objeto & uma atividade para mensurar tanto 0s. em relagéo ao realizado entre cada objeto, quanto para identificar elementos comum e "chave’ no
objeto, enquanto que a de comparag&o entre objetos similares tem por fim nos objetos, as isticas que os dif iam ou os aproximam.
OBJETIVO GERAL
+ O objetivo geral & tar a G is como de estudos de idade, d o conceito nos participantes e coletar as percepgdes dos mesmos em relagio as
atividades e & ferramenta para valida-a.
OBJETIVOS ESPECIFICOS.

« O objetivo geral & aG: is como de estudos de idade, d Ivendo o conceito nos participantes e coletar as percepgdes dos mesmos em relagio as

atividades e a feramenta para vahué-la

PUBLICO ALMEJADO
Estudantes universitarios da UFU e de outras universidades, bem como alunos do Ensino Técnico da cidade.

LOCAL DE EXECUGAO
Sala azul do Programa de Pds-Graduag@o em Engenharia Elétrica.

. Realizagdo: Universidade Federal de Uberlandia
Facidace e ducagha r ggg‘;‘ﬁ_‘%‘é“ Pré-Reltoria de Extensdo e Cultura
Coordenador: UBERLANDIA Diretoria de Extensao / Divisdo de Registro e Inf ao de Extensd

Prol. Dr. Rafael Duarts Oiveira Venanco Conforme Estatuto e Regimento Geral Universidade Titulo IV Capitulo | -

Pro-Reitor de Extensdo e Cultura: Secdo V- Art. 138 §2¢

B0l DI el ENmo A el PROEXC Data: 23/1112017 Cadastro SIEX/UFU: 1642917
Diretora de Extensao: e > Responsavel: (Cadastro - Emissdo - Registro)
Prof. Dr*. Vénia Aparecida Martins Bemardes ;’

Divisdo de Registro e Informagao de Extensdo

Figura 92: Informagdes sobre a 1a edicdo da oficina Gamegesis. Fonte: O autor.

Gamegesis - Certificado de Ministrante

Federal de
Uberlandia

Universidade ; PROEx.c
&

Certificamos que

RODRIGO DE GODOY DOMINGUES

atuou como Ministrante do(a) G is: D oe Pr a Ludolit: promovido(a)
pelo(a) Faculdade de Educacao (FACED) da Universidade Federal de Uberlandia, realizado(a) no periodo de
10/11/2017 a 11/11/2017, sob a coordenagéo do(a) Rafael Duarte Oliveira Venancio, com carga horaria de 8 horas.

Prol. Dr. Hélder Eterno da Silveira Uberléndia (MG), 24 de Novembro de 2017
Pré-Reitor de Extenséo e Cultura

Autenticaciio Eletrénica de Certificados de Extensio: 4¢93.49a0.4686.5b6d.703¢.82e4.1616.1deb - em 24/11/2017.

Para verificar a autenticidade desse certificado, acesse: www.siex.proex.ufu.br/certificado/validar

Figura 93: Certificado de Ministrante da 1a Edicdo da Oficina Gamegesis. Fonte: O autor.



254

Gamegesis - Comissao Organizadora

Universidade
r Federal de
Uberlandia

PROEXC

Certificamos que

RODRIGO DE GODOY DOMINGUES

atuou como Membro do(a) Comissao Organizadora do(a) Gamegesis: Desenvolvendo e Praticando a
Ludoliteralidade, promovido(a) pelo(a) Faculdade de Educagdo (FACED) da Universidade Federal de Uberlandia,
realizado(a) no periodo de 10/11/2017 a 11/11/2017, sob a coordenagéo do(a) Rafael Duarte Oliveira Venancio,
com carga horaria de 8 horas.

Prof. Dr. Hélder Eterno da Silveira Uberlandia (MG), 24 de Novembro de 2017.
Pré-Reitor de Extensao e Cultura

Autenticagao Eletronica de Certificados de Extensio: 3490.6728.4619.2550.04db.a7a6.8542.55d2 - em 24/11/2017.

Para verificar a aulenticidade desse certificado, acesse: www.siox.proex.ufu.bricertificado/validar

Figura 94: Certificado de Organizador da 1a Edi¢do da Oficina Gamegesis Fonte: O autor.

Gamegesis - Comissao Executora

Universidade
r Federal de
Uberlandia

PROEXC

Certificamos que

RODRIGO DE GODOY DOMINGUES

atuou como Coordenador do(a) Comissao E a do(a) G gesis: D I do e Praticando a
Ludoliteralidade, promovido(a) pelo(a) Faculdade de Educagéo (FACED) da Universidade Federal de Uberlandia,
realizado(a) no periodo de 10/11/2017 a 11/11/2017, sob a coordenagao do(a) Rafael Duarte Oliveira Venancio,
com carga horaria de 8 horas.

Prof. Dr. Héider Eterno da Silveira Uberlandia (MG), 24 de Novembro de 2017.
Pro-Reitor de Extenséo e Cuitura

Autenticagao Eletrénica de Certificados de Extensao: bead.8388.cdc4.4222.93b8 bfb3.ac17.3631 - em 24/11/2017.

Para verificar a autenticidade desse certificado, acesse: www.siex.proex.ufu bricertificado/validar

Figura 95: Certificado de Executor da 1a Edicdo da Oficina Gamegesis. Fonte: O autor.
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Gamegesis II - Informacao
Gamegesis - 2a edigdo: Desenvolvendo e Praticando a Ludoliteralidade

PROPOSTA

e al i " é um em workshop aberlo ao publicoque se propde a desenvolver, nos participantes, os mecanismos de analise estrutural,
compreensdo e conscientizacao a respeito de jogos, em todas as suas formas, digitais ou ndo. Por meio de uma tedrica, que i em pesquisa de
Doutorado, o participante se capacitara a ter uma visao analitica de jogos, permitindo-¢ enumerar e identificar o comportamento de elementos conceituais e reconhecer o papel que 0s
mesmos desempenham para com o objeto jogo ou para com o conceilo jogo em relagao ao jogador. O workshop divide-se em 4 estagios agrupados em 3 etapas: a) apresentagdo e
conceituagao; b) treinamento em pratica; ¢) analise e discussao de objeto e d) andlise e comparacao entre objetos similares.

OBJETIVO GERAL
A tar a is como fe ta de estudos de ludoliteralidade, desenvolvendo o conceito nos participantes e coletar as percepgdes dos mesmos em relagdo as atividades e &
ferramenta para valida-la.

OBJETIVOS ESPECIFICOS.

O Workshop tem como objefivos especificos:

Apresentar a drea de Game Studies como um campo valido de pesquisa académica;
Fomentar a discusséo sobre jogos, seus conceitos e significados nos pariicipantes;
Capacitar os participantes a discussdo analitica sobre jogos;

Capacitar os partici a reconhecer a significagdo de ea éncia entre eles usando da 4rea de icacao e

Prover aos parti uma (G para enumeracao e i de em jogos e idos por eles;

Verificar o diferencial em relacio & percepgao sobre jogos dos partic em relacao a apr e aplicacdo da is).

PUBLICO ALMEJADO

Estudantes universitarios da UFU e de outras universidades, bem como alunos do Ensino Médio e Ensino Técnico da cidade.

LOCAL DE EXECUGAO

Auditorio 50-B do Campus Santa Manica da Universidade Federal de Ubertandia.

Realizagao: Universidade Federal de Uberlandi

Feiiakiade e FCHE0 UNIVERSIDADE Pro-Reitoria de Extenséo e Cultura
FEDERAL DE o e i . _ N

Coordenador: UBERLANDIA Diretoria de Extensao / Divisao de Registro e I deE

Feof, . Rafael Duarts Ofvelea Venancio Conforme Estatuto ¢ Regimento Geral Universidade Titulo IV Capitulo | -

Pro-Reitor de Extensao e Cultura: = Secdo IV - Art. 138 § 2°

Frof; 0. Heler Elomp da Sivela, PROEXC Data: 02/03/2018 Cadastro SIEX/UFU: 16557117
Diretora de Extensao: P roin O et o Responsavel: (Cadastro - Emissao - Registro)
Prof. Dr®. Vania Aparecida Martins Bernardes h_/

Divis3o de Registro e Informago de Extensio
Figura 96: Informagdes sobre a 2a edicdo da oficina Gamegesis. Fonte: O autor.

Gamegesis II - Certificado de Palestrante

Universidade
r Federal de
Uberlandia

PROEXC

Certificamos que

RODRIGO DE GODOY DOMINGUES

atuou como Ministrante do(a) Gamegesis - 2a edicao: Desenvolvendo e Praticando a Ludoliteralidade,

ido(a) pelo(a) F de ¢ao (FACED) da Universidade Federal de Uberlandia, realizado(a) no
periodo de 12/12/2017 a 14/12/2017, sob a coordenagao do(a) Rafael Duarte Oliveira Venancio, com carga horaria

de 12 horas.
Prof. Dr. Hélder Etemo da Silveira Uberlandia (MG), 07 de Margo de 2018.

Pré-Reitor de Extensao e Cultura

Autenticaco Eletrénica de Certificados de Extensio: 7236.c112.1672.each.5681,0471.6231.8715 - am 07/03/2018.

Para verificar a autenticidade desse certificado, acesse: www.siex.proex.ufubricertificada/validar

Figura 97: Certificado de Ministrante da 2a Edicdo da Oficina Gamegesis. Fonte: O autor.



