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	Apresentação

	David de Oliveira Lemes

	

	Esta publicação que você tem em mãos, Estudos sobre o desenvolvimento de games, tem como objetivo apresentar trabalhos acadêmicos e científicos acerca dos jogos digitais produzido por diversos pesquisadores atuantes no Brasil. Produzido com os recursos do Plano de Incentivo à Pesquisa (PIPEq) da Pontifícia Universidade Católica de São Paulo (PUC-SP), e com o apoio do GATERME (​Grupo de Pesquisa em Games, Aplicativos, Tecnologias de Realidade Mista e Educação Empreendedora) do Mestrado Profissional em Desenvolvimento de Jogos Digitais da PUC-SP.

	Mas do que se trata este volume? Aqui você encontrará tópicos diversos, mas começamos situando o leitor no que é fundamental: o que de fato é um jogo? Para isso, apresentamos as visões de alguns pesquisadores e desenvolvedores de jogos, principalmente para consolidar a perspectiva de que não existe uma única forma de ver o jogo.

	Mas se vamos falar de jogo, o assunto game design não poderia ficar de fora, pois a evolução constante das tecnologias usadas nos jogos digitais traz novos desafios, e oportunidades, para que os designers de games e suas equipes possam explorar diferentes abordagens e formas do jogar, além de apresentar dicas e técnicas usadas por grandes desenvolvedores a fim de criar um jogo harmonioso, que faz sua estética, história, trilha sonora e mecânicas dialogarem. 

	Ainda sobre o tema game design, apresentaremos conjunto de técnicas ágeis para produção artefatos individuais, independentes ou não, baseados em diagramas, figuras e textos para a documentação, organização e comunicação das características gerais e específicas de game design, com o objetivo de oferecer uma visão única, flexível, ampla e detalhada para o time de desenvolvimento de games.

	As interfaces para jogos digitais não ficaram de fora, por meio de referências e exemplos, será apresentado o processo de produção de interfaces de jogos de digitais que se baseiam em um método ágil, que permite que apenas com wireframes e protótipos de baixa fidelidade, se teste e melhore a interface antes que ela chegue a versão final, economizando recursos financeiros e de tempo, otimizando o processo como um todo.

	Prepare-se também para conhecer um framework para a criação de level design, a partir das práticas no mercado além da análise de algumas possibilidades de game design que quando aplicadas a esses momentos iniciais do game podem ensinar seu jogador a jogá-lo, sem quebrar a experiência proposta do jogo, de forma natural e mantendo o jogador em seu círculo mágico.

	Sabemos que produção de jogos eletrônicos se apresenta como um evento global e um processo irreversível enquanto manifestação cultural. Neste sentido, os espaços dedicados à formação, nos quais compreendemos a educação, podem e muitas vezes se utilizam do universo digital dos games como forma de gamificação do currículo escola. Assim, um tipo de jogo emerge em meio a diversidade e natureza destes espaços e desenvolvedores e professores precisam unir forças no sentido de promover jogos epistemológicos nos quais aspectos da pesquisa científica e da diversão constituem o game design e level design – puzzles. 

	E como descrever as aplicações de perfis de jogadores e emoções no processo de desenvolvimento de jogos? Analisamos comparativamente com os principais métodos de desenvolvimentos de jogos descrevendo as aplicações, no contexto da pesquisa e do desenvolvimento de jogos. Juntamente a isso, veremos como o design thinking auxilia o processo de criação de jogos por alunos de diversas idades. 

	Conheceremos também a iniciativa interdisciplinar de estudo e prática em jogos — hoje chamada de Rio PUC Games (RPG), nascida na PUC Rio. Este movimento estudantil é composto por alunos de diferentes cursos de graduação, em sua maioria Design, que atuam em funções pertinentes ao desenvolvimento de jogos: artes, programação, design de jogos e produção. 

	Entenderemos também as necessidade dos criadores de games pensarem em questões relevantes para a sociedade além de ter contato com projetos gamificados em realidade virtual apresentando considerações sobre como um olhar sobre a imperfeição dos objetos no mundo real pode ser a chave para a criação da ilusão de perfeição em objetos tridimensionais, sem esquecer, claro, de descrever as experiências de idosos com jogos.

	Espero que você aproveite a jornada e todas as jogadas.

	Prof. Dr. David de Oliveira Lemes | dolemes.com


	O que é um jogo?

	Alan Henrique Pardo de Carvalho

	

	A noção de jogo faz parte do nosso cotidiano e usamos essa palavra em diversos contextos. Por exemplo, você pode dizer que “não se deve mudar a regra no meio do jogo” e não estar referindo-se a nenhum jogo em particular, mas dizendo que algo que foi combinado deve ser mantido até o fim. Quando você vai revelar detalhes sobre algo diz que vai “abrir o jogo”. E quantas vezes você já viu ou ouviu dizer que alguém “virou o jogo” quando provocou uma mudança em uma situação, geralmente adversa a princípio?

	Supondo que você esteja lendo este livro de uma forma linear, ou seja, da primeira à última página, avançando uma página por vez, então este é o primeiro capítulo que está lendo e começamos com uma pergunta que muitas pessoas (desenvolvedores de jogos, inclusive) não veem necessidade de que seja respondida já que existe uma percepção de que geralmente sabemos do que estamos falando quando dizemos que algo é um jogo.

	Quando nos referimos ao desenvolvimento de jogos digitais, ou videogames se preferir, trata-se de um campo de estudo relativamente novo e existem diferentes explicações para termos como “mecânica”, “experiência”, “jogar”, “jogo” e vários outros, de forma que pode ser interessante estabelecer alguns parâmetros para iniciar uma discussão. Responder à pergunta que define o título desse capítulo pode ser uma contribuição para isso.

	Uma outra razão para pensarmos em uma definição de jogo é que para fazermos isso precisamos pensar no que estamos querendo definir. Faz sentido dizer que, se você pretende estudar algo, deva querer saber do que se trata aquilo. Pensar nesse nosso objeto de estudo pode ajudar a compreender uma série de outros conceitos associados ao de jogo, alguns dos quais mencionei acima.

	Porém, antes de começar a explorar essa ideia rumo a uma definição, penso ser importante ressaltar um ponto que me parece essencial neste momento: o fato de que não existe uma única definição do que vem a ser um jogo. Isso pode parecer um contrassenso quando se está lendo esse capítulo e eu poderia citar Chacrinha, o Velho Guerreiro, “Meu filho, eu estou aqui para confundir. Eu não estou aqui para explicar”.

	Ocorre que o jogo digital é algo que está relacionado a diversas áreas e cada uma dessas áreas pode trazer uma contribuição para a formulação desse conceito. O jogo digital está ligado à Computação? Sem dúvida que sim pois trata-se de um software, que será executado em um hardware. Então é possível pensar em uma definição de jogo do ponto de vista da Computação. Mas estaria o jogo digital relacionado apenas à Computação?

	O quanto a Música está relacionada ao jogo digital? E a Psicologia? A Comunicação? O Design? A Sociologia? Cada uma dessas áreas – e várias outras que você pode pensar – possui uma relação e traz uma perspectiva diferente ao jogo. O jogo é um campo de estudo interdisciplinar, é um ponto de intersecção entre diversas áreas e penso que isso justifique não fazer sentido pensar em uma única definição para ele, de modo que ao final deste capítulo você não encontrará uma resposta minha para a pergunta que o iniciou.

	Meu objetivo inicial é trazer algumas visões (ou definições) do que vem a ser um jogo. Essas visões são em certos aspectos convergentes entre si e em outros divergentes. Também julgo ser necessário dizer que podem ser conflituosas com o que você pense ou saiba sobre jogos e no meu entender isso é completamente normal, já que essas visões são frutos da relação que cada um de seus autores tem (ou teve) com o jogo, são visões relativas e não absolutas. Você provavelmente encontrará exemplos que contradigam certos aspectos em cada uma dessas visões e novamente vejo isso como algo normal e inclusive necessário nesse nosso contexto.

	Além de apresentar essas ideias trarei minha interpretação a respeito delas – inclusive com as quais você pode não concordar – e assim espero contribuir com uma discussão que te leve a formular a sua ideia, a sua visão, a sua definição do que vem a ser um jogo. E essa definição também não será absoluta nem definitiva, pois a sua visão sobre o jogo pode mudar com o tempo e isso provavelmente acontecerá em relação ao que pensa ser um jogo, inclusive dependendo da relação que tenha com o jogo ao longo do tempo.

	Começarei com a definição de Johan Huizinga, um historiador holandês em cuja obra Homo Ludens (1938) buscou discutir o papel do jogo na formação da cultura e inclusive extrapolando o jogo como algo do ser humano já que, em sua visão, os animais também jogam. É claro que naquele momento não havia jogos digitais, a propósito nem computadores como os conhecemos. Para Huizinga, o desenvolvimento da civilização está intimamente ligado ao jogo, que ele considera como

	Uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘não-séria’  e exterior à vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. É uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual não se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais próprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formação de grupos sociais com tendência a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferença em relação ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 2000, p. 13-14)

	Dizer que o jogo é uma atividade livre, conscientemente tomada como “não séria” traz a ideia de que você joga porque quer e para se divertir, não porque é obrigado e isso pode ser verdade num primeiro momento, talvez seja a realidade da maioria dos jogadores, que jogam quando querem e por diversão.

	Mas você conhece ou já ouviu falar em alguém que joga por obrigação, para quem o jogar é profissão (ou ocupação, como queira)? A profissionalização dos e-sports é realidade e as cifras movimentadas são enormes. Jogadores profissionais são celebridades entre os fãs, torneios têm enorme audiência e os canais de esportes na televisão por assinatura já perceberam esse filão. Embora em última instância ninguém jogue com uma arma apontada para a cabeça (até agora não tive notícia disso), quando se fala em “jogar profissionalmente” está implícita uma ideia de obrigação e isso já derrubaria a ideia de “atividade livre”. Isso também conflita com a ideia de que não existe interesse material e não pode haver lucro com o jogo.

	Outro exemplo que vai na contramão do jogo como “atividade livre” é dado pelos chamados serious games e aí parece ser algo mais absurdo ainda pois como se pode falar em “jogos sérios”? Pois bem, existe uma variedade de jogos que não foram criados tendo como finalidade o entretenimento, mas este serve como meio para transmitir uma mensagem. Jogos educacionais são exemplos de serious games, assim como jogos para treinamento e de outros tipos. Empresas têm utilizado jogos como ferramentas para instruir seus funcionários em tarefas, o que claramente não tem nada de “atividade livre”.

	Dizer que o jogo é exterior à vida habitual pode levar à ideia de que o jogo é algo que ocorre fora da rotina do cotidiano, algo que se faz em paralelo. Vou aproveitar e já relacionar essa característica com a noção de que ele é praticado dentro de limites espaciais e temporais próprios. Comumente o jogo passa-se em algum lugar fora do nosso lugar do dia-a-dia, seja em um universo distante ou dentro do corpo humano. O tempo também pode ser contado ou expresso de forma diferente da usual, ou nem ser importante para um determinado jogo.

	A noção de que o tempo é relativo é algo bem ligado à absorção (ou imersão) proporcionada pelo jogo. Lá pela meia noite você pensa “vou jogar mais meia horinha” e, quando você vê, são quatro da manhã. Isso foi explicado por Csikszentmihalyi (1990), psicólogo húngaro que criou o conceito de flow, um estado de concentração ou absorção completa pela atividade que está sendo realizada, no nosso caso um jogo que esteja sendo jogado.

	A propósito, antes que você tenha cãibra na língua ao tentar pronunciar o sobrenome do psicólogo, aqui vai um curso rápido, gentileza do grande Alexandre Santaella Braga: chick-sent-mi-rái. Agora fale sem separar as sílabas. Pronto.

	Outro ponto interessante que Huizinga destaca é que essa atividade (o jogo) é desenvolvida segundo uma certa ordem e certas regras e podemos entender o jogo como ordem em meio ao caos. O jogo possui regras que definem quando se ganha, quando se perde, o que pode ou não ser feito, qual o objetivo final, algo sobre o qual se tem algum controle, talvez mais do que o controle que tenhamos sobre nossa própria vida.

	Por fim, a questão social trazida por Huzinga. Ele destaca o potencial socializador dos jogos cujos grupos formados ao seu redor podem ter rituais ou mesmo vestimentas próprias como uma forma de se diferenciarem do restante do mundo. Isso pode ser traduzido, por exemplo, com os termos próprios de quem joga determinados jogos (“farmar”, para ficar em um termo) ou até com o cosplay.

	Roger Callois faz um interessante contraponto a várias das ideias de Huizinga em seu livro “Os Jogos e os Homens” (1958) e define o jogo em sua essência como 

	Uma atividade livre, delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e fictícia. (CALLOIS, 1990, p. 29-30)

	Mesmo tendo apontado discordâncias em relação ao que Huizinga escreveu, podemos encontrar pontos em comum às duas definições, como por exemplo o fato do jogo ser uma atividade livre. A delimitação apresentada por Callois pode ser vista como os limites temporais e espaciais próprios apontados por Huizinga. Essa delimitação também pode ser relacionada ao caráter ficcional do jogo destacado por Callois, ou seja, uma nova realidade em relação à vida normal.

	A incerteza, que faz com que os eventos decorrentes de uma partida não possam ser determinados e que o resultado de uma partida não possa ser definido previamente, é um importante ponto destacado por Callois. Qual jogo prescinde da incerteza? Se não houver incerteza em um jogo o mesmo torna-se previsível e decerto será abandonado pelos jogadores.

	O fato do jogo ser improdutivo tem a ver com a geração de riqueza, ou com a não geração de riqueza nesse caso. A exemplo do que disse Huizinga, aqui também podemos contestar essa característica dos jogos proposta por Callois que, no entanto, destacou a mudança de propriedades entre jogadores que pode ocorrer durante o jogo.

	A regulamentação do jogo é representada pelas regras que, segundo Callois, são convencionadas entre os jogadores e se sobrepõem às leis do cotidiano, sendo encaradas como “uma legislação nova, a única que conta” (CALLOIS, 1990, p. 30).

	Uma outra definição que trago é a de Greg Costikyan, game designer, escritor de ficção científica dos EUA e autor do livro “Uncertainty in Games” (2013). Costikyan diz que um jogo é:

	Uma estrutura interativa de significado endógeno que requer que os jogadores se esforcem em direção a um objetivo. (COSTIKYAN, 2002, p. 22, tradução nossa)

	Aqui já temos um aspecto importante que não aparece explicitamente na definição de Huizinga, embora ele tenha tratado disso ao longo de Homo Ludens: a interação, que pode ser entre os jogadores ou entre o jogador e o jogo. Mas essa interação ocorre por meio de uma estrutura, ou seja, não ocorre de forma desordenada e isso pode ser representado pelas regras do jogo, pela definição do universo onde se passa o jogo, ou seja, por aspectos formais do jogo.

	Mas essa estrutura interativa possui um significado endógeno. O que é “endógeno”? O dicionário Michaelis traz três significados e no nosso contexto ficarei com um da Biologia:

	Que tem origem no interior do organismo ou do sistema, devido a fatores internos; endógene. (MICHAELIS, 2019)

	Nesse contexto, o jogo é uma estrutura que possui significado a partir de seus elementos e esses elementos só fazem sentido dentro dessa estrutura. Imagine as moedas que você coleta em um jogo. Não se pode gastá-las para pagar a compra que você faz em um supermercado. Então elas se originam do jogo e só fazem sentido dentro dele.

E outro ponto destacado por Costikyan é a existência de um objetivo e que alcançá-lo depende do esforço dos jogadores. Esse esforço pode ser tanto competitivo como cooperativo. Veja que não foi abordada nenhuma questão sobre vitória ou derrota aqui, tampouco sobre o conflito entre os jogadores.

Elliott Morton Avedon e Brian Sutton-Smith, psicólogos que escreveram “The Study of Games” (1971), definiram um jogo como

	Um exercício de sistemas de controle voluntário nos quais há uma oposição entre forças, limitada por procedimentos e regras, com a finalidade de produzir um resultado sem equilíbrio (AVEDON; SUTTON-SMITH apud JUUL, 2001).

	

O fato de um jogo ser visto como um sistema implica que ele apresenta componentes interdependentes, sendo que o todo (o sistema) possui um objetivo definido, conceito formulado por Ludwig von Bertalanffy na década de 1930 (BERTALANFFY, 1972). Mais uma vez aparece o jogo como sendo algo que se joga por vontade própria, o que os autores chamaram de controle voluntário.

Nessa definição aparece a oposição entre forças, ou seja, o conflito. Essas forças podem ser representadas pelos jogadores que disputam entre si ou por um jogador versus o jogo, e os procedimentos e regras colocados como fatores que limitam esse conflito. Além disso, eles destacaram a importância do desequilíbrio no resultado final, o que pode ser representado pela vitória de um jogador sobre o outro, ou pela vitória do jogador sobre o jogo. Mas o fato de haver um desequilíbrio ao final sugere que em algum momento (antes do início da partida) havia um equilíbrio.

Chris Crawford, que desde o final dos anos 1970 esteve envolvido com a indústria de jogos digitais e foi responsável pela criação da atual GDC (Game Developers Conference), escreveu que um jogo é



	Um sistema formal fechado que representa um subconjunto da realidade. (CRAWFORD, 2011, p. 163, tradução nossa).

	Dizer que é um sistema formal significa que o jogo possui uma forma representada aqui pelas regras, que são explícitas, ou seja, precisam ser conhecidas. Crawford diz que a existência de regras é um fator de sobrevivência para o próprio jogo já que jogos que possuem regras vagas ou fracamente definidas tendem a desaparecer.

O fato do sistema ser fechado implica que o jogo foi projetado (designed) para que seja completo em si mesmo, que não haja necessidade de buscar referências fora do jogo para que o mesmo possa ser jogado e que inclusive jogos mal projetados possibilitam a existência de situações para as quais não tenham sido definidas regras e que isso pode vir a provocar discussões durante as partidas, sendo que os jogadores terão de estender as regras para resolver a situação conflituosa.

E a representação da realidade proporcionada pelo jogo é algo que, ao mesmo tempo que não necessariamente diz respeito diretamente a algo que exista pode, na mente do jogador, ser percebido de formas diferentes e relacionado à sua realidade, ou seja, o jogo pode ter um caráter subjetivo.

Tracy Fullerton, professora universitária de jogos e mídias interativas, game designer e autora de livros sobre o tema, propôs que um jogo é

	Um sistema fechado, formal, que envolve os jogadores em um conflito estruturado que resolve sua incerteza com um resultado desigual. (FULLERTON, 2008, p. 43, tradução nossa).

	Além de aspectos já citados neste capítulo, a autora ressalta a importância do envolvimento dos jogadores pois, afinal, de que serve um jogo se não houver quem o jogue? E acrescenta que esse envolvimento se dá por meio dos elementos formais (as regras e os procedimentos, que trazem estrutura ao conflito e também existem para trazer dificuldade ao jogo) e pela dramaticidade do jogo.

	Ela acrescenta que a dificuldade, nos jogos single player, vem do sistema do jogo propriamente dito, mas que em jogos multiplayer pode ser potencializada justamente por haver outros jogadores.

	E o conflito, que é incerto e isso é uma parte essencial do gameplay, é resolvido de uma forma desigual. Para Fullerton, o fato de haver vencedor ou vencedores representa o fim dessa incerteza e ela destaca que mesmo em jogos que podem não ter um fim há possibilidade de comparar o desempenho de diferentes jogadores. Acrescento aqui que mesmo em jogos que aceitam empates ao final de uma partida – futebol, por exemplo – é possível estabelecer critérios para determinar qual equipe teria sido superior (tempo de posse de bola, chutes a gol, passes corretos, entre outros).

	Para Paul Schuytema, game designer na indústria de jogos desde os anos 1990, um jogo é

	Uma atividade lúdica composta por uma série de ações e decisões, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em uma condição final. (SCHUYTEMA, 2008, p. 7).

	Afinal, o que é lúdico? Essa é uma palavra muito citada nesse universo dos jogos e inclusive aparece no título da obra já citada de Huizinga. Recorri novamente a um dicionário e encontrei lá três definições das quais optei por escolher a seguinte.

	Relativo a qualquer atividade que distrai ou diverte. (MICHAELIS, 2019b)

	Assim, podemos entender que o jogo é algo feito para distrair ou divertir o que nos parece óbvio, mas que, ao mesmo tempo, não apareceu em nenhuma das definições até agora apresentadas aqui.

	Schuytema destaca a importância das ações e decisões que o jogador toma durante uma partida, ou seja, sua jornada. Coloca as regras e o próprio universo do jogo, apresentado de forma digital, como elementos que trazem estrutura e um contexto para o jogador, além de serem limitadores para as decisões que podem ser tomadas. Essas limitações – que trazem possibilidades interessantes e desafiadoras ao jogador – são controladas por um software.

	Diz ainda que não apenas ter obtido o resultado final, mas a jornada do jogador dentro do contexto do jogo que trouxe os desafios, as emoções e a diversão propriamente dita, é determinante para o sucesso de um jogo.

	Katie Salen, game designer, professora e animadora, e Eric Zimmerman, teórico, game designer e CEO da gameLab, fizeram uma comparação entre oito definições propostas e chegaram à seguinte.

	Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica em um resultado quantificável. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 95)

	Novamente temos aqui a visão do jogo enquanto sistema e a presença dos jogadores envolvidos em um conflito, que os autores colocam como artificial, ou seja, criado por alguém. Acrescentaram que esse conflito é definido por regras, que então aparecem novamente como limitadoras ou norteadoras, e que esse conflito implica (ou leva) a um resultado quantificável, ou seja, que pode ser medido, mensurado.

Jesper Juul, professor universitário, game designer, autor de livros e palestrante, também elaborou sua definição de jogo a partir de um estudo comparativo entre outras definições, tendo chegado à seguinte:

	Um jogo é um sistema formal baseado em regras com um resultado variável e quantificável, onde diferentes resultados recebem diferentes valores, o jogador exerce esforço para influenciar o resultado, o jogador se sente ligado ao resultado, e as consequências da atividade são opcionais e negociáveis. (JUUL, 2003)

	Novamente temos a importância de enxergar o jogo como um sistema formal, ou seja, que possui componentes interdependentes com um objetivo definido e que possui uma estrutura. Essa estrutura é dada pelas regras que, para Juul, precisam ser muito bem definidas de forma que possam ser programadas ou não precisem ser discutidas a cada partida.

	O resultado ser variável implica que as regras do jogo permitam diferentes resultados a cada partida e isso também está ligado ao sucesso do jogo, já que um jogo com resultado previsível tende a deixar de ser desafiador. Assim, na criação do jogo será vantajoso incluir formas de permitir essas diferentes possibilidades de resultados. E o caráter quantificável do resultado faz com que este suplante qualquer discussão a seu respeito, ou seja, se o vencedor de um jogo é quem obtiver mais pontos será simples definir quem terá ganho uma partida, evitando uma análise subjetiva e sujeita a discussões.

	O fato do resultado ser quantificável facilita a definição de seu valor, seja uma quantidade de pontos obtidos, de quilômetros percorridos, de planetas conquistados ou seja lá qual for. Além disso, a obtenção desse resultado será influenciada pelo esforço do jogador, o que traz uma ligação (ou vínculo) implícita aos resultados obtidos, tenham sido positivos ou negativos.

	As consequências da atividade, ou seja, do jogar, são opcionais no sentido de que nem sempre refletirão na vida real embora isso dependa do jogo e das circunstâncias que envolvem uma partida. E serão negociáveis pois os resultados obtidos durante e após o jogo devem ser inofensivos ou menos danosos do que as situações reais nas quais são baseados. Por exemplo, pode-se jogar pôquer numa roda de amigos apostando feijões ou ir a um cassino virtual e perder milhares de reais. Ao jogar um videogame no qual você deve matar animais, nenhum animal de verdade será ferido ou abatido, mas se jogar roleta russa usando um revólver de verdade poderá morrer.

	Jesse Schell, professor universitário, game designer e autor de livros, também após uma comparação entre algumas definições de outros autores, chegou a uma definição de jogo e a uma lista de qualidades que os jogos devem ter, que reproduzo a seguir (SCHELL, 2011, p. 34).

	
		Q1. Jogos são jogados voluntariamente.

		Q2. Jogos têm objetivos.

		Q3. Jogos têm conflitos.

		Q4. Jogos têm regras.

		Q5. Jogos podem levar a derrota ou vitória.

		Q6. Jogos são interativos.

		Q7. Jogos têm desafios.

		Q8. Jogos podem criar valores internos próprios.

		Q9. Jogos envolvem os jogadores.

		Q10. Jogos são sistemas fechados, formais.

	

	A definição, segundo o próprio Schell, é simples e abrange as dez qualidades dos jogos relacionando-as a princípios básicos da resolução de problemas.

	Um jogo é uma atividade de solução de problemas, encarada de forma lúdica. (SCHELL, 2011, p. 37)

	O Quadro 1 a seguir traz a relação entre as qualidades dos jogos e o processo de resolução de problemas, ambos na visão de Schell.

	


Qualidades dos jogos

Princípios básicos da resolução de problemas




Q2. Jogos têm objetivos.

Definir o problema a ser resolvido.




Q3. Jogos têm conflitos.

Resolver um problema envolve algum tipo de conflito.




Q4. Jogos têm regras.

Definir como o problema poderá ser resolvido.




Q5. Jogos podem levar a derrota ou vitória.

No final o problema é resolvido (ou não).




Q6. Jogos são interativos.

A resolução de problemas exige alguma interação.




Q7. Jogos têm desafios.

Os objetivos a serem alcançados geralmente são desafiadores.




Q8. Jogos podem criar valores internos próprios.

As coisas relacionadas ao problema possuem uma importância que muitas vezes é interna, ou seja, ligada apenas ao problema.




Q9. Jogos envolvem os jogadores.

Ao se preocupar com o problema existe um empenho para resolvê-lo.




Q10. Jogos são sistemas fechados, formais.

A definição de um objetivo pode criar um sistema fechado e formal.







	

	Quadro 1: Qualidades dos jogos e resolução de problemas. Fonte: Adaptado de Schell (2011, p. 36-37).
	A primeira qualidade (Q1) não está ligada necessariamente ao processo de resolução de problemas até porque muitos problemas que resolvemos não são jogos e nem são divertidos, mas ela está ligada à motivação que leva o jogador a jogar aquele jogo e enfrentar os desafios para alcançar os objetivos, ou seja, ligada ao caráter lúdico dos jogos.

A título de curiosidade apresento a seguir o Quadro 2 contendo um apanhado geral dos pontos destacados em cada uma das definições que citei aqui (pela ordem, 1. Huizinga, 2. Callois, 3. Costikyan, 4. Avedon e Sutton-Smith, 5. Crawford, 6. Fullerton, 7. Schuytema, 8. Salen e Zimmerman, 9. Juul e 10. Schell) com o objetivo de mostrar em que são coincidentes em maior ou menor grau.




Ponto destacado

1

2

	3

4

5

6

7

8

9

10




Atividade livre/não séria/lúdica

X

X

	

X





X





X




Conflito







X



X



X








Consequências do jogo

















X






Desequilíbrio







X
















Fantasia/ficçãoa



X




















Fora do cotidiano

X






















Forma (regras/componentes/estrutura)

X

X

X

X

X

X

X

X

X






Imersão

X



	


















Incerteza



X







X












Interatividade





X


















Jogador (existência/esforço)

X



X

X



X



X

X






O jogo como sistema







X

X

X



X

X






Relacionado à realidade









X














Resolução de problemas



















X




Resultado do jogo







X



X

X

X

X






Resultado quantificável















X

X






Resultado variável





	











X






Sem interesse material/lucro/geração de riqueza

X

X




















Sistema fechado









X

X












Socialização

X






















Universo do jogo

X

X









X













	

	Quadro 2: Resumo dos pontos levantados em cada definição apresentada. Fonte: Elaborado pelo autor.
	Pode-se observar que os pontos mais prevalentes nas várias definições citadas são:

	
		O jogo é uma atividade livre, não-séria ou lúdica.

		O jogo possui aspectos formais.

		Existe o jogador.

		O jogo é um sistema.

		O jogo possui um resultado.

	

	

	O encadeamento desses pontos mais prevalentes pode levar a uma definição que não é a minha, mas que reproduzo a seguir: “Um jogo é uma atividade lúdica definida como um sistema formal por meio do qual um ou mais jogadores alcançam um resultado”.
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	A tecnologia que evolui o game design ou vice-versa?

	Guilherme Henrique Quintana

	

	O objetivo das próximas páginas é explorar como o mercado de games evoluiu ao longo dos últimos quarenta anos trazendo um paralelo com uma das áreas essenciais na sua produção: Game Design. A ideia é abordar, através de exemplos recentes de produções, como a evolução tecnológica dessa indústria que busca estar na vanguarda trouxe consequências na forma de pensar como os jogos são feitos e também jogados.

	Nesse momento, iremos explorar exclusivamente o mercado de jogos digitais onde hoje temos empresas globais1 como Tencent, Sony, Microsoft, Apple, Activision Blizzard, Google, Net Ease, EA, Nintendo, Bamdai Namco entre outras, cada uma focada em um tipo de mercado específico com suas oportunidades e desafios.

	Ao fim deste texto, espero que você entenda a importância de estar atento à essas mudanças do mercado e na forma de produzir jogos digitais para que esteja preparado e possa prever novas tendência antes que elas aconteçam.

	Quem sabe você, sua equipe ou empresa criem um novo formato, algo nunca antes visto pelos jogadores?

	

	Arcades: o primeiro grande hit dos jogos digitais

	Para essa etapa, iremos abordar o período de 1978 e um dos maiores exemplos de games no formato Arcade: Space Invaders. Para termos uma dimensão do sucesso deste jogo, que ainda gera novas versões até hoje, a estimativa2 de lucro líquido dele em 1982 foi em torno de US$ 450 milhões, algo inédito na época.

	Precisamos lembrar também que este tipo de jogo ocupava locais públicos como shoppings, restaurantes, redes de fast-food, bares, algo bem diferente do que vemos hoje em dia. Por conta disso, seu próprio design foi pensado de forma diferente para se adaptar tanto ao ambiente em que se encontrava quanto o tipo de público que estava presente.

	O ambiente era de oportunidade, as pessoas iam para esses locais realizarem outras atividades e se deparavam com um jogo que tinha uma apresentação visual única para a época e permitia partidas rápidas com uma temática emocionante: defender o planeta de invasores.

	Vamos olhar agora o game no aspecto de Game Design das ações dos jogadores: temos uma mecânica simples de movimentação lateral, facilitando o entendimento dos jogadores de como se locomover no game e temos um botão de tiro, a única forma dos jogadores derrotarem a ameaça que os alienígenas apresentam.

	Já no lado dos alienígenas, controlados pelo computador, temos 5 linhas de inimigos que vão se aproximando dos jogadores conforme a partida passa, gerando uma “pressão” de corrida contra o tempo, já que não podemos deixar os inimigos alcançarem o “nosso” lado do cenário.

	Um dos elementos interessantes do Space Invaders é a variedade de gráficos e sons disponíveis, algo que não era tão comum na época devido a restrições de hardware. Com esses elementos disponíveis para o jogo, é possível criar uma ambientação melhor e passar a experiência para os jogadores da “pressão” de estar lutando contra diversos inimigos ao mesmo tempo, numa corrida contra o tempo antes que eles consigam invadir a Terra.

	O interessante do jogo também é como ele se adapta a premissa do local onde está e do público que irá atender: as partidas são curtas e intensas, de forma que os jogadores possam desfrutar da experiência em 10 minutos e seguir para as suas atividades originais, seja fazer compras no shopping ou jantar com sua família. Esse dinâmica também ajuda a diminuir o tempo de espera de outros jogadores pois a dificuldade progressiva do game torna quase impossível se manter jogando durante muito tempo.

	No aspecto de Game Design, a sinergia entre o local onde está colocado o arcade e as mecânicas do jogo que permitem partidas rápidas, desafiadoras e emocionantes é um dos fatores que tornaram os arcades tão atrativos na década de 80, quando a tecnologia não era avançada o suficiente para termos essa experiência em casa.

	E é exatamente a experiência de jogar em casa que iremos abordar no próximo tópico e como os avanços da tecnologia e internet permitem novas ferramentas para os desenvolvedores e novas formas de jogar para o público.

	Veremos a seguir sobre como ter um console em casa abriu novas oportunidades para exploração.

	

	Consoles e a constante evolução do jogo

	Apesar de os consoles caseiros datarem da década de 80, quero abordar uma época mais recente com a entrada de um elemento interessante e já comum a diversos tipos de jogadores: a internet.

	A internet abriu possibilidades de podermos jogar com pessoas ao redor do mundo em diversos formatos de jogos e também permite acesso a um catálogo variado de títulos, trazendo a tendência3 que o formato digital se tornará o padrão mundial de disponibilização.

	Essa nova prática não é algo comum apenas para desenvolvedoras menores pois grandes produtoras como Ubisoft4 e Bungie5 usam essa ferramenta para adaptar os seus jogos de acordo com o feedback dos jogadores e garantirem que a experiência que querem passar está de acordo com o esperado.

	Um dos exemplos mais recentes do uso de atualizações para mudar a percepção de jogadores pode ser vista no game Destiny da Bungie, lançado em 2014 e que foi constantemente atualizado para melhoria do jogo e continuidade do interesse dos jogadores.

	Inicialmente, a recepção do game foi boa, mas havia muito espaço para melhoria e justamente por conta da possibilidade de comunicação rápida dos pontos de melhoria por parte dos jogadores, é que foi possível para a equipe de desenvolvedores iterarem em cima dos sistemas criados e ver as melhorias possíveis de serem implementadas no game.

	Um dos casos mais interessantes da evolução do jogo nos seus estágios iniciais foi a Loot Cave6 onde jogadores podiam se utilizar de um glitch no jogo para conseguir mais e mais itens, com esforço mínimo. Se os jogadores preferem fazer, por horas ou dias, há um forte indicativo que as recompensas do jogo não são suficientes no formato que estão ou as atividades em si não são interessantes.

	No caso de Destiny, o primeiro caso foi o que ocorreu. O sistema de tiro, de habilidades e classes era interessante na visão dos jogadores, mas os prêmios pelas atividades eram muito baixos levando os desenvolvedores à conclusão que o tempo investido não era recompensado apropriadamente.

	Na perspectiva de Game Design, isso traz 2 problemas: a saída de jogadores que não vem seu esforço recompensado e, para aqueles que ficam, o uso do glicth atrapalha o balanceamento do game já que o retorno é rápido demais, quebrando a progressão do game.

	Com isso em mente, os desenvolvedores usaram a possibilidade de atualizar o game após o lançamento para inserir novos itens, novas progressões, adequar os itens que podiam cair e “fechar” a Loot Cave. E o resultado positivo foi nítido pois, após o lançamento desta atualização e de outras, que atualizaram outros aspectos do jogo, a percepção dos jogadores melhorou7.

	Isso nos mostra que é necessário estarmos atentos às reações dos jogadores com relação ao jogo e que hoje, diferente de alguns anos atrás, é possível mudar a percepção deles através de atualizações. Isso é interessante do aspecto de Game Design pois permite que tenhamos um feedback direto e constante sobre novas aplicações, mas traz também desafios como, por exemplo, saber filtrar o que é bom para o jogo. 

	Isso nos leva a conclusão que nenhum jogo hoje está completo no sentido de ser entregue e finalizado. O acesso à internet e a possibilidade de iterar e atualizar jogos vem se difundindo no mercado de forma que os jogos já não são mais produtos estanques, mas sim produtos vivos que podem mudar constantemente, dependendo do interesse das empresas que os criaram.

Há outros exemplos recentes de jogos e estúdios que se apropriaram dessa oportunidade para reverter casos de fracasso em sucesso, ao longo de meses de trabalho e atualizações. Temos os casos recentes de jogos como Tom Clancy’s Rainbow Six Siege e The Division que foram recebidos com duras críticas e, ao longo do tempo, mudaram o suficiente para melhorarem as percepções dos jogadores. Outro caso recente, e igualmente interessante, é o do game No Man’s Sky do estúdio Hello Games, lançado em 2016.

	A lição que fica para nós, Game Designers, é que é possível e talvez necessário estarmos preparados para realizar mudanças nos nossos designs após o lançamento de projetos, visto que prever todas as etapas e a experiência do jogador antecipadamente em um mercado tão mutável não seja possível.

	Isso está bastante conectado à dinâmica do Early Access ou Acesso Antecipado: damos aos jogadores a possibilidade de participarem de um game ainda em produção, para coletarmos informações e adequarmos o design.

	Qualquer forma que você venha a utilizar no seu jogo, seja com atualizações ou acessos antecipados, tenha em mente que esse tipo de informação é crucial para que o jogo esteja conectado com o público que você deseja atingir.

	

	Jogos para computador e a interação com a audiência

	As possibilidades de interação entre jogo e jogadores está indo além dos simples inputs de comandos e indo para mudanças mais estruturais no mundo do game. Hoje, com plataformas para streaming de jogos tendo milhares8 de horas vistas por mês, temos novas ferramentas para aumentar a interação do jogador com o jogo e também quem assiste a partida.

	No jogo Dead Cells (2017) a integração entre jogo, jogador e audiência chegou à um novo patamar onde quem vê pode influenciar9 o mundo e acontecimentos de quem joga. No caso, usando a plataforma Twitch e sua integração com o jogo, a audiência pode incluir novos inimigos, armadilhas ou ajudar o jogador, abrindo baús ou mesmo atacando inimigos que estão na tela.

	Um ponto interessante que vale a pena ser ressaltado e, por estarmos lidando com um grupo de pessoas e não indivíduos apenas, todo o sistema é baseado em votação: as situações são colocadas para voto e as mais votadas aparecem no jogo. Isso traz novas possibilidades e meios para agência dos espectadores enquanto, para o jogador, torna o game imprevisível pois além de todas as variáveis que o jogo já fornece, eles precisaram lidar também com a aleatoriedade do que a audiência está votando.

Do aspecto de Game Design, esse tipo de ferramenta pode trazer ainda mais longevidade para um jogo visto que aumenta as formas com que podemos interagir com o mesmo e é interessante buscar formas de fomentar esse tipo de interatividade já que, com a expansão de plataformas de streaming e do consumo deste tipo de entretenimento, games que possuam esse tipo de mecânica podem se destacar.

É necessário também estarmos atentos ao que esse tipo de interação pode trazer de situações para os jogadores resolverem já que podem se criar elementos que dificultem ou até impossibilitem o progresso. O sistema de votação de Dead Cells é interessante pois filtra todos os desejos da audiência de forma coerente e permite também que o jogo consiga computar as informações de forma mais ordenada.

Ainda assim, os elementos que o público pode mudar no jogo devem ser pensados com cuidado de modo a não prejudicar a experiência dos jogadores, seja facilitando demais o jogo ou dificultando em excesso. Esse tipo de sistema, idealmente, deve mexer em pequenos mas ainda interessantes aspecto do gameplay afim de trazer valor para o jogador e sua audiência, mantendo a visão do Game Design.

Pensando no que Schell comenta sobre interação a experiência:

	E é isso que torna o design do jogo muito difícil. Como construir um navio em uma garrafa, estamos longe do que estamos realmente tentando criar. Criamos um artefato com o qual um jogador interage e cruzamos os dedos que a experiência que leva lugar durante essa interação é algo que eles vão gostar. Nós nunca vemos verdadeiramente o resultado do nosso trabalho, já que é uma experiência de outra pessoa e, por fim, não utilizável. (SCHELL, 2008, p. 11)

	Devemos ter cuidado ao introduzir elementos de interação externas ao jogo e além do que os jogadores podem controlar, afinal, a audiência pode nem sempre estar ao lado do jogador e essa perda de controle pode ser algo que os afaste de continuar.

De toda forma, com o avanço das tecnologias e do interesse em streaming de jogos, provavelmente veremos mais e mais exemplos deste tipo de interação então é válido analisarmos esses exemplos para entender o que eles podem impactar no game que estamos fazendo e se é uma possibilidade para os nossos projetos.

	

	Mobile: os jogos que adoramos não jogar

	Apesar de mais recente que outras formas de jogar jogos digitais, o mercado mobile já cresce para a casa dos bilhões de dólares e a tendência10 é um crescimento constante nos próximos anos. Ainda assim, esse mercado descobriu formas únicas do jogar que não foram vistas em outros formatos, devido ao meio onde é entregue, o tipo de público e também os locais onde são jogados esses tipos de jogos.

	Um exemplo curioso que surgiu nos últimos anos foram os dos jogos Idle. Idle literalmente quer ocioso em português e são experiências onde os jogadores não precisam ficar 1005 do tempo ativo no game para conquistarem e avançarem. É uma dinâmica do jogo e até sugerido por ele que os jogadores não joguem pois, mesmo enquanto fazem outras coisas, estarão ganhando recursos que poderão usar quando voltarem.

	O interessante nesse caso é, além da dinâmica acima, que esse estilo de jogo vem sendo lançado com grande sucesso através de diversos títulos como AFK Arena, Idle Heroes e Idle Miner Tycoon. No caso de AFK Arena11 por exemplo, o jogo chega a movimentar cerca de 7 milhões de dólares no mês de julho de 2019, apenas na sua versão Android.

	O curioso destes dados, é que estamos falando de um jogo que, ao invés de incentivar a permanência dos jogadores pelo maior tempo possível, faz justamente ao contrário. Isso se deve à atenção dos desenvolvedores à oportunidade do meio de distribuição: os celulares.

	O celular, apesar de ser uma ferramenta que a grande maioria de nós usa constantemente, não é uma das melhores ferramentas para aplicarmos mecânicas que exijam atenção constante dos jogadores. Caso você precise atender uma ligação, descer num ponto de ônibus ou prestar atenção ao seu redor momentaneamente, a sua atenção será desviada do celular para a situação e provavelmente perderá as informações que estão sendo passadas por um game no formato mais tradicional.

	No caso dos games idle isso não é um problema pois o próprio formato do jogo se apropria desse elemento de “atividade secundária” já que não preciso estar 100% do tempo atento ao que ocorre. Além disso ele transforma um elemento clássico dos jogos mais tradicionais que é o gasto de tempo.

	No caso do AFK Arena, sou premiado tanto pelo tempo que uso no jogo quanto estou fora dele, uma abordagem diferente do que vemos em jogos de outras plataformas onde só é recompensado o jogador que está ativamente jogando. Essa premiação do gênero idle onde também ganho por não jogar é uma forma de estimular os jogadores a jogar e a retornar já que toda vez que sempre avanço, independente do tempo que gastei.

	Assim como nos Arcades que vimos antes, pensar no local onde os jogadores irão jogar o game é importante no processo de Game Design pois abre portas para abordagens diferentes que não funcionariam normalmente em outros meios.

	Cada meio tem possibilidades que precisamos explorar para melhorar os nossos designs e engajar mais os jogadores, seja jogando ativamente ou os premiando quando voltarem.

	

	Cloud gaming e o futuro?

	Uma das apostas para mudar o mercado em 2019, é o Cloud Gaming. Esse formato é composto, segundo a Newzoo (2018, p. 7): “Pela a capacidade de jogar um jogo em qualquer dispositivo sem possuir o hardware físico necessário para processá-lo ou precisar de uma cópia local do próprio jogo.”

	Já tivemos algumas tentativas anteriores, como descrito no relatório da Newzoo:

	O conceito de jogos em nuvem (assim como computação em nuvem) existe há décadas, mas a primeira implementação de um serviço dedicado de jogos na nuvem foi lançada pelo G-cluster em 2004 para o mercado japonês. Os Estados Unidos viram seu primeiro serviço em 2010 quando a OnLive foi lançada. No entanto, o seu potencial não foi concretizado por uma série de fatores, principalmente velocidade de internet e latência. (NEWZOO, 2018, p. 5)

	Apesar destas tentativas passadas, especialistas indicam que estamos no ponto ideal para o lançamento deste meio para jogos, devido aos avanços tecnológicos com relação à latência e velocidade da internet mundial. Ainda que não vejamos essa opção no Brasil tão cedo, outros países serão os primeiros a desfrutarem deste tipo de jogo e suas características.

	A principal premissa do Cloud Gaming é dar a mesma experiência e qualidade dos jogos atuais nem a necessidade ter uma máquina, seja console seja computador, potente para isso. A ideia é que toda a parte computacional e gráfica fique em servidores poderosos ao redor do mundo, cabendo apenas aos jogadores terem uma tela qualquer e um tipo de controlador para usufruírem do produto.

	Nos próximos anos, veremos jogos que já tem presença no mercado sendo disponibilizados para esse formato, mas pensando alguns anos para frente, é interessante imaginar o processo de Game Design de um jogo feito exclusivamente para este formato de jogo.

	Se posso jogar em qualquer aparelho, até mesmo televisões antigas ou em celulares, como fica a questão da interface do jogo? Como ela se adaptará à cada um destes aparelhos? Pensando também na interação do jogador com o jogo, como posso garantir que todos terão a mesma experiência ao jogar sendo que cada um pode ter um controle ou controlador diferente? Como ele será detectado e configurado?

	Os games nesse tipo de serviço também passam a ser um produto vivo já que possível controlar a versão do game que está disponível para os jogadores a todo tempo e realizar atualizações imediatas, sem a necessidade de baixar grandes arquivos: tudo é instantâneo e imediato.

	Imagine o seguinte caso: os jogadores têm acesso à criação de modificações no jogo que, se aceitos pela comunidade e desenvolvedores, podem se tornar parte integral do game, acontecimento mais raro e demorado que vemos hoje em dia. Ou uma pesquisa é realizada em tempo real pelos desenvolvedores junto à comunidade que está jogando e eventos são disponibilizados ao vivo, sem a necessidade de tirar os jogadores da partida para download de arquivos.

	Essas e outras possibilidades darão maior poder de agência tanto aos jogadores quanto aos desenvolvedores, pendente apenas as possibilidades técnicas que estão sendo descobertas. Entre um novo avanço e outro, termos mais poder como Game Designers para nos adaptar e entregar aquilo que os jogadores querem: uma experiência memorável.

	

	Considerações finais

	Como podemos ver, a evolução tecnológica vem abrindo possibilidades e oportunidades para os Game Designers, produzirem jogos de estilos diferentes e também permitindo que o jogo não seja apenas um produto: temos a capacidade de tornar ele um serviço, que muda e se adequa conforme o tempo passa e as tendências mudam.

	É essencial para estre trabalho que estejamos atualizados sobre as novas práticas do mercado e como elas irão impactar o nosso trabalho visto que, a cada novo elemento, podemos elaborar formas novas do jogar, formas nunca antes pensadas. Dessa forma, poderemos oferecer experiências diferentes do que já foi feito, evoluindo esse mercado em constante expansão.

	Vale lembrar também que um formato não irá, necessariamente, canibalizar os demais já que temos diversos tipos de jogadores diferente, cada um com seus desejos e estilos de jogar. Com novas possibilidades, estamos apenas ampliando o leque de opções que temos para criar um produto interessante, seja ele de qualquer segmento do mercado de jogos.
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	Game design 101

	Gabriel Savonitti 
 David de Oliveira Lemes

	

	Este capítulo será dividido em seções com diferentes temas e tem como finalidade passar para os leitores algumas dicas que novos desenvolvedores ou até mesmo desenvolvedores veteranos às vezes esquecem. Nenhuma das dicas que serão aqui trabalhadas são essenciais ou até mesmo o caminho correto a seguir, o desenvolvimento de jogos é algo que constantemente muda, por ser multidisciplinar e poder conter nele diversos temas, mecânicas e sabe se lá o que mais. Cada desenvolvedor tem um modo de pensar e um foco diferente, é isso que torna os jogos tão diferentes, e torna o processo de criar um jogo de sucesso tão difícil de se mapear. As dicas que serão trabalhadas aqui têm como propósito evitar trabalhos desnecessários, descobrir quais elementos devem ser priorizados no desenvolvimento do seu jogo e trazer à tona o melhor que cada parte do seu jogo pode ter.

	

	Tempo, mecânicas e megalomaníacos

	Existem dois tipos de projetos, os com tempo contado para ficarem prontos e os jogos sem um tempo específico para sua produção, independente de quanto tempo o desenvolvedor tem disponível, um dos maiores erros cometidos por todos os desenvolvedores é não saber o momento de fechar o projeto, todo desenvolvedor que vai em gamejams (eventos de desenvolvimento com tempos específicos, alguns dias sendo o mais comum) já viu um projeto que começou como um jogo simples se tornar em algumas horas um projeto do novo MMORPG Titanfall IV o retorno do rei.

	Deixar todas as mecânicas previamente decididas é importante, para que o jogo não acabe se tornando muito grande. Isso serve também para regras e recompensas. Mas o desenvolvimento de mecânicas geralmente não é uma parte específica do desenvolvimento. A qualquer momento um dos desenvolvedores pode ter uma ideia brilhante para uma nova mecânica de jogo ou de inimigo, que pode ser criada. Novas ideias e conteúdos adicionais sempre surgem em um processo criativo, e essa é uma das partes mais gostosas do desenvolvimento de jogos.

	Mas sem um cuidado com a quantidade delas, um jogo simples, que demoraria alguns dias ou semanas para ser feito pode se tornar um projeto de anos. Por isso é importante lembrar que todo conteúdo adicional demanda tempo, e nem todo o conteúdo feito é de fato um conteúdo de qualidade, é importante peneirar criações e perceber quando uma ideia não faz muito sentido ou simplesmente não vai agregar muito ao projeto. E também quando se deve parar de adicionar conteúdo novo a um game (SCOTT, 2014).

	

	Curva de dificuldade e mecânicas

	Podemos simplificar o balanceamento de dificuldade de um jogo em uma linha de um gráfico, chamada também de curva do desafio ou curva de aprendizado. Temos a habilidade do jogador no eixo X, e a dificuldade no eixo Y. Não existe uma curva perfeita, até porque jogadores têm tempos de aprendizado diferentes e gostos em relação a dificuldade. Enquanto um jogador prefere ter grandes desafios separados por algum tempo para que consiga aprender mais, outros preferem um padrão mais curvado (na dificuldade) que escala exponencialmente, onde somente os jogadores mais habilidosos conseguem chegar ao fim. 

	Quando um jogador é desafiado suficientemente e de maneira justa, ele tem uma sensação de recompensa ao finalizar um nível. Ter algo a ser perdido é uma ótima maneira para gerar um desafio mais real, uma derrota que pode significar a perda de um item raro encontrado, dinheiro ou experiência adquirida, e a luta para que a perda não aconteça é uma das experiências mais intensas que um jogador pode ter. Esse tipo de experiência intensa gera memórias muito queridas, ótimas histórias ou uma frustração que pode resultar em periféricos quebrados caso o jogador não tenha feedbacks claros ou encontre desafios injustos.

	Conseguir identificar seu erro após uma derrota, gera um aprendizado e jogando novamente, pode-se tentar superar o desafio de uma maneira diferente. Perder um jogo por conta de um monstro que não dá sinais de seus ataques, te mata em apenas um golpe rápido, ou caindo em uma armadilha mortal impossível de ser identificada é apenas frustrante.

 Pode-se definir um nicho de mercado para escolher qual curva utilizar, ou seja, definir os tipos de jogadores para quem você pretende produzir o game. E uma outra maneira, mais generalista, de se fazer isso é criar opções de dificuldade, que podem, até certo ponto, resolver o problema de qual curva utilizar.

	Boas maneiras de se acertar a dificuldade sempre que forem adicionadas novas mecânicas, sejam elas de qualquer tipo são: Dar um tempo para a adaptação do jogador. Colocá-lo em um ambiente onde ele possa lidar com a mecânica sem outras interferências, ou em caso de falha não punindo o jogador caso ele falhe em se adaptar naquele momento. Isso gera a ele tempo para que se adapte, e assim possa ser desafiado novamente por essa mecânica, junto de outras mecânicas apresentadas anteriormente. O design da curva de aprendizado fica menos perceptível para o jogador, e mais complexo e confuso de se ajustar para o desenvolvedor a cada nova adição de conteúdo ou mecânica.

	

	Feedback, a magia dos bons jogos

	Feedbacks são uma parte muito importante em qualquer game, além de ajudar o jogador a entender o jogo e suas mecânicas, alguns feedbacks são capazes de tornar uma mecânica comum em algo especial. Chamamos de feedback qualquer tipo de informação que retorne ao usuário alguma informação seja ela decorrente de uma ação dele ou não, bons feedbacks deixam claro ao jogador as consequências de suas ações e o que está acontecendo no momento. Exemplificando em um jogo de luta, ao acertar um oponente sua barra de vida diminui, isso é um feedback da ação de golpear o oponente, um feedback bem feito faz a barra piscar para chamar atenção de que algo mudou ali, troca de cor parte da barra que vai sumir para diferenciar e o jogador entender quanto dano deu e a faz sumir por fim, dando fim ao ciclo do feedback.

	Feedbacks também podem ser recompensas e são uma poderosa ferramenta para guiar o jogador ou apresentar novas formas de se jogar. Os feedbacks podem estar por exemplo no design do mapa, um lugar difícil de chegar ou escondido que tenha diversas moedas, uma vida, ou itens é um feedback que incita o jogador a explorar, já que demonstra que a exploração será recompensada. Ou se atentando ao mais simples, definimos também como recompensa, uma curta música que é tocada quando se finaliza a fase ou efeitos sonoros de contagem de pontos. Efeitos também podem ser utilizados em outros momentos para dar pequenas recompensas ao jogador em forma de som de pegar moedas ou de matar inimigos, estes são pequenas recompensas por uma ação bem-sucedida do jogador.

	The art of screenshake uma palestra disponível na internet feita por Jan Willem Nijman do estúdio de games Vlambeer é fantástica para exemplificar como pequenos feedbacks causam grandes diferenças em projetos podendo os deixar muito melhores. Tudo com guia e um passo a passo do que é feito e como isso afeta o game.

	É de grande importância sempre se ter em mente o que um jogador precisa saber naquele momento do jogo, qual a sensação que você pretende passar para ele e de quais maneiras se pode passar essa sensação a ele. E principalmente, o que o jogador quer saber ou sentir, naquele momento, e como você pode dar esse feedback para ele. Um game com um bom sistema de feedbacks vai recompensar, desafiar e deixar o jogador sempre a par do que está acontecendo dentro do mundo do jogo.

	Os feedbacks podem aparecer de diferentes formas dentro do jogo, uma informação passada diretamente, um cenário construído de forma a dar dicas para o jogador sobre algo, um desafio feito, uma recompensa dada, uma música de vitória após uma batalha. Ou mais simples, um som mais alto em um golpe crítico, uma cor diferente na barra de vida, pegadas no chão, um brilho em algo utilizável.

	Durante a criação destes feedbacks, é interessante brincar com a ideia de que uma informação pode ser passada de diferentes formas. Deve-se atentar a quais as melhores formas de se transmitir uma informação ao jogador, e com esse exercício, podemos passar por muitas ideias.

	As informações podem também ser reforçadas, se algumas ideias foram jogadas fora durante a criação de feedbacks, veja se estes não podem ser reforçadores de alguma outra informação. Um item obtido pode vir em uma janela com seu nome. Mas imagine, dar cores (relativa ao poder do item), junto a efeitos sonoros para sua raridade. Uma informação simples, agora se torna um momento mais especial, dando ao jogador uma maior sensação de recompensa (SCHELL, 2014).

	Designs como estes são fantásticos, mas necessitam de cuidados para não serem exagerados ou causarem confusão no jogador. Por mais que para quem criou ligar as informações seja simples, o mesmo se aplica a um usuário novo em um estilo de jogo ou que não se atenta muito a detalhes? O jogador pode acabar percebendo a informação só depois de muito tempo de jogo, o que pode gerar frustração caso sejam a única maneira pela qual algumas informações são dadas.

	Feedbacks são os principais causadores de sensações e de percepções de mudanças no mundo virtual, são eles deixam claro ao usuário que suas ações têm um efeito e uma consequência no game.

	

	Interfaces, e os caminhos da informação

	Interfaces são qualquer coisa que traga informações ao jogador e que não faz parte do mundo onde o jogo se passa, barras de vida são uma interface, que passam ao jogador a informação de quão saudável seu personagem está. A barra de vida não existe no mundo do jogo, os personagens do jogo não a veem. A interface pode ser interativa, como os menus de pause com opções para som ou inventários de personagens.

	Parte da interface é somente output (informação dada ao jogador sem que este faça nada) e assim pode gerar feedbacks. Se o jogador dá comandos, ele precisa receber feedbacks. Esses feedbacks estão diretamente ligados com o quanto o usuário vai aproveitar e entender o jogo. E criá-lo é bem complexo por ser tão presente e visível no game.

	Antes, durante e depois da criação de uma interface existem boas perguntas a se fazer:

	A informação passada não é óbvia dentro do mundo do jogo? Mario (Super Mario World) nunca precisou de uma barra de vida com 2 pontos. Um ótimo exemplo de barra de vida sem interface está em Dead Space, a vida do jogador é vista na armadura do personagem, em forma de luzes em suas costas, cada lâmpada sendo “um ponto de vida”. Focando na imersão, ajustes para trazer as informações diretamente no mundo do jogo são sempre bons.

	Com que frequência o jogador precisa desta informação? Alguns games não deixam a interface presente sempre, escondendo parcialmente a interface caso o jogador não precise dela naquele momento. E novamente mostrando-a caso o usuário consiga um item, moedas ou perca vida. Esse tipo de interface também ajuda na imersão do jogador e torna o jogo menos poluído.

	A interface é simples o bastante para que depois de algum tempo o jogador não precise pensar? Em um momento tenso ou estressante do jogo, o jogador perde informações importantes? Existe alguma maneira de resolver esses problemas (se houverem) modificando a interface ou a maneira como as informações são passadas? Conseguimos simplificar essa interface?

	Uma maneira prática de se criar uma interface é: 

	
		Anotar todas as informações que o jogador precisa e que queremos passar.

		Separá-las por importância.

		Organizar quais são necessárias ou não todo o tempo.

		Listar os lugares onde informações podem ser passadas (partes da tela, efeitos sonoros, o próprio personagem, etc)

	

	Ligar essas informações a um local na tela é a parte mais complexa e que mais muda durante todo o processo, uma maneira rápida de resolver esses problemas é se basear em interface de jogos similares, e as alterando (simplificando se possível) até chegar a uma forma interessante. A outra maneira é criar uma interface do zero, que leva mais tempo, mas pode gerar algo inovador. É um processo de tentativa e erro, e nada melhor do que criar diversos rascunhos, ou até mesmo fazer alguns recortes jogar as peças por aí, use sua criatividade! (SCHELL, 2014)

	

	Modos de interface

	Outro ponto a se atentar quando trabalhamos com interfaces é que podemos ter “modos” de interface, eles funcionam como uma mecânica. Qualquer momento em que com algum item, montaria, habilidade, etc os comandos do controle forem trocados ou a interface se modificar de alguma forma estamos entrando em um modo de interface diferente, montar no Yoshi (Super Mario World) pode ser considerado um novo modo, o jogador, ganha um novo comando, o ataque, e uma melhoria no pulo. Call of Duty ao por exemplo mirar alguma arma, onde os controles para movimentação passam a controlar a mira. Age of Empires e outros RTS (Real Time Strategy) têm o modo de construção e modo de comandar unidades.

	Modos são uma maneira de deixar um jogo mais interessante ou divertido, a parte negativa é que estes podem também deixar os jogadores confuso. Schell, 2014 tem algumas dicas para mitigar os pontos negativos dos modos:

	
		Os modos devem ser adicionados com espaçamento e cuidado, sempre dando tempo ao jogador para que o teste, entenda e aprenda a utilizar as novas funções do modo.

		Todas mudanças de modo, devem ter diferentes feedbacks, para que fique claro que o usuário se encontra em modo de controle diferente. Os feedbacks podem ser diversos uma mudança na postura do personagem, mudanças na interface, som, câmera, etc.

	

	

	O foco do seu jogo

	Nos dias atuais os gêneros de jogo se mesclaram a tal ponto que se o seu jogo não tiver diversas camadas com mecânicas de diferentes gêneros como por exemplo uma evolução como nos RPGs (Role Playing Game), ele acaba sendo considerado pior ou não tão interessante que os que as tenham. Ao mesmo tempo, é necessário se ter um foco em qual o principal aspecto do game, e fazer o possível para que este aspecto seja realmente o foco, e que não seja atrapalhado por outras mecânicas das grandes bagunças de gêneros que os jogos tem se tornado.

	As palestras de Sebastien Benard (2019) da empresa Motion Twin’s (Dead Cells) se focam nessa premissa, em como facilitar certos aspectos dos gêneros dos jogos para que o foco do jogo seja a prioridade do jogador, e que o resto seja só a maneira pela qual se chega lá. Em seus exemplos Sebastien usa seu jogo, “Dead Cells” mostrando que o grande foco do jogo são as batalhas rápidas, com controles impecavelmente precisos. Por trás de tudo isso ele nos mostra que existem diversas “gambiarras” feitas para que mesmo com um comando errado em algum momento, dependendo da situação, se a intenção do jogador é clara, o jogo ignora o comando errado e utiliza o comando que a pessoa gostaria de ter feito. Ao cair de uma plataforma durante uma batalha contra um inimigo o jogador aperta o botão de ataque, mas seu personagem está virado para o lado contrário do inimigo, a programação faz com que o personagem automaticamente se vire, e ataque o inimigo, como era esperado que o jogador quisesse.

	Outro exemplo dado está na movimentação durante o jogo, que é um jogo de plataformas, mas que tem diversos tipos de facilitadores para não frustrar o jogador, o foco do jogo é nas lutas e na exploração, não na movimentação entre as plataformas. Com essas ideias todo esse processo de design para melhorar e deixar o foco da experiência claro, que se atenta as possíveis frustrações que o usuário teria que não deveriam estar ali, já que causaram apenas mal, levaram Dead Cells a ser um grande sucesso.

	

	A caça aos bugs e os game testers

	Todos os jogos tem problemas com bugs durante sua produção, alguns bugs até passam pelos desenvolvedores e patchs precisam ser feitos após o lançamento do game para corrigir certos problemas que os desenvolvedores não esperavam. A partir do primeiro protótipo do jogo já é possível tentar começar a corrigir pequenos problemas ou polir algumas mecânicas.

	Não existe um momento certo para apresentar seu jogo para testers ou para alguém que possa ou queira jogar seu jogo/projeto. É importante saber o momento em que já se tem algo que pode ser testado e não ficar protegendo o projeto tanto, muitos desenvolvedores tem um certo receio de apresentar seu jogo por medo de um feedback negativo, o que em alguns casos pode fazer com que o desenvolvedor se prenda a um projeto que não é tão bom. 

	Deixando com que pessoas joguem um jogo logo no começo de sua criação, dá uma visão aos desenvolvedores do comportamento dos seus jogadores dentro do game E pode gerar diversas ideias de melhorias e ajustes que precisarão ser feitos no futuro.

	Esse feedback no começo de um projeto pode gerar mecânicas ou um foco em um aspecto do jogo que tornará o jogo um grande sucesso, um feedback tardio pode fazer uma nova ideia ser jogada no lixo por conta de falta de tempo ou por não bater com o projeto como ele está. Quanto antes um desenvolvedor abre seu projeto para críticas, mais cedo ele pode começar a polir as partes boas e separar o que talvez deva ser retirado do jogo ou pelo menos não ser o foco. Críticas fazem um projeto crescer de uma maneira incrível, não tenham vergonha de mostrar seus projetos, um segundo olhar, ou mesmo um olhar não tão próximo do projeto pode trazer ideias incríveis.

	A preocupação em tornar algo novo possível, criar uma nova mecânica, um novo chefe ou um novo menu é boa, mas nem sempre se está atento em como o jogador vai passar por esse conteúdo. Ou mesmo se o caminho que está sendo aberto ao jogador é confuso ou não. É necessário sempre estar atento a problemas como mecânicas maçantes ou pouco intuitivas, e só deixando o jogo ser testado é que isso pode ser descoberto, dificilmente a pessoa que cria uma nova mecânica poderá fazer uma avaliação sincera da sua criação.

	

	Diálogos e informações nas narrativas sem narrador

	Dentro de narrativas sem um narrador a passagem de informações entre os personagens se torna um ponto que necessita atenção. No momento em que não temos um narrador para apresentar as informações e dar explicações a todos, toda a informação deve ser decifrada pelo jogador no diálogo entre os personagens. Como desenvolvedores podemos usar diálogos mais simples ou diretos para apresentar as informações que desejamos. Mas com alguma análise, podemos criar um mundo mais realista para as personagens, procurando a melhor e mais humana maneira de transmitir uma informação que será facilmente decifrada pelo jogador.

	Devemos analisar o que deve ser transmitido, como se dá o diálogo dos personagens (o que é falado, e mais importante, como é falado), quais os desejos que o personagem tem e o que o desejo do personagem tenta solucionar. Caso o jogo tenha personagens bem construídos pode-se conseguir uma ótima cena, onde a informação mais importante é explícita, pelo que se conhece do personagem, (desejos, vivências ou história) mas a transmissão da informação não vem em palavras ou ações, mas sim na falta delas.

	Atenção também é necessária na dosagem de informações. Durante o desenrolar de uma história com diversos personagens, é necessário passar diferentes informações entre personagens. Essa troca de informações durante o jogo é o que faz a história avançar, mas nem sempre temos a opção de trocar personagens. É preciso trocar informações entre diferentes personagens de uma forma coesa, evitando repetições (PEREIRA & GATTI, 2009).

	Como exemplo, ao aceitar uma missão para enfrentar bandidos que importunam uma vila, o jogador tem algum tempo para se preparar para a tarefa. Neste tempo várias conversas acontecem com as pessoas da vila como os donos das lojas de armamento, os fazendeiros e até crianças na rua. As informações que são passadas por cada um deles devem ser dosadas, para que nenhuma destas conversas sejam torne maçantes ou redundantes (a menos que essa seja a intenção) e o jogador tenha mais vontade de explorar o local, afim de ganhar mais informações sobre seu inimigo por exemplo. 

	Existe também a escolha entre fazer todo o vilarejo descobrir que o jogador vai caçar os bandidos, ou contar dentro dos diálogos entre as pessoas da vila e o herói. Escolhendo a primeira, há uma necessidade de coerência. Uma cena em que o líder da vila conta ao seu povo que o herói surgiu para acabar com os problemas é uma maneira clichê de manter essa coerência. Outra maneira seria durante conversas ter momentos falando sobre como cada cidadão se sentiu com a notícia, mostrando que os personagens não são oniscientes, o que ajuda na imersão do jogador no mundo virtual.

	Onde buscar referências e material de estudo

	A internet é um lugar imenso, nela encontramos todos os tipos de pessoas e gente do mundo dos jogos, desde veteranos até os mais novos no ramo, alguns super dispostos a dar ajuda, outros nem tanto. Raramente um desenvolvedor terá um problema pelo qual algum outro já não tenha passado, talvez a ideia não seja a mesma, mas o tipo de arte ou programação é. Sempre que chegar em um beco sem saída, ou apenas ficar travado e não tiver ideia de como resolver seus problemas arrisque-se no Google, algumas boas horas de quebração de cabeça podem ser poupadas, mas poucas sensações são melhores do que passar um bom tempo quebrando a cabeça com algum problema e resolvê-lo junto a colegas sejam eles próximos ou contatos da internet.

	As bibliotecas das engines, grupos de Facebook ou forums sempre são de grande ajuda no caminho trilhado pelos desenvolvedores. Extra Credits, GDC e Iconic são alguns dos grupos onde se há muito para aprender, alguns desenvolvedores como o brasileiro Pedro Medeiros (Celeste), disponibiliza diversos tutoriais gratuitamente para ajudar quem se aventura em pixel art. O Twitter é uma ótima rede social para quem procura saber sobre novos jogos ou quer acompanhar de perto o desenvolvimento e ganhar algumas dicas, Joyce [MinionsArt] (@minionsart) é um exemplo, mostrando como seu jogo vai evoluindo e disponibilizando diversos efeitos que cria. Patreon também é uma boa pedida, os últimos dois desenvolvedores citados têm seus patreons, onde qualquer um pode contribuir com certas quantias para receber arquivos separados ou com algo a mais, mas mesmo sem pagar nada ainda é possível aprender muito, com os materiais disponibilizados de graça.

	Muitos dos eventos grandes de jogos ao redor do mundo têm seus canais ou grupos nas redes sociais, onde disponibilizam as palestras e painéis que foram realizados durante estes. Gastar algum tempo vendo como os desenvolvedores de sucesso fazem suas mágicas, e mais tempo ainda prestando atenção aos painéis sobre fracassos, ajudam a se perceber quais são práticas positivas e negativas dentro da área. Como dito no começo do capítulo, não existe uma fórmula para a criação de jogos, cabe a cada desenvolvedor pesquisar e desbravar o mundo do desenvolvimento, dando o melhor de si, e tentando criar o que acredita ser um ótimo jogo.
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	Técnicas ágeis para documentação de game design

	Daniel Paz de Araújo

	

	1. Introdução

	Os jogos digitais são softwares que possuem características específicas em relação ao software empresarial tradicional. Porém ambos foram idealizados para serem flexíveis. Se não for necessário mudar o software, então poderia ser construído como um hardware. Tal flexibilidade permite que seus desenvolvedores trabalhem em sua construção nas mais diferentes formas, utilizando processos rígidos de verificação e validação ou até mesmo sem utilizar nenhum tipo de formalidade, produzindo novas funções na medida do necessário.

	O software empresarial é desenvolvido para ser parte de um negócio, suportando a complexidade exigida em cada situação e voltado principalmente para a resolução de problemas. Normalmente é responsável por cálculos e fluxos de informações complexos, interação com usuário e abstração da complexidade do hardware. Por este motivo, a constatação se um software tradicional atende ou não aos seus objetivos é determinística, baseada na avaliação dos resultados da solução empregada para resolver determinado problema. Como há possibilidade de mudanças no escopo do problema e na própria solução, os designers e desenvolvedores desse tipo de software buscam as melhores opções para flexibilizá-lo para possíveis atualizações futuras.

	Por outro lado, o jogo digital é subjetivo em relação ao jogador, já que sua qualidade é medida por alguns fatores que envolvem o prazer de quem está tendo a experiência com o jogo, e não está voltado para a solução de um problema específico. Os prazeres que os jogadores têm ao jogar muitas vezes estão relacionados com dinâmicas de construção/destruição, colaboração/competição, exploração, estética audiovisual, desafio, descobertas e narrativas. Desta maneira, a qualidade do jogo acaba tendo uma relação direta com a percepção do experimentador, o que pode exigir dos designers e desenvolvedores de jogos constantes alterações no software.

	Para que consiga atingir tais flexibilidades com menor impacto no trabalho, o design e a arquitetura do software devem prever certa facilidade para mudanças. Sabe-se que a maior parte de todo o software é desenvolvido após a primeira entrega para o ambiente de produção. Assim fica evidente a necessidade de softwares adaptativos que tenham a flexibilidade necessária para descomplicar as mudanças e adições de novas funcionalidades.

	Desenvolver algo significa transformar ideias em abstratas em produtos ou serviços concretos. Para esta transformação de abstrato em físico existem basicamente duas escolas de pensamento:

	
		A escola determinística que cria uma definição completa do produto e a partir daí realiza o conceito.

		A escola empírica em que se começa com o conceito do produto em alto nível e a partir daí estabelece ciclos de feedback bem definidos para ajustar atividades e chegar a uma realização adequada do conceito.



	O sistema de Desenvolvimento de Produtos da Toyota, conhecido também como Lean (enxuto), se enquadra na escola empírica, começando com um conceito em vez de uma definição e completa o conceito através do processo de desenvolvimento, buscando evitar ao máximo os desperdícios durante o processo. Em outras palavras, são traçados objetivos e vários caminhos para se alcançar os objetivos são avaliados. Qualquer processo de desenvolvimento que atue em um ambiente de mudanças deve ser empírico, pois oferece a melhor abordagem conhecida para se adaptar a tais mudanças.

	O desenvolvimento Lean de software vem sendo empregado atualmente em grande parte do mercado de produção de sistemas, onde a mudança de requisitos durante o processo é algo corriqueiro e por isso não deve ser um problema. A aderência dos modelos ágeis com o desenvolvimento de software pode ocorrer por diferentes motivos, seja para acompanhar o amadurecimento ou esclarecimento das reais necessidades de negócio pelo cliente, pela obrigação em estar de acordo com a legislação vigente, pela atualização da tecnologia para acompanhar as evoluções no comportamento dos consumidores, seja para se posicionar de forma mais marcante no concorrido mercado de soluções de software.

	Alinhados com métodos ágeis mais populares para desenvolvimento de software, existem técnicas que, utilizadas em conjunto, podem tornar ainda mais eficientes o processo de design e construção, com foco no alinhamento de entendimento da equipe envolvida e na qualidade do produto final gerado.

	

	2. Design de jogos e experiência

	Como apresentado anteriormente, uma das diferenças do software empresarial tradicional em relação ao jogo digital está na avaliação subjetiva que o jogo oferece ao jogador, enquanto no primeiro caso o foco está na resolução de um problema. Neste sentido, o designer de jogos volta sua atenção especialmente para a experiência que está sendo oferecida pelo jogo. Vale ressaltar que o jogo possibilita a experiência, mas não é a experiência (SCHELL, 2011). Isso significa que a dinâmica produzida pela interação do jogador com as mecânicas do jogo é o que gera a experiência. As experiências possuem características específicas essenciais que a definem e a tornam especial. Cabe ao designer captar essa essência, descobrindo seus elementos mais importantes e encontrar formas de integrá-las no jogo (SCHELL, 2011).

	Além da identificação dos elementos mais essenciais da experiência, o designer tem ainda o desafio de expor e documentar de que forma tais princípios deverão integrar os jogos. Este passo é desafiador e fundamental para o entendimento de toda a equipe sobre qual a direção as características do produto devem ser construídas, e o que se espera de resultado quando o jogo estiver finalizado. Entretanto tais elementos normalmente não possuem o mesmo nível de complexidade e profundidade na experiência, o que leva ainda à necessidade de definição pelo designer sobre qual o nível de percepção que o jogador deve ter desses componentes. Os elementos podem ser incluídos em regras muito específicas do jogo, como simuladores, ou podem ser colocados de forma a permear diversas regras, definindo mecânicas elaboradas. Podem ainda estar fora do momento do jogo em si, porém apresentadas na forma de interação do jogador com menus e opções de customização do jogo.

	O triunfo do designer está em desenvolver as capacidades e habilidades propícias para identificação dos fundamentos de uma experiência, sua clara exposição para os integrantes da equipe que estão construindo o jogo, e principalmente na identificação da experiência envolvendo o jogador. Para tal, serão propostas algumas técnicas adaptadas da engenharia de software tradicional, para aplicação específica nos jogos digitais, com o objetivo de facilitar a explicitação dos componentes elaborados pelo designer aos demais interessados em seu trabalho.

	

	3. Técnicas ágeis

	No final dos anos 1980, dois pesquisadores do MIT, ao retornarem do Japão após meses de vistas e pesquisas nos processos da Toyota, lançaram o livro “A Máquina Que Mudou o Mundo”, introduzindo um novo nome ao que antes era chamado de Just-inTime ou Sistema Toyota de Produção (POPPENDIECK, 2010). A partir de então a abordagem da Toyota passou a ser denominada como Produção Enxuta, ou Lean Production. 

	Com o passar dos anos diversas empresas de diferentes segmentos tentaram adotar a Produção Enxuta, em sua maioria sem sucesso devido principalmente à resistência daqueles que vinham de um modelo antigo de construção. Entretanto muitas iniciativas Lean foram bem-sucedidas, dando origem a empresas realmente enxutas. O pensamento enxuto foi disseminado da produção para outras áreas operacionais, e sendo estendido à cadeia de fornecimento, desenvolvimento de produto e também ao desenvolvimento de software.

	Frequentemente um software é desenvolvido como um projeto. Entretanto esta visão pode uma abordagem de produto pode ser mais adequada na maioria dos casos. Normalmente os projetos tendem a ser financiados uma única vez, principalmente no seu início. Além disso, o sucesso do produto fica embasado nas características do projeto, como por exemplo custos, cronograma, escopo e realizações. Por outro lado, os produtos normalmente financiados de maneira incremental, pois são consideradas evoluções de escopo à medida que mais conhecimento é adquirido. Além disso, o sucesso do desenvolvimento do produto é medido com base na fatia de mercado e na lucratividade que o produto acabará atingindo. Já o sucesso de um jogo digital pode ser analisado por outros critérios, tais como críticas positivas de especialistas, número de downloads ou quantidade de vendas dentro do próprio jogo.

	Existem ainda outras diferenças entre projetos e produtos. Os projetos apresentam um início e (aparentemente) um fim. Já os produtos possuem um início e (felizmente) nenhum fim. O desenvolvimento de software está mais para desenvolvimento de um produto do que para um projeto, já que a maioria dos bons produtos vive e evolui por muito tempo. Como dito anteriormente, grande parte do trabalho de software ocorre após a primeira versão ser implantada.

	À medida que o tempo passa, modificar um software em produção tende a ser mais difícil e caro. Se buscarmos a causa raiz do desperdício no desenvolvimento de software, a grande suspeita cairá sobre a complexidade. A complexidade enrijece o código e faz com que se torne frágil e quebradiço. 

	3.1 Fluxogramas

	Fluxogramas são um conjunto de símbolos simples combinados para representar processos e regras. São comumente utilizados como técnicas de design como ferramenta de comunicação e documentação. Assim, são capazes de detalhar processos manuais e automáticos, sendo facilmente compreendidos por pessoas com diferentes habilidades e competências por sua linguagem independente. Os fluxogramas são comumente utilizados por designers e desenvolvedores de softwares por estes motivos, e têm a capacidade de permitir o controle do nível de detalhe a ser representado, pela abstração da complexidade ou inclusão de novos elementos. Os componentes mais comuns em um fluxograma são:

	
		Elipses: representam eventos de início de fluxo (apenas um), intermediários (durante o fluxo) ou de fim de fluxo.

		Setas: representam a direção do fluxo, ou seja, por onde o caminho deve ser seguido. Para manter a integridade do fluxograma evita-se o uso de fluxos bidirecionais e podem ser incluídas informações sobre o mesmo.

		Retângulos: representam atividades que são realizadas entre os fluxos. Podem representar telas ou ações (desde que não sejam decisões). Podem receber vários fluxos como entrada, porém só um fluxo de saída.

		Losangos: representam decisões que são realizadas para que o fluxo siga por um caminho ou por outro. Podem receber vários fluxos de entrada e oferecer vários fluxos de saída.

		Conjunto de Retângulos: representam menus do jogo.



	Exemplos:

	

	
	
	

	Figura 1. Visão geral de um jogo. Fonte: (MILLS, 2017), tradução livre.
	
	

	
	
	

	Figura 2. Visão das características de um jogo. Fonte: (MILLS, 2017), tradução livre.
	
	

	
	
	

	Figura 3. Visão da mecânica de um jogo. Fonte: (MILLS, 2017), tradução livre.
	
	A simplicidade e clareza dos fluxogramas para representar a complexidade e detalhes de determinadas características dos jogos tornam essa técnica facilmente adotável e utilizável pelas equipes de desenvolvimento. Através deste tipo de diagrama o time tem condições de discutir as opções mais viáveis e possíveis pontos duvidosos antes de seguirem na construção do produto, reduzindo riscos e evitando desperdícios.

	3.2 Gamer Story

	Em um desenvolvimento de software e gerenciamento de produto, torna-se fundamental o entendimento da rotina do usuário final e do que será necessário para que o software atenda a área do negócio. Para isso, a metodologia User Story pode ser utilizada no desenvolvimento de um projeto (BECK, 1999). O mesmo se aplica para o desenvolvimento de jogos, pois o designer deve expor claramente seus conceitos para que as regras e mecânicas do jogo possam ser devidamente construídas.

A User Story é uma técnica utilizada juntamente com metodologias de desenvolvimento de softwares ágeis como a base para que sejam definidas as funções de um sistema de negócios que devem fornecer e facilitar o gerenciamento de requisitos. Através desta técnica pode-se captar ‘quem’, ‘o que’ e ‘por que’ de um requisito ser referenciado em um projeto de maneira simples e concisa. Por muitas vezes, os detalhes poderão ser limitados devido à praticidade do usuário fornecer dados escritos à mão em um pequeno papel. Exemplo: COMO administrador do sistema POSSO incluir um e-mail ainda não cadastrado PARA criar um novo usuário.

Segundo Bassi (Prikladnicki, 2004) uma User Story contém breves descrições dos desejos do cliente que orientam o trabalho da equipe. As User Stories não contêm todos os detalhes sobre a funcionalidade, mas devem ser capazes de transmitir um pouco sobre a necessidade de negócio. Para isso, é importante indicar que tipo de usuário do sistema usará aquela funcionalidade e qual benefício ele terá. Também é adequado utilizar um número identificador, informar a prioridade dentro do projeto e a estimativa de esforço para a implementação. Além disso, as User Stories são uma maneira rápida de lidar com as necessidades dos clientes evitando a criação de documentos de requisitos formais e sem a realização de tarefas administrativas relacionadas à sua manutenção. Com a intenção de responder rapidamente e com menos sobrecarga para a rápida evolução da exigência para ser implementado, um procedimento de aceitação apropriado deve ser escrito pelo cliente para garantir por meio de testes ou de outra forma se os objetivos da história do usuário foram cumpridos. 

Como parte central de muitas metodologias ágeis de desenvolvimento, tal como no XP, há a necessidade de definição do que deverá ser construído no projeto de software. Neste caso, os usuários são priorizados pelo cliente para indicar o que será mais importante para o software e posteriormente, será dividido em tarefas e estimado o tempo pelos desenvolvedores (BECK, 1999). As User Stories permitem ainda que sejam realizados testes de aceitação pelo cliente comparando o que foi desenvolvido com a estória do usuário reportada no levantamento de requisitos. Sem uma formulação precisa das necessidades, podem surgir argumentos não construtivos prolongando o tempo de entrega do produto. 

Devido à simplicidade e eficiência das User Stories, algumas variações emergiram nos últimos anos, para atender às mais diferentes finalidades. Uma vertente proposta por este trabalho que foi aplicada e validada na prática é a adaptação da User Story para construção de jogos digitais, sendo batizada de Gamer Story. Considerando os diferentes níveis de funcionalidades produzidas para este tipo específico de software, são propostas três categorias:

	
		Mecânicas: esses são os procedimentos e as regras do jogo. A mecânica descreve o objetivo do jogo, como os jogadores podem ou não alcançá-lo e o que acontece quando tentam (SCHELL 2010).

		Level/fase: deve garantir o nível correto de desafios, a quantidade certa de recompensas, de escolhas significativas e todos os outros elementos (SCHELL 2010).

		Funcional: são descrições de funcionalidades que não estão diretamente relacionadas com as regras do jogo em si, porém são fundamentais para a sua utilização. Exemplos: navegação de menus, configuração de áudio/vídeo, nível de dificuldade, etc.

	

	A principal adaptação para Gamer Story está no papel que o usuário está atuando no momento, podendo ser uma configuração do jogo ou controlando determinado personagem. As ações POSSO são opcionais enquanto as ações DEVO são obrigatórias. Exemplos:

	Mecânicas:

	
		COMO personagem principal DEVO fazer swipe PARA baixo para deslizar e desviar dos obstáculos.

		COMO personagem principal DEVO fazer swipe PARA cima para pular e desviar dos obstáculos.

		COMO personagem principal DEVO disparar projéteis para destruir obstáculos que não posso desviar.

	

	Level:

	
		COMO personagem principal DEVO ter mais de 1000 pontos PARA passar de fase.

		COMO personagem principal POSSO colidir com apenas 2 obstáculos PARA não ser eliminado.

		COMO personagem principal POSSO encontrar itens ocultos PARA dobrar a pontuação. 

	

	Funcional:

	
		COMO usuário POSSO escolher o personagem com quem quero jogar PARA experimentar mecânicas diferentes.

		COMO usuário POSSO comprar itens na loja do jogo PARA desbloquear personagens.

		COMO jogador POSSO assistir uma propaganda PARA ganhar mais uma chance de jogar a fase 1.

	

	A técnica aplicada ao conceito e desenvolvimento de jogos se mostra simples e eficiente, por ser capaz de explicitar questões de design de maneira documental, facilitando a organização e validação dos elementos que deverão ser construídos no jogo.

	

	4. Considerações finais

	O processo de produção de software tem amadurecido nos últimos anos, devido principalmente à experiência dos profissionais envolvidos nesse tipo de trabalho. Muitas técnicas próprias para criação desses produtos têm sido propostas e validadas na prática, com o objetivo de reduzir desperdícios e melhorar a qualidade do que é construído. Assim, este trabalho voltou-se para apresentar duas técnicas ágeis amplamente utilizadas na indústria de software e que foram aplicadas na construção de jogos: fluxogramas e User Story. Devido ao fato de que um jogo digital é um software nota-se a grande aderência destas técnicas na sua criação, e fica evidente que outras também podem ser adaptadas para apoiar os profissionais da área no design e desenvolvimento de jogos digitais.

	Apesar da simplicidade das técnicas e facilidade de adaptação, é notável que a indústria de desenvolvimento de jogos pode se beneficiar deste tipo de produção de documentos, com o objetivo de potencializar o alinhamento da equipe com a experiência proposta pelo designer de jogos. Além disso, a documentação ágil e eficiente do que deve ser construída apoia a organização dos artefatos que estão sendo trabalhados, facilitando a análise de impacto de possíveis mudanças, servindo de base para planejamento de atualizações e servindo como base para a validação do produto final por clientes e jogadores. 

	Assim, apesar da subjetividade da qualidade do jogo estar relacionada diretamente com o jogador, a utilização de técnicas adequadas pode suportar um elevado número de elementos e complexidade envolvidos no processo criativo de produção de jogos com foco nas experiências essenciais mais interessantes para os jogadores.
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	Wireframes e prototipagem de interfaces de jogos digitais: como o teste e a iteração podem melhorar o game flow e usabilidade do seu jogo

	Murilo Henrique Barbosa Sanches

	Apesar das interfaces serem um dos primeiros elementos do jogo com o qual o jogador tem contato, pouquíssimo tempo é investido pensando nestas estruturas, criando uma cultura de interfaces mal trabalhadas1 e esquecíveis.

	Desenvolvedores, principalmente os iniciantes, costumam começar seus projetos desenvolvendo botões, ícones, logos e interfaces completas sem ao menos entender se o modo que tudo foi pensado faz realmente sentido do ponto de vista do usuário.

	É importante saber de uma verdade inconveniente, nossas interfaces geralmente não são feitas para nós mesmos, e sim para o usuário final, sendo assim, é questionável a eficácia destas interfaces caso ninguém ou nem mesmo você tenha as testado.

	Primeiro de tudo é importante entender um pouco a relação do usuário com o jogo, que o Tetraedro de Jesse Schell (2014) estipula.

	

	
	
	

	Figura 1. Tetraedro de Jesse Schell(2014, p. 42). Disponível no link. Acesso em: 1 ago. 2019.
	
	O usuário entra em contato primeiro com o visual da interface, de modo que, por alguns instantes, tudo o que vai importar será o visual geral e o quão agradável ele é. Posteriormente, o jogador verá as mecânicas e narrativas, então imagine que mesmo que seu jogo possua mecânicas sólidas e uma história engajadora, o primeiro contato é com visual, a estética que seu jogo oferece, que geralmente se inicia no menu e perdura pelos elementos da interface.

	Frente a esta questão, o desenvolvedor pode pensar então que o seu desafio é algo invisível, e que só vai ter contato com algum tipo de feedback quando o jogo for lançado, porém existem soluções, e elas começam quando você aborda o problema de outro modo.

	Primeiro de tudo, saiba o que você quer criar, se pergunte que botões seu menu precisa ter e onde eles deveriam e estar, e assim que responder estas perguntas, desenhe. Alguns provavelmente já estão se perguntando “Desenhar? Mas eu não sei desenhar.” O que deve ser feito não é um desenho técnico ou desenho complexo de um personagem, é algo muito próximo a um rascunho. O rascunho ganha o nome de Wireframe.

	Este termo em inglês tem uma série de aplicações dependendo da finalidade, ao falarmos de interfaces, podemos usar a seguinte definição.

	Podemos definir wireframes como um esqueleto, um protótipo ou uma versão bastante primitiva do visual de um projeto. Ele consiste na representação da diagramação e das estruturas macro, ou seja, apresentados por meio de formas geométricas e linhas como pensamos a divisão da interface em seções. (SAUER, 2017)

	Deve ser utilizado em qualquer processo de criação de interfaces para jogos, pois ele permite que você tenha uma ideia de como a interface vai se parecer, ainda no começo do processo.

	A wireframe não tem uma cara única ou uma representação de como deve ser, mas existem wireframes simplificadas, mais comuns e rápidas, e wireframes melhor trabalhadas, feitas geralmente em projetos maiores. Podemos falar que existem wireframes de baixa, média e alta fidelidade.

	As wireframes costumam ser feitas em folhas sulfite ou qualquer papel de rascunho e também em softwares gráficos, mas priorizando a simplicidade e agilidade. Com o tempo as pessoas começaram a desenvolver kits, que continham vários elementos de interface como botões, ícones, tamanhos de tela, entre muitos outros elementos, tudo convergindo no conceito de um wireframe ser algo rápido. É possível encontrar diversas wireframes gratuitas2 na internet.

	

	
	
	

	Figura 2. Wireframes de baixa, média e alta fidelidade. Disponível no link. Acesso em: 1 ago. 2019.
	
	O fato é que esta representação, na maioria dos casos, importa mais no sentido de mostrar ao usuário uma ideia de disposição de elementos do que um visual propriamente dito, não espere que a wireframe seja sempre artística. Para referências de wireframes melhores desenvolvidas, um exemplo nacional e de altíssima qualidade são as wireframes do jogo Horizon Chase3.

	Mas precisamos tirar as ideias para wireframes de algum lugar, então imagine que a ideia é criar um jogo do gênero Infinite Runner4, antes de você fazer um botão detalhado, responda as seguintes perguntas, “Você procurou outros jogos?” “Viu como eles lidam com a quantidade de telas e disposição dos botões nelas?”

	Entre em uma loja de aplicativos como a Play Store5, filtre os resultados pelo nome do gênero e jogue ao menos 3 jogos. Aposto que após passar por esta experiência, sua visão mudará. Você experimentou de modo superficial o que o jogador tem contato quando interage com o jogo, gostou de algumas ideias e abordagens e provavelmente viu algo que melhoraria.

	Este processo que pode ser feito em 15 ou 20 minutos, dá referência ao profissional e ajuda iniciantes que possam ficar em dúvida sobre que tipo de conteúdo utilizar em um menu. Uma prova prática e desafio aos leitores é fazer a wireframe do menu principal de um jogo de Infinite Runner antes e depois do processo de referência, e observar o quão são estas wireframes diferentes.

	As experiências e referências as quais temos contato, moldam o que fazemos, dando inspiração. As pessoas tendem a achar que as ideias vêm de qualquer lugar, sendo que existe uma importante relação entre os conteúdos que você consome e aquilo que você cria. Shigeru Miyamoto6, por exemplo, criou7 a franquia The Legend of Zelda usando como inspiração suas explorações em matas e florestas que fazia quando era criança.

	Com algumas wireframes desenhadas, é possível falar sobre prototipagem. É importante definir primeiro, o que se entende como protótipo:

	O objetivo de um protótipo é criar uma representação semi realística de algo para que seja possível interagir e testar com usuários reais. A sua principal função é identificar problemas e oportunidades de melhorias muito antes de começar os refinamentos e a implementação. Por ser um método ágil e eficiente, a criação de protótipos vai ajudar você a ter mais assertividade e menos refação, economizando tempo e dinheiro e deixando os usuários mais satisfeitos. (SILVESTRI, 2017)

	O protótipo é onde podemos ter todos os tipos de ideias e testá-las, com um risco bem menor, afinal é um processo relativamente rápido e que dispende de poucos recursos, é muito alinhado com o famoso termo fail fast, que prega que devemos cometer os erros o mais rápido possível para que assim possamos consertá-los.

	Com estas definições, pode parecer que wireframes e protótipos são a mesma coisa, os termos têm relação e são complementares, mas cuidam de partes diferentes do processo. A wireframe é um elemento estrutural, que dá referência visual e organizacional da interface, o protótipo tem a função de testar se os elementos definidos na wireframe funcionam.

	Enquanto os wireframes de baixa, média e alta fidelidade são focados principalmente na transmissão da estrutura da página, os protótipos são criados para dar uma visão mais detalhada da interação por trás dos elementos da UI8, seu estilo e posicionamento. Os protótipos são muito úteis posteriormente durante o estágio de teste do usuário, mas seu objetivo inicial é geralmente o cliente ver se as soluções e decisões tomadas sobre o produto são eficientes. (LAZAROVA, 2018)

	Mas você ainda pode estar se perguntando como uma wireframe seria prototipada, como desenhos em um papel ou uma imagem gerada por computador, podem fornecer uma estrutura para teste, uma estrutura funcional.

	Você não precisa saber programar ou ser algum tipo de especialista em UX9 para criar algo funcional, hoje no mercado existem algumas ferramentas de prototipagem digital muito interessantes e fáceis de entender.

	O aplicativo Marvel App10 (não tem nada a ver com a Marvel Comics), é um aplicativo gratuito de prototipagem digital. Ele funciona de modo simples, porém bem interessante. No aplicativo, você pode tirar fotos de wireframes desenhadas a mão ou pegar imagens em algum diretório, e criar links entre fotos, e criar links a partir de uma seleção de um pedaço da foto. Deste modo é possível simular a interação, tal qual como se fosse um aplicativo de verdade.

	O ponto chave a ser analisado no uso do Marvel App, é que ele pega suas wireframes não funcionais e permitem que elas ganhem vida dentro de um contexto funcional, é uma maneira prática de evoluir uma prototipagem e realmente ver o que você pensou em ação.

	Marvel App é gratuito, o que permite que não seja adicionado mais um custo a produção do jogo, o que é crucial em equipes menores. Ao terminar seu protótipo no Marvel App, é possível publicá-lo através de um link e aí você pode utilizá-lo tanto para exibir a ideia para possíveis investidores, quanto para realizar os testes.

	Testes atualmente são citados em diversas metodologias de trabalho, principalmente quando se fala de Design Thinking11 e Metodologias Ágeis12.

	O interessante dos testes é que eles são o ponto e partida para entender pontos fortes e fracos do seu projeto e poder levá-los a iteração, que é um termo um pouco complicado que pode ser explicado como o processo de melhora.

	

	
	
	

	Figura 3. Exemplo da interface e uso do Marvel App. Disponível no link. Acesso em: 1 ago. 2019.
	
	Deste modo, os testes trariam feedbacks, o que levaria o produto a uma iteração, essa relação é cíclica até que se atinja o resultado desejado. Porém testar não é algo tão simples quanto pode parecer, sem entrar profundamente em metodologias de teste, podemos evidenciar algumas dicas de quando você for testar seu produto, seja você testando ou outras pessoas:

	Fluxo do teste: A primeira versão pode ser testada pelo próprio criador do protótipo, ela é tão simples ainda e tem possivelmente tantas melhoras, que mesmo o criador deve ser capaz de perceber. Com os próximos ajustes e melhoras, a ideia é criar um fluxo de pessoas que seja baseado em proximidade. Você pode começar com membros da sua equipe, passar para amigos, conhecidos e até desconhecidos. A cada ciclo de melhora, a ideia é que você permita que pessoas mais distantes e que não tenham laços emocionais com você interajam com o produto, elas serão mais sinceras e não terão amarras em relação ao feedback.

	Não Lidere: Segundo Fullerton (2018), quando estiver realizando testes, deixe a pessoa experimentar o produto, caso precise de alguma orientação, dê antes. É importante que a pessoa faça tudo livremente, afinal, você não estará ao lado de todos os clientes para dar orientação.

	Pensando Alto: Fullerton (2018) também indica que devemos incentivar os testadores a pensar alto, verbalizar seus sentimentos, elogios e frustrações em relação ao protótipo.

	Estes testes vão fornecer informações valiosas que podem ser aplicadas para melhorar toda experiência de usuário, porém, o termo experiência de usuário, pode parecer um pouco generalista, então vamos focar em dois elementos: game flow e usabilidade.

	O game flow, pode ser exibido no que se chama de flow chart, ou gráfico de fluxo, que é uma estrutura visual que mostra as principais telas do jogo e como elas interagem entre si. 

	Um flow confuso entre estas telas pode significar que os jogadores não acharão os menus que precisam, que o fluxo demora demais para levar o jogador a iniciar o jogo ou mesmo fazer parecer que tudo foi mal planejado.

	

	
	
	

	Diagrama 1. Exemplo de game flow chart. Disponível no link. Acesso em: 1 ago. 2019.
	
	O segundo ponto é em relação a usabilidade. É importante definir antes de qualquer coisa o que isto significa. Rubin (2008) em sua definição coloca os termos utilidade, eficiência, efetividade, aprendizagem e satisfação como significados de usabilidade. De modo geral, usabilidade pode ser definido como diretrizes de um projeto que tem como intenção facilitar o uso de um produto para alguém.

	Jakob Nielsen (1994) propôs um método analítico, chamado de avaliação heurística, que de modo simplificado é um processo que a partir de uma listagem de princípios de usabilidade a serem analisados (heurísticas), tem a geração de relatórios de melhora ao fim do processo.

	Nielsen criou uma lista de 10 princípios (heurísticas) a serem consideradas na criação de interfaces:

	
		Visibilidade de qual estado estamos no sistema: Se refere ao sistema de feedback e saber como os elementos do sistema estão. Exemplo: O número de balas ou barra de vida que aparecem na UI.

		Correspondência entre o sistema e o mundo real: A linguagem a qual interagimos no jogo deve ser familiar e clara e não utilizar termos técnicos complicados. Exemplo: O jogo PlayerUnkown´s Battleground usa para o nome de suas armas, o mesmo nome que elas têm no mundo real, o que facilita a identificação. 

		Controle e liberdade para o usuário: O sistema deve fazer algo apenas quando solicitado e fornecer ferramentas para que o jogador não fique preso em um estado. Exemplo: para a maior parte das ações, existe um botão de voltar, que permite que o jogador volte a ação ou restaure uma mudança.

		Consistência e padrões: Uma ação deve ter consistência e ser feita sempre do mesmo modo, gerando um padrão que o usuário entende e aplica. Exemplo: O botão A ou X em controles costuma ser o comando do pulo, e isso não é alterado.

		Prevenções de erros: Melhor do que ter mensagens de erro eficientes, é não ter que exibi-las, faça que a interface minimize o erro. Exemplo: A janela que confirma sua decisão de sair de um jogo ou de um ambiente ou lobby13, são prevenções de erros.

	Reconhecimento em vez de memorização: Imagine um jogo de mundo aberto, que tenha ao menos duas dezenas de ações, é complicado lembrar de tudo. O jogo pode ajudar o jogador exibindo os controles. Exemplo: Em Red Dead Redemption 2, quando o jogador se aproxima de um cavalo, a tela exibe os comandos em relação ao cavalo, evitando que o jogador precise memorizar.

		Flexibilidade e eficiência de uso: É importante que o sistema seja usável tanto pelo jogador iniciante quando pelo experiente, é possível criar atalhos para o jogador experiente, e deixar as opções em menus para os menos experientes. Exemplo: Counter Strike era muito conhecido pelas combinações de botões que permitiam a compra de itens em poucos segundos.

		Estética e design minimalista: É importante que os elementos de UI sejam limitados a informações vitais e relevantes, uma interface não deve ter dezenas de informações secundárias que atrapalhem a experiência do jogador. Exemplo: Observe como a maioria dos jogos utiliza os cantos para mostrar informações vitais e os menus para informações secundárias, como sistemas de crafting14, entre outros elementos.

		Diagnóstico e prevenção de erros: Telas de erro devem mostrar o erro da maneira mais explicada possível e oferecer algum tipo de solução para o jogador. Exemplo: Jogos de celular costumam mostrar opções quando o jogador não tem vida, crédito ou qualquer outro elemento para jogar mais, a tela explica que eles não têm este crédito e que podem esperar algum tempo, ver uma propaganda ou comprar algum tipo de moeda interna.

		Ajuda e documentação: Dependendo do tipo de jogo, é essencial que ele ofereça alguma documentação, pode ser em forma de glossário, por exemplo. Jogos com muitos elementos podem desorientar o jogador. Exemplo: A documentação pode estar dentro do jogo ou te guiar para uma wiki15 ou documentação oficial.

	

	Com as explicações acima, é perceptível que tanto a usabilidade quanto o game flow, são elementos que só podem ser avaliados com qualidade a partir de uma série de testes, se relacionando diretamente com os conceitos de wireframe e protótipo.

	Um protótipo inicial pode ser feito a partir das wireframes dentro de um software como Marvel App e testar o game flow do jogo, como as telas desenhadas se comportam quando conectadas. Após sucessivos testes e melhoras, podem ser feitas análises de usabilidade, fazendo testes para ver pontos específicos, baseados nas heurísticas citadas ou em novas criadas pela equipe.

	Em um mercado de jogos em ascensão (WIJMAN, 2019), e com cada dia mais produtos competindo por espaço, é importante que todos os elementos do seu jogo tenham qualidade, sendo assim, aplique wireframes e prototipagem em seus processos como modo de aumentar a possibilidade a sucesso.
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	Proposta de framework para desenvolvimento de level design

	Marcel Casarini e Luís Carlos Petry

	

	Introdução

	As ferramentas e conceitos aqui descritos são oriundos de extensa pesquisa bibliográfica, estudo preliminar na dissertação de mestrado Arquitetura e Level Design nos games e experiência empírica dos autores, não apenas desenvolvendo, mas ensinado level design, e trocas entre pares da indústria AAA de jogos de Vancouver.

	

	Ferramentas para criação de um level

	Antes da proposição do framework propriamente dito, acreditamos ser importante a elucidação de alguns conceitos e ferramentas de criação do level design. Essas ferramentas serão por sua vez demandadas ao longo das framework, como uma forma de check list para garantir que nenhum destes importantes conceitos sejam esquecidos durante o atribulado momento de criação.

	Considerações experienciais para a criação

	Partindo do raciocínio discutido em Arquitetura e Level design nos Games (2014), e suportado por autores como Jesse Schell (2014), John D. Brady (2012) e outros, entendemos o level design, ou o jogo digital, como uma experiência a ser desfrutada pelo jogador. Com base neste conceito é importante então não apenas nos posicionarmos como os criadores da experiência, mas também nos imaginarmos na perspectiva do jogador, e tentar imaginar tudo aquilo que este estará a sentir quando vivenciar a experiência acabada.

	O que o jogador deveria ver e ouvir?

	A visão e a audição são os sentido mais utilizado em videogames atualmente, portanto nossa principal ferramenta de interface com o jogador. Quando nos colocamos no lugar do jogador em um level, devemos nos perguntar a cada passo, a cada nova linha de visão/enquadramento, quais elementos irão saltar aos olhos e ouvidos do jogador, pois estes elementos sem dúvida são a força motora por trás da exploração e experiência do ambiente.

	Qual a narrativa desse level?

	Ao criarmos uma experiência de navegação em um level, podemos inserir uma narrativa a ela. Esta narrativa pode reforçar elementos da narrativa principal do jogo, adicionando um contexto mais coeso ao jogo, como por exemplo em The Last of Us (2013), o level e colocado como um personagem daquele mundo e podermos ter uma ideia de como a sociedade se desmanchou ao navegar pelos diferentes levels do game. Também devemos considerar a passagem pelo level como uma narrativa por si só, pois como veremos adiante em Curvas de interesse, qualquer level possui uma narrativa intrínseca, que começa no início do level e se desenvolve ate objetivo final.

	Quais decisões serão tomadas?

	É muito comum que os jogadores sejam apresentados caminhos que bifurcam, ou a uma grande área de exploração, ou seja, as escolhas. Devido a própria natureza interativa dos jogos, decisões serão tomadas em tempo real e como level designers e importante termos essas escolhas conhecidas para que possamos nos colocar no lugar do jogador para criar escolhas que contenham sentido (meaningful choices1).

	Considerações técnicas de game design

	Agora que já discursamos sobre os aspectos a serem consideradas a partir da experiência do jogador, vamos discutir aspectos de caráter técnico inerentes a qualquer level design. Estes aspectos são conceitos que quando levados em consideração, idealmente cobriram todos os níveis do game.

	Caminho principal – eixos de circulação

	O ponto principal de qualquer projeto que envolva navegabilidade, é o de sermos capazes de entender e organizar o fluxo de movimentação do espaço do game. Para isso, arquitetos utilizam a relação de eixos de transposição entre pontos de interesse no projeto. Considerando que a menor distância entre dois pontos sempre será uma linha reta, esse provavelmente será o caminho feito pelos usuários daquele espaço, seja um level, edifício, praça, cidade etc.

	Tamanho X Uso X Escala

	O tamanho dos espaços e um elemento fundamental para a criação de qualquer ambiente navegável. Para chegarmos ao tamanho ideal de qualquer espaço, é fundamental levarmos em consideração o uso a que será destinado e a escala dos atores (avatar, inimigos, NPCs) que estarão presentes ali. Por exemplo, em encontros com chefes em Dark Souls, especialmente quando possuem grandes proporções, o level tende ter uma grande área de movimentação, formando uma arena para que a luta seja travada, abrigando a ação (luta) e as dimensões (escala) do jogador e inimigos.

	Interest Curves (Curva de interesse), Flow

	A experiência do game e do level é composta de uma série de momentos com diferentes valores de interesse entre elas. O correto posicionamento destes momentos de maior intensidade, e fundamental para manter o jogador engajado. Curvas de interesse estão presentes em praticamente qualquer peça de entretenimento e são uma ferramenta poderosa para determinarmos o pacing (andamento) de um level.

	

	
	
	

	Figura 1. Exemplo de curva de interesse. Fonte:  (SCHELL, 2014, p. 248).
	
	Enemies behaviour

	Entender o comportamento dos inimigos e suas mecânicas é fundamental para que o level designer consiga extrair ao máximo do posicionamento dos inimigos (enemy placement). Sugerimos que o level designer elabore por meio de rascunhos, diversas possibilidades de encontro com os inimigos. Como seria se este estivesse longe, perto, acima, abaixo do jogador, quantidade de inimigos, mescla de tipos de inimigos e assim por diante. Saber como orientar taticamente os inimigos e uma poderosa ferramenta de level design.

	Completude do level

	Esse level é possível de ser completado? Essa pergunta parece simples de ser respondida, mas quando nos utilizamos de Hard Locks2 consumíveis, podemos impedir a evolução ou completude de um level. Por exemplo, em Zelda Ocarina of Time, muitas vezes o jogo requer que o jogador use um pedaço de madeira como tocha para progredir no jogo, porém essa madeira é um item consumível. Para garantir que os jogadores sempre tenham o recurso disponível, em todas as salas onde o item é requerido, também temos um inimigo que ao ser derrotado fornece o item.

	Player Styles, Bartle Types, (Arquetipos de jogadores)

	Como proposto por Richard Bartle, podemos separar os grupos de jogadores em 4 diferentes estilos de jogo. Adicionando a análise do seu level pela lente de comportamento de cada tipo, irá nos ajudar a preparar nosso level de forma que possamos entregar uma boa experiência para o maior número de arquétipos possível, tornando nosso level design mais acessível.

	
		Killers (Combativos) – Jogadores que buscam o combate, ação e adrenalina. Para esses devemos proporcionar experiências de combate variadas e que eletrizantes. Tipos e posicionamento de inimigos, além do layout do combate em si são os pontos mais importantes para este tipo de jogador.

		Achievers (Colecionadores) – São os jogadores ávidos por colecionáveis, troféus e itens exóticos. Para este arquétipo devemos prever salas escondidas, caminhos secundários e desafios de coleta. Um bom exemplo são as atividades de caça a corvos e baús puzzle presentes em God of War (2018).

		Explorers (Exploradores) – Este arquétipo busca o descobrimento do ambiente e extensiva exploração das mais variadas áreas do jogo. Para esses jogadores recomenda-se, além das salas escondidas e caminhos secundários, a adição de landmarks na paisagem e esconder pontos de interesse através de obstáculos visuais, incentivando assim a exploração. Outro ponto importante a se considerar é que devemos recompensar o jogador por explorar o ambiente, escondendo itens nas áreas a serem descobertas, recompensando assim a experiência de exploração.

		Socializers (Socializadores) – Jogadores focados na interação social com NPCs3 e outros jogadores. Aqui devemos prever áreas onde a interação seja possível e prática. Exemplos comuns podem ser encontrados em MMOs, em mercados e praças centrais de cidades em geral, áreas pensadas para servirem de HUB para o encontro dos jogadores.

	

	Elementos de level design

	
		Pacing (Cadência) – O quão rápido e a evolução no seu level. Jogos como Sonic possuem uma alta cadência de acontecimentos, já jogos como Rainbow Six, tem uma evolução mais demorada devido ao seu caráter tático.

		Navigation (Navegação) – Este elemento representa todas as áreas navegaveis do level. É importante perceber que o level design acontece no vazio entre os modelos, ou seja no espaço navegável. O espaço navegável pode ter caráter horizontal, como em The Witcher 3 (movendo principalmente em X e Z), ou de caráter vertical, como em Batman Arkham Knight (movendo principalmente em X e Y).

		Orientation points (Pontos de orientação) – Esses são pontos ou landmarks no ambiente que ajudam o jogador a saber sua orientação no espaço. Muitos jogos utilizam uma bússola para orientar os jogadores, porém o uso de pontos focais e estruturas distintas no cenário servem de referência para a orientação do jogador mesmo sem o uso de uma bússola.

		Wayfiding (Guia de level design) – Aqui posicionaremos inimigos, iluminação, efeitos visuais e conhecimentos em semiótica para guiar o jogador pelo level sem a necessidade de usar setas apontando a direção a ser seguida. Um bom wayfinding é aquele que não é percebido conscientemente pelo jogador, mas mesmo assim o guia.

		Signifiers (Significações) – São pistas visuais que representam uma regra ou ação possível no jogo/level. Por exemplo portas seladas pelo exército em The Last of Us não podem ser abertas, runas amarelas em God of War (2018) sinalizam que estes objetos são interativos, podendo ser movidos ou escalados.

		Affordance (Design de uso) – O design de um objeto denota seu uso, por exemplo um olho sobre uma porta fechada em Zelda Ocarina of Time se torna um alvo que ao ser acertado destranca a porta, assim como escadas são entendidas como pontos de deslocamento vertical etc.

		Sight lines (Linhas de visão)– O quão distante o jogador pode enxergar é muito importante para a construção da experiência do level. Especialmente em jogos com combate à distância, as linhas de visão fazem-se importantes, pois impactará diretamente na dificuldade do jogo. Mesmo em jogos sem ataque à distância as sight lines irão impactar na exploração e percepção do ambiente como um todo. Jogos de terror utilizam sight lines limitadas para aumentar a tensão como em Silent Hill por exemplo.

	

	

	Proposta de Framework - Level Design Document

	Criação de repertório de referências

	Como em qualquer outro processo criativo, é essencial que o artista tenha um bom repertório de obras para que possa retirar referências e iniciar sua criação. A inovação vem do conhecimento e o conhecimento e edificado sobre o passado, então a mais poderosa ferramenta de criação ao nosso dispor, além da prática, são as referências. Portanto é indicado que o level designer jogue e analise a maior quantidade de jogos dos mais diversos gêneros e mantenha-se atento ao mundo ao redor para que assim possa construir seu repertório de referências e assim chegar mais facilmente a soluções para seus levels.

	Pesquisa – Escolha de referências

	Na etapa de pesquisa, é necessário que o level designer encontre ou agregue ao seu repertório jogos que apresentem experiências semelhantes a aquela que está buscando. De posse das referências, indica-se a elaboração de um estudo com foco nos itens abaixo:

	Qual a referência aqui?

	Podemos usar partes diferentes dos levels para referenciar-nos. Por exemplo podemos achar interessante o posicionamento dos inimigos em uma referência, a navegação do espaço em outra e a arte de uma terceira referência. Aqui o importante é identificar e documentar quais e porque as referências foram escolhidas, com o foco nos itens específicos.

	O que funcionou e o que não funcionou?

	Ao analisarmos as referências podemos identificar os acertos do projeto e as oportunidades de melhora. Desta forma devemos construir sobre os ombros dos jogos já disponíveis e buscar ir além. Sugerimos ao menos um parágrafo sobre os acertos e outro sobre as deficiências (e restrições) do projeto.

	O que posso aprender/melhorar desta referência?

	Com posse dos tópicos anteriores, fica possível a reflexão sobre qual é o melhor caminho a se seguir a partir das referências. Mais uma vez aqui espera-se ao menos um parágrafo.

	Envisioning (Partido do projeto)

	Em arquitetura é usado o conceito de partido do projeto, esse partido é a principal característica do projeto e motivo das decisões tomadas ao longo do processo criativo. Por exemplo, para o famoso Museu de Arte de São Paulo, MASP de Lina Bo Badi, o partido do projeto era manter o térreo (Av. Paulista) livre e com visual para o vale logo abaixo. Para jogos, esse raciocínio também é aplicável. É importante definir seu partido ou conceito desde o início, pois ele irá guiar as escolhas do projeto até a finalização do level, sempre servindo como referência para as decisões de design.

	Para level design porém, quebraremos a estrutura em partes menores para facilitar o processo de criação e comunicação com a equipe como veremos abaixo.

	Level design pillars (Pilares do level design)

	Os pilares do level, são de 2 a 5 características que suportam a experiência do level. Esses pilares são as palavras-chave que representam o partido do projeto. Com posse dos pilares, fica fácil manter-se em curso para alcançar a experiência desejada, pois toda a equipe de level design pode consulta-los rapidamente e reforçar as características selecionadas para o level

	Level design vision (Visão para o level design)

	A visão do level design consiste de um parágrafo que descreve qual a experiência a ser atingida com o level. Este texto é muito importante pois aqui teremos uma melhor definição do tipo de gameplay e regras por trás da experiência específica do level. É importante ser claro na descrição, pois a visão para o level e o objetivo final a ser alcançado com a experiência.

	Recomendamos responder as perguntas abaixo para ajudar a escrever sua Visão do Level:

	
		Qual a principal experiência que você espera que o jogador tenha/sinta?

		Como você irá entregar/construir essa experiência?

		Quais são as experiências menores que serão entregues nas diversas áreas do level?

		Quais as features deste level? Inimigos, itens, skills etc.

		Qual sera o flow e pacing (cadência) do level?

	

	Camera

	Como foi abordado por Marcel Casarini (2014), a câmera é responsável pela nossa percepção visual no ambiente digital dos jogos e seu posicionamento pode mudar drasticamente a experiência do usuário. Portanto, ter ciência do tipo de câmera, e seu posicionamento faz-se fundamental para a elaboração de um bom level. Por exemplo a franquia God of War, apesar de serem todos em terceira pessoa, no título de 2018, a câmera mudou-se para sobre os ombros do protagonista, trazendo uma experiência mais íntima e visceral ao jogo. Da mesma forma o remake de Resident Evil 2 (Capcom, 2019), mudou da câmera fixa para uma que segue o personagem, transformando completamente a experiência e requerendo um redesenho dos leveis. Ainda se formos comparar primeira e terceira pessoa, teremos mais diferenças na percepção do espaço, escala e proporção dos elementos de jogo.

	Avatar e Escala

	A escala de nosso jogador dentro do ambiente de jogo faz-se muito importante para sua construção, uma vez que a escala do mundo deve fazer sentido para as mecânicas do jogo e escala do avatar, a representação corporal do jogador no ambiente virtual.

	A escala pode transformar a experiência do level, por exemplo em Shadow of Colossus o jogador está inserido em um mundo de escalas monumentais, reforçando a diferença de tamanho entre este e os inimigos de tamanho colossal. Pensar na escala e nas métricas do level nos ajuda a evitar casos de portas muito baixas, ambientes muito amplos ou pulos impossíveis de serem realizados.

	Bubble diagram (Fluxograma de áreas)

	É recomendado que seja elaborado um fluxograma de áreas, contendo informações sobre a experiência, como por exemplo, qual o nível de dificuldade da área, como essas se conectam, itens a serem coletados, inimigos ou features especiais. Esse simples diagrama ajuda a organizar o pacing do level e pode servir de base para a elaboração dos desenhos da fase de sketching

	Sketching (Prototipagem em papel)

	O desenho a mão é uma ótima ferramenta de prototipagem, pois e uma rápida maneira de testar suas ideias e construir o conhecimento criativo do seu projeto com pouco esforço e assertividade. Podemos desenhar a mão livre, ou utilizar papel quadriculado caso queira mais precisão para as métricas do jogo. Com posse do desenho, fica mais fácil de imaginar a experiência naquele ambiente, e com mais iterações, a assertividade do processo aumenta consideravelmente. Um erro comum em iniciantes em level design e começar a construção do level na engine antes de planejar a experiência.

	Grayblocking  (Prototipo na engine)

	O grayblocking é o ato de criar o ambiente in engine, porém ao invés do uso de assets finais, utilizamos apenas formas básicas (brancas ou cinza) para representar a volumetria do ambiente. Este passo é muito importante pois podemos pela primeira vez testar nosso level. A ideia nesta etapa e finalizar a navegação e a experiência de forma geral, para que então os assets finais possam começar a ser desenvolvidos pela equipe de arte. Apesar da tentação de elaborar o level além das formas sem cor, devemos nos policiar a manter o projeto simples, pois se a experiência do level já é interessante na etapa de grayblocking o level é sólido e quando os assets finais forem adicionados, a experiência tomara ainda melhores proporções.

	Já no grayblocking teremos nossos inimigos e itens posicionados. Também aqui serão indicados e programados as eventuais cinemáticas do level e demais elementos que se movem. Em suma, será construída uma versão 1:1 do level final, porém sem os assets finais de arte.

	Implementação de Arte

	Após a produção dos assets pela equipe de arte, agora devemos substituir o grayblock pelas artes finais do jogo. Esta etapa demanda um bom olhar artístico e proficiência no manejo da engine escolhida pelo time de projeto. Aqui também pode ser trabalhada a iluminação do level.

	Polishing (polimento) – Trabalhar a semiótica do espaço

	Na etapa de polimento, o level designer deve checar novamente se todos os elementos como wayfinding, orientação etc estão funcionando de maneira correta. Assim como nas demais etapas, é essencial a realização de diversos playtests, de preferência com pessoas que nunca jogaram o level para recolher dados sobre o comportamento destes no espaço virtual. Com base na análise dos comportamentos que o level designer será capaz de medir e corrigir eventuais problemas na construção do level e por fim atingir a experiência esperada conforme definido no partido do level design.

	

	Considerações finais

	Acreditamos que ao seguir os itens descritos e com a prática, o leitor será capaz de elaborar um sólido level design, cobrindo ao menos as principais estratégias presentes no desenvolvimento da indústria AAA assim como estar embasado por conceitos e práticas oriundas da arquitetura, semiótica e psicologia. Entendemos que o conteúdo deste capítulo apesar de abrangente, possui pouca profundidade e convidamos o leitor a se aprofundar mais em cada um dos itens acima expostos, assim masterizando-os e enfim edificando sobre estes.
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	1. Escolhas que tenham consequências para o jogador. Jogos onde as escolhas não apresentam diferença no resultado retiram o peso e a diversão em fazer essas escolhas em primeiro lugar. Sempre deve haver um lado bom e ruim em uma escolha, pois nesta decisão e onde mora o game design. Voltar.
2. Hard locks são bloqueios na progressão do jogo que dependem de aprender uma nova mecânica ou adquirir um item específico como uma chave. Por sua vez soft locks são áreas que possuem artifícios de game design que dificultam a progressão do jogador por áreas destinadas ao late game, por exemplo com o posicionamento inimigos mais difíceis. Voltar.
3. NPC – Non playable characters, ou seja, todos os personagens não controlados por jogadores, tais como inimigos, aliados, animais etc. Voltar.



	Mega Man X: as possibilidades de design em níveis introdutórios nos games

	Guilherme Sousa Vieira e Alexandre Braga

	

	Esse capítulo nasce e é fundamentado no vídeo do youtuber Arin “Egoraptor” Hanson: “Sequelitis - Mega Man Classic vs. Mega Man X” (2011). Trata-se de um de uma série de vídeos, chamada Sequelitis, produzida pelo autor, onde ele aborda um game e o contrapõe a sua sequência, nesse caso, Mega Man (NINTENDO, 1987) e seu sucessor Mega Man X (NINTENDO, 1993), procurando sanar a seguinte dúvida:

	Mega Man was a game that was so simple and yet so ahead of its time. It defined an entire genre and continues to be considered one of the best titles in video gaming history. But, does its spin-off sequel, Mega Man X fair so well? (HANSON. 2011)1

	O objetivo de sua série é identificar e comentar as mudanças entre o primeiro e segundo jogo avaliados, particularmente em seus aspectos de gamedesign e tentar, a partir disso, dar um veredito de se houve ou não uma evolução, dentro desse escopo de design e sucesso dos games em questão. Nesse vídeo, felizmente, Egoraptor consegue apontar diversas mudanças relevantes em Mega Man X que solidificam seu veredito final de que o jogo superou seu predecessor ao mesmo tempo que mantém elementos base, o DNA de Mega Man, intacto. O argumento central do vídeo consiste em apontar um aspecto chave de gamedesign para o sucesso de Mega Man que foi mantido em Mega Man X, que são, nas palavras de do autor: “Games were crafty about their way to teach player"2 (HANSON. 2011), primeiro ele aponta onde estão esses elementos em Mega Man e em seguida onde esses elementos se encontram em Mega Man X, porém, e é aqui que o vídeo se torna extremamente relevante para a escrita desse capítulo: ele mostra que todos esses elementos, no caso contidos na citação anterior, de que os jogos tinham maneiras engenhosas para ensinar o seus jogadores sobre seu jogar, podem ser todos encontrados na primeira fase. Ou seja, no nível introdutório de Mega Man X. Dando a base para esse capítulo de que é a de que no primeiro jogo na série Mega Man X concentra-se em seu nível inicial a maioridade dos elementos que o tornam um jogo de sucesso e relevante até os dias de hoje.

	Portanto, neste capítulo olhamos que todo jogo digital tem o seu começo e dependendo do jogo, esse momento inicial muitas vezes é utilizado para introduzir o jogador ao game, usando diferentes métodos para ensiná-lo às regras, mecânicas e outros sistemas inerentes ao jogo e o como de seu jogar. Existem diversas formas de colocar o jogador a par do jogo, por assim dizer, como: diminuir drasticamente a dificuldade do nível inicial, dar vidas infinitas em um primeiro momento, estimulando tentativa e erro como rodinhas em uma bicicleta, ou, interrompê-lo bruscamente durante seu jogar com verdadeiras aulas sobre os possíveis comandos e ações, como vêm ocorrendo em jogos modernos (HANSON, 2011). Utilizando-se de um estudo de caso sobre o primeiro nível de Mega Man X levantado, como antes dito, pelo youtuber Arin “Egoraptor” Hanson, veremos algumas possibilidades de gamedesign e seus possíveis fundamentos teóricos-pragmáticos, identificados através de outros autores, que quando aplicadas a esses momentos iniciais do game podem ensinar seu jogador a joga-lo, sem quebrar a experiência proposta do jogo, de forma natural e mantendo o jogador dentro de seu círculo mágico (HUIZINGA, 1938) (MACHADO, 2018).

	O jogo Mega Man X foi produzido em 1993 para a plataforma Super Nintendo Entertainment System (SNES). O Enredo consiste na aventura de X, ciborgue criado pelo cientista Dr. Thomas Light o mesmo criador do robô Mega Man da série original, em um número desconhecido de anos no mesmo universo ficcional da primeira série. X era um protótipo e possuía a capacidade única de tomar suas próprias decisões. Reconhecendo o perigo potencial deste modelo, Dr. Light selou o X em uma cápsula de diagnóstico para pelo menos trinta anos de testes antes de acordá-lo.

	Embora não mencionado quando, supõe-se que o Dr. Light tenha morrido dentro desse período, deixado suas experiências de diagnóstico inacabadas. A cápsula de X foi então descoberta por um arqueólogo chamado Dr. Cain quase cem anos após a sua criação. Entusiasmado com o potencial apresentado por X, Caim desconsiderou os avisos que Light havia registrado na cápsula e a partir de X criou uma legião de novos robôs que replicavam o seu exclusivo livre arbítrio; uma nova raça de robôs chamados de “Reploids” no jogo. Posteriormente, um vírus que faz com que os Reploids se voltassem contra humanos começa a se espalhar pelo. Estes Reploids infectados foram apelidados de “Mavericks”, e fizeram com que uma organização chamada Maverick Hunters fosse formada para combatê-los. Os Maverick Hunters foram liderados pelo Reploid Sigma até que ele também acaba se tornando um Maverick e declara guerra contra os humanos, iniciando assim a Guerra Maverick. X, sendo de certa forma o progenitor dos Reploids, assume a responsabilidade de se juntar aos Maverick Hunters sob o novo líder e amigo Zero, em uma missão para salvar o planeta de Sigma e seus lacaios, os chefões do jogo.

	

	
	
	

	Figura 1. Da esquerda para direita, X, com todos os upgrades da armadura, Zero e  o vilão da série Sigma. Imagens promocionais da versão SNES de Mega Man X. Disponível no link. Acesso em: 26 jul. 2019.
	
	O gameplay em Mega Man X é similar ao da sua série predecessora, Mega Man, o game consiste de seis a oito níveis de plataforma side-scrolling3 escolhidos livremente pelo jogador. Em cada nível, s personagem principal, Mega Man ou X no caso de Mega Man X, luta contra vários inimigos e obstáculos antes de enfrentar um chefe no final do nível, um chefe é um inimigo extraordinário controlado pelo computador, batalhas contra chefes geralmente são vistas no clímax de uma seção particular de um jogo, geralmente no final de um nível ou estágio, ou guardando um objetivo específico; o chefe é geralmente muito mais forte que os oponentes que o jogador enfrentou até esse ponto e geralmente é enfrentado sozinho, podemos dizer até que os jogos da série Mega Man tem uma relação estreita com os seus chefões. Ao derrotar um dos chefes, o jogador assimila o ataque assinatura do vilão, sua “arma especial”, essa tornando-se parte do arsenal do Mega Man pelo resto do jogo. Ao contrário da sua arma padrão Mega Buster4, as armas dos chefões têm munições limitadas que podem ser reabastecidas coletando células de munição derrubadas aleatoriamente pelos inimigos derrotados. Inimigos também soltam células de energia que reabastecem o medidor de saúde do Mega Man. Mesmo o jogador está livre para continuar o jogo em qualquer ordem, cada chefe é especialmente vulnerável a uma arma específica, o que encoraja o jogador a completar certos estágios antes dos outros. O jogador também pode revisitar os níveis terminados em busca de upgrades escondidos.

	

	
	
	

	Figura 2. Respectivamente, tela de seleção de fases Mega Man e Mega Man X, estão dispostas de maneira similar e cada fase é ilustrada pela figura ou retrato de seu Chefe. Captura de tela mais composição dos autores dos jogos Mega Man (1987) e  Mega Man X (1993). Capturado em: 26 jul. 2019.
	
	Mega Man X possui exclusivamente as seguintes mecânicas: a capacidade de deslizar no chão5 a qualquer momento, agarrar-se às paredes e pular delas6, e deslizar e pular ao mesmo tempo, aumentando sua velocidade no ar. Isso tudo dá bem mais mobilidade a X do que sua contraparte clássica; essas modificações facilitam a passagem da maioria do jogo sem usar qualquer outra arma além da padrão, X-Buster, que é diferente dos jogos anteriores do Mega Man, que restringiam os jogadores a confiar nas armas ganhas nas lutas anteriores contra os chefes de fases previamente conquistadas.

	X é capaz de localizar quatro cápsulas escondidas pelos levels que melhoram permanentemente uma parte de sua armadura com uma habilidade extra: a peça do seu capacete faz com que quebre blocos, as botas permitem que ele deslize, o peitoral diminui a saúde perdida ao sofre danos e o braço aumenta em um nível de carregamento do X-Buster e permite carregar da mesma forma as armas especiais.

	O jogo também se diferencia do seu antecessor pelo fato de possuir um nível introdutório como citado acima, essa primeira fase em Megaman X, o ponto mais importante tocado nesse trabalho, funciona como uma aula do próprio game, ela contém elementos educacionais, esses que vamos abordar posteriormente junto com Egoraptor. Além disso, nos dois games, após terminar de enfrentar todos os chefões até então disponíveis, é liberado o nível final, onde o jogador enfrenta uma última leva de desafios, com maior nível de dificuldade, até chegar no chefe final, derrotá-lo e terminar o game.

	Erin faz uma abordagem divertida e com linguajar descontraído, podemos até argumentar como ofensivo em alguns trechos, mas creio que está dentro de um contexto do humor, logo, não é o aspecto que nos interessa. O trecho a seguir apresentará os pontos principais apontados por Erin em ordem cronológica do vídeo, vamos só discorrer sobre o vídeo e focar na parte que nos interessa, o discurso sobre a fase inicial de Mega Man X.

	Ele começa apresentando e elogiando o Mega Man clássico, então, coloca que nessa época inicial dos games, nos anos oitenta, os game designers não ostentavam livros sobre regras inerentes ao design de jogos digitais, pois estes não existiam, então muitos jogos funcionavam como jogos tradicionais no sentido que precisavam de manuais ou alguém te ensinando a como jogá-los e não da capacidade única do videogame como meio digital interativo de:

	“but, what’s unique about video games is that there are ways that you can teach a player as they play (…) I’m talking about teaching a player all about your game. (...) Now, usually when you hear things like “How to Play”, you think of things like a tutorial, or (...) menus that pop up that you gotta read” (HANSON. 2011)7

	Ele dá então exemplos do ponto forte do Mega Man que era justamente a habilidade de ensinar jogadores através de seu game design. Ele cita então, cinco exemplos ocorrendo em fases distintas que na verdade em sua essência demonstram o conceito educacional do termo Scaffold. Definido por Jerome Bruner (1978), trata-se às medidas tomadas para reduzir os graus de liberdade na realização de uma tarefa para que o indivíduo possa se concentrar na habilidade difícil que ela está no processo de adquirir. Dos exemplos citados, demonstrarei com o que ocorre no estágio do Gutsman, um dos chefões do jogo, sua fase tem temática de construção civil, cheia de guindastes, ferramentas e elementos desse gênero. Atente a imagem a seguir:

	

	
	
	

	Figura 3. Trecho inicial da fase de Gustman, o herói  e personagem título Mega Man em uma plataforma de movimento horizontal e assinalado com o círculo vermelho o trecho da plataforma seguinte em que ela se transforma em armadilha. Captura de tela mais composição dos autores do jogo Mega Man (1987). Capturado em: 26 jul. 2019.
	
	Mega Man se posiciona em cima de um dispositivo que se move apenas na vertical (uma zipline), o trecho tem três linhas do tipo, a primeira parte, onde Mega Man está posicionado na imagem, não apresenta nenhum perigo, se o jogador apenas se manter em cima dela, não corre risco de cair no abismo abaixo e fica apenas indo e voltando em circuito. Porém o jogador precisa seguir adiante, e aí se mostra o elemento de aprendizado no game design dessa fase, ali onde está marcado em vermelho na figura, a próxima plataforma em que Mega Man precisa pular para progredir se torna uma armadilha, ela se move para baixo causando o efeito de despejar o herói para sua morte no abismo abaixo. Embora, sutil, a segurança, ou restrição de perigo, da primeira linha que permite o jogador observar a armadilha iminente e portanto, ensina a lógica de funcionamento do estágio do jogo. Funcionando como uma “plataforma” para que o jogador possa se concentrar na habilidade difícil que ela está no processo de adquirir.

	Segundo Nelson Zagalo, Ana Carvalho e Inês Araujo (2016) Scaffold é um dos elementos presentes no design de jogos que fomenta o interesse dos jogadores: Esses tipos de design garantem que o jogador possa se concentrar em uma habilidade antes de mover-se para um superior nível de dificuldade perpetuando assim a progressão no jogo. Esse tipo de design se torna uma prática comum no design de jogos e é vista em diversos títulos, garantindo que a graduação de dificuldade ocorreria de modo intermediário e centralizada na tarefa de ensinar uma habilidade de cada vez (Adams & Dormans, 2012; Schell, 2008). Utilizando-se da segurança da estrutura de design com scaffolding, permite que o jogador siga sem frustrações significativas, dentro do equilíbrio necessário para o estado de Flow, esse proposto por Csikszentmihalyi (1996).

	Seguindo, Arin apresenta a sequência Mega Man X de forma bem entusiasmada, aqui gostaria de acrescentar também que o autor não mostra qualquer esforço para esconder seu favoritismo e carinho pelo game. Embora nossa abordagem epistemológica acadêmica se preocupar com qualquer tipo de viez presente em uma abordagem do conhecimento, eu creio que os pontos de Arin não se descaracterizam por tal, eu também sendo um jogador/pesquisador, e grande fã dos jogos da série Mega Man, destaco o fato de que essa paixão poderosa causada no ser, oriunda somente aos tais videojogos, é uma força necessariamente importante para impulsionar a pesquisa científica na área de jogos, a razão de estarmos aqui agora com esse trabalho.

	Após uma introdução de Mega Man X, ele lança a proposta de apontar quais elementos dos jogos originais de Mega Man foram aprimorados para ter ainda mais efeito, a evolução a partir do DNA do jogo. E aqui entramos no importante nível introdutório do jogo. O jogo original era eficientemente engenhoso ao ensinar o jogador sobre o jogo através do próprio gameplay, porém o jogo Mega Man em si é muito simples, é um jogo em as principais ações do jogador são “pular e atirar” e assim o jogo gira em torno disso. Porém, em contrapartida, Mega Man X tem muito mais a oferecer, velocidade, poder, mobilidade, dimensão dos desafios e habilidades necessárias, mesmo ainda concentrado no elemento de “pular e atirar” da série. E a particularidade e genialidade da sua fase introdutória é a de que ela ensina todos esses novos mecanismos, e também os velhos, de uma só vez, bem no início do game!

	Aqui vamos listar como o primeiro nível do jogo ensina e o quê, conforme destacado pelo autor:

	1. Pequeno Mega Man X como cursor no menu inicial do jogo

	Não faz necessariamente parte do nível introdutório, porém, no menu inicial do jogo a figura do X funciona como cursor utilizado para escolher entre as três opções: “Game Start”, “Password” e “Options”. Quando o jogador confirma sua escolha, o sprite de X dispara pelo seu canhão no braço uma rajada de energia verde que percorre a opção escolhida. A primeira vista não parece ser nada demais, porém, é uma maneira interessante de ensinar que o personagem possui acesso a outra formas de disparo, sendo que ao apertar o comando de tiro, a rajada default é uma pequena esfera amarela, comicamente associada a um limão, e a rajada verde, essa mais poderosa, fica disponível quando o jogador mantém pressionado o botão de tiro e a personagem carrega o disparo diferente. Além disso, tendo ainda um nível a mais de força que necessita de ainda mais tempo de carregamento.

	2. Barreira, impossibilidade de ir para a esquerda

	Esse é um tanto quanto óbvio, Egoraptor coloca aqui que ele pretende assumir que o jogador não sabe absolutamente nada relacionado a o jogo, e de certa forma aos videogames também. Enfim, ainda assim, tem o propósito de indicar que para prosseguir o jogador precisa rumar para direita.

	3. O primeiro inimigo vindo em sua direção e abismo.

	O primeiro inimigo, uma bola de espinhos robótica vem rodando em direção a X caso ele seja atingido ele perde um pouco de pontos da sua barra de saúde. Posteriormente, cair em um abismo zera a sua barra e faz com que ele perca uma vida. Isso é o jogo demonstrando que não tem problemas você cometer erros, você terá chances o suficiente, determinadas pelo seu contador de saúde e de vida. Podendo pular sobre o inimigo e o obstáculo o jogador segue adiante (ainda sem atirar).

	4. O segundo inimigo

	Ele é um grande robô azul que dispara projéteis contra X, esses podem ser desviados com um salto, mas, o inimigo é alto demais para ser passado por um salto. A solução se apresenta sozinha, na forma de atirar no inimigo. Apertando o botão de tiro, X dispara as pequenas bolinhas amarelas que parecem limões e consegue destruir seu obstáculo e prosseguir.

	

	
	
	

	Figura 4. X disparando rajada verde no menu inicial, sendo atingido pelo primeiro inimigo e perdendo saúde e disparando contra o segundo inimigo. Captura de tela mais composição dos autores do jogo Mega Man X (1993).  Capturado em: 26 jul. 2019.
	
	5. O Terceiro inimigo

	Dessa vez o terceiro inimigo é voador, para derrotá-lo e continuar prosseguindo, o jogador tem que combinar duas habilidades aprendidas previamente: pular e atirar.

	6. O Quarto inimigo, o mini-chefe

	O Caminho de X é interrompido por uma abelha gigante! Ela demonstra que haverá mini-chefes no jogo, uma outra modalidade de chefão, esse tipo consiste em um inimigo mais poderoso, que apresenta um desafio moderado, nunca superior a um verdadeiro chefe e aparece no meio da fase, não em seu final. Durante a batalha a abelha solta contra X um quinto tipo de inimigo que também carrega uma lição, é um robô esfera com pernas bem longas que anda em sua direção, atirar em suas finas pernas não causa dano ao inimigo, só se acerta-lo em sua cabeça de esfera, isso ensina que alguns inimigos terão pontos fracos.

	7. A derrota da abelha e a queda

	Após acertar o mini-chefe abelha o suficiente, ele despenca no chão abrindo uma enorme fenda até a superfície e levando X junto dela. O jogador tem opções limitadas enquanto preso no buraco e isso o dá a oportunidade de andar até qualquer uma das paredes que o cercam, a que está mais próxima do corpo da abelha forma um pequeno vão junto a ela, quando X se aproxima e cai no pequeno vão, ainda pressionando o botão de andar para direita, ele entra em contato com a parede e desliza por ela. Isso é claramente mostrado com uma representação de fumaça saindo dos pés e mãos do herói conforme ele vagarosamente “escorre” pela parede. Essa pequena armadilha, pois o jogador agora ficou ainda mais preso dentro do vão, faz com que ele naturalmente pule para escapar e enquanto o jogador pula pressionando contra a parede, o personagem pode pular novamente desse ponto, assim aprendendo a existência do pulo na parede, (wall-jump ) e escapando do buraco.

	Nesse momento o autor menciona o fator good conveyance (boa condução) que esse jogo apresenta, que, mesmo sendo quase inerente a capacidade de um jogador aprender sobre um jogo ao jogá-lo, a maneira como você organiza o seu jogo é de extrema importância para ensinar ao jogador sobre seus limites e objetivos dentro do game, dar a direção ao jogador, conduzi-lo, para que, ele nunca se frustre ou se pergunte “O que eu faço?” ou “Para onde vou?”.

	8. O Confronto contra o vilão Ville, o primeiro chefão

	Aqui nesse trecho, Egoraptor chega ao clímax de seu vídeo e encerra a sessão do nível introdutório dentro de nosso interesse..No ponto final da fase, vindo de uma imenso transportador voador, aparece o inimigo Ville, um dos lacaios do vilão Sigma, ex-companheiro do herói X que se tornou maligno. Ville vem montado em uma enorme armadura robótica e parte para enfrentar o jogador. Essa batalha tem um efeito crucial no jogo. Ville é invencível, tudo que o jogador aprendeu no decorrer da primeira fase, habilidades, poderes, mecânicas de jogo, vem a espairecer perante o vilão. O jogador não tem como saber se os seus disparos estão ferindo-o ou não, por que o primeiro chefe que você luta no jogo, a abelha, não tem barra de vida. Então, como você pode saber se o Mega Man X traz ou não as mesmas convenções do Mega Man clássico? E se todos os inimigos não tiverem barras de vida? Você não tem ideia do que está fazendo contra esse vilão, nesse momento, o jogo o coloca em uma posição onde está desesperadamente lutando pela sua vida. Quando a barra de vida de X está quase zerando,Ville dispara um projétil que o prende em uma armadilha elétrica, reforçando o sentimento de impotência. Enquanto vilão se vangloria em sua vitória, um barulho é escutado a distância e um projétil vindo de fora da câmera atinge Ville, ferindo-o, coisa que o jogador não chegou nem perto de fazer, forçando-o a fugir danificado, e acaba libertando X. Então é introduzido Zero, autor do poderoso disparo.

	

	
	
	

	Figura 5. X disparando rajada verde no menu inicial, sendo atingido pelo primeiro inimigo e perdendo saúde e disparando contra o segundo inimigo. Captura de tela mais composição dos autores do jogo Mega Man X (1993).  Capturado em: 26 jul. 2019.
	
	Zero então diz: “...lembre-se, você não atingiu seu poder total ainda, se você obter todas as habilidades a qual foi projetado, você deve ficar mais forte… Você pode até se tornar tão forte quanto eu”. Isso é o detalhe que torna tão poderosos os elementos narrativos de Mega Man X. Tudo que acontece posteriormente jogo tem a ver com o desenvolvimento de X, derrotar os chefões, adquirir armas e procurar upgrades. É aqui que a temática do jogo fica clara. O jogador ao mesmo tempo tem traçado em paralelo uma personagem, Zero, que representará o quão forte você se tornará, mas também um objetivo, o de derrotar Ville, que mal consegue danificar até então. A parte poderosa disso é que não é expressado em um cutscene8, mas sim no decorrer do jogar. Você pode sentir o completo desamparo de ser tão fraco quanto o próprio X. Você não precisa demonstrar empatia com o personagem na tela, porque o sentimento acontece diretamente com você. Então agora você tem uma verdadeira motivação como jogador e uma conexão mais profunda com o tema do jogo.

	Na nossa busca por possibilidades de design em níveis introdutórios nos games a partir de da icônico e especial primeira fase de Mega Man X, podemos identificar que em um pequeno recorte com o único propósito de introdução ao game e as aventuras nele contidas, com uma duração breve de aproximadamente seis minutos, cabe uma quantidade relevante de aprendizado esse proporcionado apenas pelo game design. Através do andar natural do jogo, sem qualquer caixa de texto ou qualquer forma de interrupção e quebra de gameplay, portanto, mantendo o jogador no círculo mágico proporcionado pelo game, podemos aprender todos os conceitos fundamentais do jogo através de elementos pertencentes aos itens enumerados acima. Apesar do jeito feito em Mega Man X ter sido especial, podemos ver esse tipo de design ecoar em diversos jogos hoje em dia. O entusiasmo do autor Arin “Egoraptor” Hanson por Mega Man, games e game design é compartilhado por muitos e esse trabalho teve com certeza repercussões em pesquisa e ensino no contexto de design de jogos. Esperamos contribuir para o arcabouço teórico pragmático desse mundo ainda não suficiente explorado que são as metodologias de desenvolvimento de jogos digitais através dessa exploração e pesquisa com seu material, assim como a própria contribuição de Erin e seu vídeo.
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	1. Tradução livre dos autores: Megaman foi um game tão simples, e ainda, tão a frente do seu tempo. Ele definiu um gênero inteiro e continua a ser considerado um dos melhores títulos na história dos videogames. Mas, será que sua sequência spin-off, Megaman X, faz justiça ao primeiro título? Voltar.
2. Tradução livre dos autores: Antigamente, os jogos eram engenhosos sobre a maneira de ensinar o jogador (sobre si). Voltar.
3. Side-scrolling: Tipo de jogo cuja ação é vista de um ângulo de visão lateral, e os personagens na tela geralmente só podem se mover para a esquerda ou para a direita. Voltar.
4. Mega Buster ou X-Buster: Arma principal na série Mega Man, é o braço do herói que se retrai e transforma-se em um canhão, tem uso ilimitado. Voltar.
5. O chamado dash, obtido após o upgrade nas botas do herói. Voltar.
6. O chamado wall-jump. Voltar.
7. Tradução livre dos autores: “mas o que é único nos videogames é que há maneiras de ensinar um jogador enquanto ele joga (...) Estou falando de ensinar um jogador sobre o seu jogo. (...) Agora, geralmente quando você ouve coisas como “How to Play”, você pensa em coisas como um tutorial, ou (...) menus que aparecem que você tem que ler”. Voltar.
8. Cutscene: É uma sequência de vídeo em um game que não é interativo, quebrando a jogabilidade. Voltar.



	Jogos epistemológicos e puzzles como fundamentos em processos de produção de conhecimentos

	Cristiano Natal Tonéis

	

	“Em todo homem adulto esconde-se uma criança louca para brincar.”

	Friedrich Nietszche

	

	1. Introdução

	A história da humanidade está repleta de figuras ou de alegorias, muitas vezes chamadas de mitologias, histórias da mitologia grega, hindu, celta, egípcia, nórdica, entre inúmeras outras permeiam nosso mundo. O enigmático, o misterioso sempre despertou o interesse do ser humano. Do mito da esfinge (Grécia) ao mistério dos Moais em Rapa Nui, a construção das pirâmides e os jardins suspensos da Babilônia, a tecnologia de cada povo desperta nossa curiosidade.

	Em suas pesquisas, Gros (2003) indicou que, uma das principais formas de acesso à tecnologia digital para crianças e jovens vem sendo o jogo digital, ou seja, os primeiros contatos com o universo digital se dão em forma de um game.

	Prensky (2001) afirmou que jogos fazem parte das estratégias educacionais utilizadas pelos professores na maioria dos níveis do sistema escolar e universitário, jogos digitais são concebidos para aprendizagem de idiomas, para educação de adultos e mesmo em organizações empresariais. Tonéis (2017) apresentou um vasto estudo a respeito dos jogos digitais em sala de aula, suas fundamentações e aplicações baseando-se em uma tipologia e uma abordagem multidisciplinar.

	Existem inúmeras “tentativas” para transformar a educação (ensino) em algo divertido, porém a questão é reconhecermos nela que mesmo não sendo sempre “divertida” podemos admirá-la e avançar em processos de produções de conhecimentos. São nas surpresas, nos encontros e descobertas nos espaços vividos em jogo digital que um verdadeiro sentido de “aprender” se desvela.

	Trata-se de significar o jogo e o jogar como uma mesma atividade na qual o desenvolver-se, aventurar-se é a regra principal. Podemos nos transformar em Sherlock Holmes, Lara Croft ou perseguirmos Carmen Sandiego. Dessa maneira um game pode provocar seu interlocutor, seu protagonista, seja para o caso da matemática, ou qualquer outra ciência, esta assume seu propósito de promover a ação, o agir, criando um espaço para ocuparmos como ser no mundo. Infelizmente a escola, e os modelos atuais de ensino, não oferecem essa abertura e experiências.

	Compreendemos que desde o primeiro instante de nossas vidas, nosso desenvolvimento é, em grande parte, uma função do ambiente com o qual “somos” neste movimento de ser-com nosso mundo vivencial.

	

	2. Os games na educação: uma proposta metodológica

	Existem, no mercado de jogos digitais, inúmeras maneiras de classificar os games, em particular e em nossos estudos os jogos digitais educacionais (ou educativos) muitas vezes denominados como: Educational games; Edutainment games; serious games; games with purpose, etc.

	Bishop (1998) afirmou que os jogos digitais não apresentam a mesma forma em contextos informais e formais (de aprendizagens). Jogos continuam sendo jogos, porém são “transformados” quando eles são envolvidos para fins educacionais: eles ainda são jogos, mas eles são usados para uma finalidade específica, para que o jogador aprenda “coisas particulares” e a desenvolver certas estratégias e/ou habilidades. O jogo então é integrado a um contexto que estabelece suas próprias regras sobre como deve ser “usado” para atingir o máximo de “benefício educacional”. A este respeito, como diz o Bishop (1998, p. 9), "existem mais formas de jogar do que há jogos”.

	É importante observamos que termos como “benefício educacional” ou ainda “usados/utilizados” podem denotar uma precedência a um currículo ou metodologia aplicada a aula subjugando o game enquanto jogo. Entendemos que ao jogarmos um jogo somos com o jogo e desse modo como afirmou Gadamer (2003) o jogar é sempre um ser jogado.

	Neste sentido é que propomos o conceito de jogo epistemológico com a finalidade de inserir juntamente com o jogo uma metodologia para sua atuação que não esteja sujeita ou ainda desempenhe papel secundário (como atividade ou exercícios).

	Prensky (2007) apresenta em sua pesquisa – Digital Game-Based Learning – uma ideia de descontinuidade em decorrência da “vivencia digital”, dada a quantidade e facilidade de acesso à informação e a velocidade com que esse universo se transforma alterou o modo de conhecer e produzir conhecimentos. As pesquisas de Tapscott (2008, p. 2) mostraram que os nativos digitais estão “aprendendo, jogando, comunicando-se, trabalhando e criando comunidades de formas distintas das gerações de seus pais”.

	É exatamente no âmbito da diversão e do engajamento que falamos da aprendizagem baseada em jogos digitais concomitantemente a uma aprendizagem séria que envolve entretenimento e interatividade contida nesse novo e emergente meio — Digital Learning Games.

	Em Tonéis (2010) reconhecemos que todos os aspectos de navegação no interior dos universos de um game (no caso a serie Myst) se dão em forma hipertextual, onde cada descoberta impulsiona para uma nova cadeia de descobertas correspondendo aos puzzles o papel de catalizadores para o ritmo do jogo, desafiando e oferecendo simultaneamente a continuidade da narrativa.

	Logo, para nós, um jogo epistemológico envolve necessariamente a presença de puzzles e não uma tipologia de game.

	Criamos esta classificação inspirados pela obra de Seymour Papert, que desde o LOGO, afirmou ser necessário um espaço para “pensar nas formas de pensar”, pois “pensar sobre modos de pensar faz a criança tornar-se um epistemólogo, uma experiência que poucos adultos tiveram” (PAPERT, 1985 p. 35). Para nosso game, um fator necessário para este processo é a presença de puzzles.

	De acordo com a classificação dos games feita por Rogers (2010), destacamos dois tipos de games que compõem nossa proposta:

	
		Adventure game: um jogo com ênfase na resolução de puzzles; pode possuir coleta de itens e gerenciamento de inventário. Os primeiros jogos adventure eram puramente baseados em texto. Exemplos: Colossal Cave; King´s Quest e a série Leisure Suit Larry.

		Puzzle game: jogos de “quebra-cabeça” baseados na lógica e em completar padrões. Estes jogos podem ser lentos, metódicos ou de ação utilizando a coordenação motora para ações no game, exemplos: A série Myst; The Incredible Machine; Machinarium e Amnesia.

	

	Podemos estar em um game onde a velocidade é a principal mecânica e ainda passar por puzzles. Ou quando em jogos de guerra, ou os FPS (First Person Shooter), ou ainda games como a série Age of Empires (estratégia e exploração/combate) nos quais o puzzle pode ocorrer na própria estratégia de batalha ou disposição das construções.

	Sarcone (1997) nos indicou uma relação existente no pensamento grego com a finalidade de expressar um possível termo científico para o que chamamos de puzzle, afirmando que na Grécia Antiga, existiam dois termos indicando a ação de enigmático: ainigma – αἴνιγμα – do verbo grego ainissomai (falar com insinuações ou códigos, fazendo jogo de palavras) e grîphos (pergunta desafiadora, enigma). O equivalente para palavra Latina de grîphos é scirpus (nodum in scirpo quaerere que significa “para localizar problemas onde realmente não existe algum”). Compreendemos desta forma, que desde a origem mais remota da humanidade, como dito anteriormente na mesopotâmia até a Grécia e o pensamento romano (latim) procurou-se traduzir, de alguma maneira, este paradigma de pensamento baseado no enigmático, significando uma palavra, no intuito de propor quebra-cabeças (puzzles).

	[1] Um puzzle é divertido; 

	[2] Um puzzle oferece a produção de hipóteses, pesquisa (coleta de informações) e teste de hipóteses (feedbacks);

	[3] Um puzzle tem uma resposta correta.

	Na constituição de um puzzle atentamos para os aspectos que englobam sua tipologia e grau de dificuldade. Além dos exemplos que citamos, os puzzles podem se desenvolver de modo a alterar o ritmo da jogabilidade (assumindo chaves que envolvam códigos de palavras, números, visuais, sonoros e lógicos/matemáticos). Evidentemente tais puzzles são classificados desta maneira quando observados isoladamente.

	Um puzzle lógico é (normalmente) resolvido por meio de estratégias mentais e por vezes utilizamos de um mapeamento mental (ou desenhos) no qual classificamos e interpretamos determinados dados apresentados, pesquisados ou coletados para o problema no jogar o jogo. Então, com em Tonéis (2010) um puzzle se constitui em uma estrutura lógica organizada e aberta que encaminha um processo reflexivo que culmina na compreensão de um dado problema que se constitui no próprio puzzle. O caminho da investigação e vivência em um puzzle culmina em uma abertura de mundo, ou seja, uma ampliação da experiência estética no sentido fenomenológico.

	O que nossas pesquisas Tonéis (2019; 2017; 2015) demonstraram foi como um efeito (mas não se limitando a este), uma ampliação na potência ou habilidade em formular ou resolver problemas como decorrência do continuado processo de vivência nos espaços que denominamos puzzles.

	

	3. Jogos epistemológicos como modelos para produções de conhecimentos

	Davis e Hersh (1985) afirmaram, ainda na década de 80, com a divulgação e popularização dos primeiros microcomputadores, que suas potencialidades lógicas ultrapassavam as aritméticas e as necessidades enquanto cálculos matemáticos. É o que se apresenta com o advento dos jogos digitais, desde seus primeiros esforços com os Computer Role-Playing Game ou CRPG que se constituíram um espaço crescente e propício para pensarmos em processos de produção de conhecimentos.

	Ao vislumbrarmos o paradigma inaugurado pelo game Myst, bem como suas possibilidades para a produção de conhecimento, explorada por Tonéis (2010), surgiu à hipótese de que se progredíssemos na direção de Myst, estaríamos estabelecendo um caminho também para educação (seja para matemática, história, geografia, filosofia, física, química, idiomas, artes, etc.) via jogos digitais.

	Sandoval e Morrison (2003) e Sandoval (2005) realizaram uma distinção entre as práticas epistemológicas e as práticas epistêmicas, propondo que as práticas epistemológicas advêm do processo de reflexão sobre o conhecimento produzido durante os processos de investigação, ou seja, como consequência de uma meta-reflexão sobre o conhecimento e seus produtos, enquanto que as práticas epistêmicas buscam o desenvolvimento e aplicação de um determinado conhecimento (ou conhecimentos).

	Deste modo, compreende-se que o primeiro é instrumental, isto é, uma compreensão da estrutura epistemológica da investigação auxilia na interpretação e na capacidade de fazer afirmativas provenientes de diferentes fontes e criar novas hipóteses, avaliando e questionando novos processos. A segunda é social, uma vez que em seu desenvolvimento estão ligadas as compreensões da natureza de um conhecimento específico, bem como suas aplicações e consequências diretas.

	Quando propomos um jogo epistemológico, indicamos a importância deste diédrico na formação humana. Um jogo epistemológico promove um espaço para refletir sobre as formas de pensar.

	Dados estes pressupostos podemos afirmar que um game epistemológico ou epistemological game abrange todo jogo digital que por meio de uma narrativa e de uma mecânica composta por puzzles ofereça ao jogador um espaço plural (multidisciplinar/multimodal) que favoreça encontros ou descobertas em meio a situações e ações que demandam o desenvolvimento e utilização do raciocínio lógico e matemático bem como sua representatividade nas ações (Figura 1) de: criar hipóteses, coletar dados (informações, exploração, diálogos, pesquisas no game) e testes das hipóteses (feedbacks) na resolução dos puzzles.

	

	
	
	

	Figura 1. Representação do processo multidisciplinar na resolução de problemas. Fonte: Criação do autor.
	
	Podemos citar inúmeros exemplos de games que se enquadram no modelo epistemológico, como a coleção a série de games DragonBox (Figura 2): DragonBox Álgebra 12+; DragonBox Elements (ensino de geometria euclidiana) e para ensino infantil existe ainda DragonBox numbers (números comparações e operações fundamentais).

	

	
	
	

	Figura 2. Composição indicando a relação metafórica do game com a álgebra em DragonBox Álgebra 12+. Fonte: TONÉIS (2019).
	
	Outros games como Slice Fractions e StoneAge Sam (Figura 3), também possui uma versão StoneAge Sam 2 (The Ice Age). Oferecem um espaço para resolução de puzzles de modo divertido e reflexivo. O Slice Fractions foi desenvolvido para ensino de frações e suas operações enquanto Stone Age Sam não possui pretensões educativas, porém as atinge por meio de seus puzzles, game design e level design.

	

	
	
	

	Figura 3. À esquerda o App Slice Fractions. À direita Stone Age Sam. Fonte: TONÉIS (2016).
	
	Torna-se imprescindível elucidarmos os parônimos jogos epistemológicos de jogos epistêmicos, pois o que propomos com o desenvolvimento de “aprendizes epistemólogos” por meio de games epistemológicos não é similar ao defendido por Shaffer (2006a) quando utiliza o termo jogo epistêmico – epistemic game. 

	Para elucidarmos esses parônimos, verificamos que todo jogo epistêmico, como definido por Shaffer (2007a), possui uma estrutura ou quadro epistêmico presente em seu design e mecânicas. Esta estrutura representa uma composição de elementos presentes e necessários para o design desse tipo de game ao passo que constitui o conceito de epistemologia para Shaffer (2007a), assim sendo:

	
		Conhecimento: informações aplicadas à resolução de problemas práticos, ou seja, reflexão em ação.

		Identidade: Representação e desenvolvimento de papéis sociais tais como engenheiros; gerentes de museus ou zoológicos; prefeitos; engenheiros químicos.

		Habilidades: Destreza ou perícia adquirida ao representar determinado papel social e solucionar os problemas da profissão;

		Valores: Importância dada ao conhecimento, relevância, utilidade ou aplicabilidade, objetivos situados com ênfase nos impactos sociais do papel representado no jogo. 

	

	De acordo com Shaffer (2007a, p.184), “um jogo epistêmico é um jogo que recria a estrutura epistêmica como uma prática social valorizada”. Por exemplo, no game Urban Science, o jogador assumindo o papel de um engenheiro urbano, se preocupa com a construção e organização de uma cidade e também com questões de preservação ambiental e a racionalidade/otimização para a solução dos problemas urbanos. Nesta prática encontram-se conceitos como sustentabilidade e as implicações ambientais para população e, portanto uma prática social valorizada no game.

	Em Tonéis (2015) verificamos que a linguagem dos jogos digitais pode oferecer um espaço propício para a produção de conhecimentos, uma vez que entendemos a educação como um processo que ultrapassa o papel social da instituição escolar.

	3.1 Da vivência educacional a produção de conhecimentos nos jogos digitais

	“A cada instante da vida há aprendizado” (D’AMBROSIO, 1996, p. 70), estas palavras ressoam em nossa pesquisa, marcando nossa compreensão de processo educacional como sendo aquele que ocorre na vida e não pode ser limitado ou determinado a um local ou por um currículo específico.

	Este modelo de game epistemológico contribui para a produção de conhecimentos e significados na vivencia e experiência nos jogos digitais.

	Ninguém desenvolve conhecimentos ou aprende algo porque alguém lhe disse que seria bom e aconselhável fazê-lo, nosso desenvolver-se é concomitante as experiências que vivenciamos no caminho que percorremos e nas oportunidades que estes caminhos nos oferecem.

	Compreendemos a importância e a dimensão da experiência estética, desse algo que nos “toque”, que nos atravesse durante o constante processo de aprendizagem bem como oferecido nos games epistemológicos. Esse “ser atravessado que nos transforma” é pensado, dentro da fenomenologia por meio do termo “Erfahrung”, o qual, em uma tentativa de versão para o português pode ser expresso na ideia de experiência transformadora.

	Aprovada em 2017, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)1 é uma das estratégias estabelecidas pelo Plano Nacional de Educação (PNE) para melhorar a educação básica (que abrange a educação infantil, o ensino fundamental e o médio). A BNCC é um documento de caráter normativo que define o conjunto orgânico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da educação básica. A Base deve nortear os currículos dos sistemas e redes de ensino das Unidades Federativas, como também as propostas pedagógicas de todas as escolas públicas e privadas de educação infantil, ensino fundamental e ensino médio, em todo o Brasil.

Quando encontramos criticas a “jogo educativo” porque é “chato – boring – maçante” o que observamos é que ocorrem como uma transposição da aula para um jogo (ou “quizzes”). A questão central está no modelo adotado, se a aula (presencial ou EaD) é maçante copiar esse modelo para um game também o tornará um tédio. O “selo jogo educativo” está desgastado e muitas vezes sua apresentação se torna sinônimo de “jogo ruim” então começam a ser utilizados novas expressões (edutainment games; jogos com propósitos educacionais, etc.), porém nem sempre encontramos novos modelos de produção de conhecimentos em meio aos games.

	Os ciberavestruzes que fazem a política escolar estão determinados a usar computadores, mas só conseguem imaginá-los na estrutura do sistema escolar como eles o conhecem: crianças seguindo um currículo escolar predeterminado, especificado ano a ano e lição a lição. Isto é algo perverso: nova tecnologia sendo usada para fortalecer um método pobre de educação, que foi inventado somente porque não havia computadores quando a escola foi pensada. (PAPERT, 1997, p. 25)

	Neste ponto é que insistimos em epistemological games ou jogos epistemológicos, não apenas para propor uma tipologia, mas para adotar um novo modelo, uma nova proposição em termos de games e produções de conhecimentos em quaisquer áreas do conhecimento (exatas, humanas, biológicas) e ainda suas correlações, inter-relações, multimodalidades e possibilidades de articulações.

	

	4. Considerações Finais

	Apontamos para um game epistemológico como uma forma de abertura de mundo, de possibilidades, seja para ambientes formais ou informais, coletivos ou individuais. Por exemplo, a Matemática, porém consiste em primeiro lugar, e acima de tudo, em ações exercidas sobre as coisas, e as próprias operações são também sempre ações, mas bem coordenadas entre si, ou seja epistemológicas e epistêmicas.

	E como afirmou Papert (1985, p. 73) “vejo a ‘matemática escolar’ como um constructo social, uma espécie de QWERTY. Um conjunto de incidentes históricos determinou a escolha de certos tópicos como a bagagem matemática que os cidadãos deveriam ter.” Devemos estender essa reflexão para além da matemática, pois o currículo escolar está assim organizado como um constructo social, que antes de ser conteúdo, deveria contribuir para produção de significados, de conhecimentos.

	Como no caso da sequência QWERTY das máquinas de escrever, o currículo e modelo de aula (nas escolas) teve sua razão de ser num certo contexto histórico, porém, assim como QWERTY, se tornou tão arraigada que muitas pessoas a consideram inquestionável e inventam racionalizações para defendê-lo mesmo depois que as muitas das condições históricas que a justificaram deixaram de existir. Isso é, para nós, no mínimo crueldade.

	Em nossa pesquisa, como em Sandoval (2005), o desenvolvimento sobre a epistemologia pode ser feito na produção, comunicação e avaliação das Ciências, ou seja, de um conjunto de práticas epistêmicas evoluindo as maneiras de pensar: matemática, lógica, histórica, sociológica, artística, etc.

	Se a experiência é o que nos acontece e se o saber da experiência tem a ver com a elaboração do sentido ou do sem-sentido do que nos acontece. [...] o saber da experiência é um saber particular, subjetivo, relativo, contingente, pessoal [...]. O acontecimento é comum, mas a experiência é para cada qual sua, singular e de alguma maneira impossível de ser repetida. O saber da experiência é um saber que não pode separar-se do indivíduo concreto em quem encarna. (LARROSA, 2002, p. 27)

	Para Mcgonigal (2012) os jogadores, efetivamente, não estão jogando sozinhos, não estão simplesmente tentando ganhar os jogos, eles estão em uma missão mais importante, tornar-se parte de algo épico. Torna-se necessário superarmos metodologias baseadas na crença que todo conhecimento é pragmático. Assim, apesar de suas características situadas não se centram na reflexão: sistemas de pontuação, como em jogos, ao contrário de sistemas de classificação tradicionais; jogos epistêmicos e buscam alcançar objetivos situados. Essencialmente estes itens indicam um processo de gamificação da educação. Em geral estes jogos não são atividades livres (HUIZINGA, 1990), pois passam a ocupar o espaço de atividades propostas pelo professor tornando-se atividades gamificadas e tendem a ocorrer em momentos de aula ou de competições escolares. 

	Como afirmou Schoenfeld (1996, p. 11) “das Artes à Literatura, à Física o que deveria ser aprendido são múltiplos caminhos de ver o mundo, e os variados instrumentos interdisciplinares e perspectivas que nos ajudam a entendê-lo”. Acreditamos que todo esforço para criar oportunidades de fomento à produção de conhecimentos é válido, contudo devemos atentar para o conceito de jogo que pode se alterar mediante uma proposta pedagógica. 

	Nossa pesquisa é um convite para sairmos de nosso lugar comum, ou zona de conforto. Caso tivéssemos a tarefa de estudarmos a civilização Grega Antiga, o meio ou contexto estabelecido, o lugar comum é o livro uma vez que corresponde aos registros de pesquisas e descobertas que foram realizadas a respeito daquela civilização. No entanto, este contexto estabelecido, o livro, assume uma forma quase imutável.
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	O perfil do jogador e as emoções durante o jogo: da teoria à prática

	Victor Emanuel Montes Moreira

	

	Introdução

	Este capítulo será dividido em duas partes, (2 Design de jogos baseados em emoções) e (3 Design de jogos baseados no perfil do jogador), descreveremos as teorias, métodos e métricas que utilizaremos para mensurar as emoções e o perfil dos jogadores. Na primeira parte abordaremos as teorias e modelos sobre emoções atreladas a produtos, veremos que este estudo pode utilizar diversos tipos de métodos, desde observacional e questionários até dados fisiológicos. E, discutiremos sobre como a análise das emoções dos jogadores pode ajudar a pesquisa e desenvolvimento de jogos. Na segunda parte abordaremos as teorias e modelos sobre perfis de jogadores, veremos que as pesquisas nessa área coletam o perfil do jogador via questionário. E como a análise do perfil dos jogadores pode auxiliar a pesquisa e o desenvolvimento de jogos.

	

	Design de jogos baseados na emoção

	“Então, próximo da morte, pouco antes de perder o game, você consegue uma combinação incrível de sorte e habilidade e destrói o inimigo final no momento em que se joga através da passagem para o próximo nível. Ofegante e suado, recosta na cadeira e solta um suspiro. Isso foi divertido.” (Schuytema, 2008, p. 10).

	Emoções em jogos

	Já sabemos que as emoções influenciam a nossa percepção, cognição, comportamento e tomada de decisão (Damásio, 2012). E para Lazarus (1991) as emoções desempenham um papel central em nossas vidas, demonstrando características comportamentais, fisiológicas e psicológicas. Existem diversas teorias sobre os processos emocionais (Moors, 2009), e aqui adotamos a Teoria dos Appraisals, na qual as emoções correspondem a um resultado combinado das preferências do indivíduo (concerns) diante de um estímulo (artefato). Esta combinação provoca um processo de avaliação (appraisal) no qual o produto final é a emoção do indivíduo, o modelo proposto por Desmet (2002) configura um modelo da aplicação dessa teoria em relação a produtos (Figura 1).

	

	
	
	

	Figura 1. Modelo básico de compreensão sobre emoções em relação a produtos. Fonte: DESMET (2002).
	
	Demir, Desmet e Hekkert (2009) explicam que o design emocional tem como objetivo projetar com a intenção de evocar ou prevenir uma determinada emoção. Por tanto, não se pretende manipular ou induzir uma emoção no consumidor (o que provocaria conflitos éticos), mas sim conhecer e entender as características do consumidor a fim de promover uma combinação de preferências. A nível projetual, o design emocional pode apresentar-se de quatro formas: com foco no usuário, com foco no designer, com foco na pesquisa e com foco na teoria. Cada um destes focos diz respeito ao objetivo final do estudo, por exemplo, o foco no usuário é envolvido no projeto e suas emoções são o foco do processo de design; enquanto que, com foco na pesquisa, as diretrizes são o resultado da pesquisa (e.g. entrevistas com usuários) (Desmet e Hekkert, 2009).

	Emoções fisiológicas

	Para Mandryk e Nacke (2016) a pesquisa biométrica com jogos é particularmente interessante por que: oferecem ambientes seguros, propiciam o uso de sensores fisiológicos e, principalmente, motiva os usuários a participarem da pesquisa. Esse tipo de pesquisa fornece um meio para avaliar os sentimentos dos jogadores em tempo real através de sinais fisiológicos. Picard (1995) explica que ainda não é possível “ler a sua mente (ainda)”, mas podemos mensurar as respostas fisiológicas e atribuir emoções a elas. Segundo Mandryk (2008) e Nacke (2015) os principais sensores utilizados para mensuração de emoções fisiológicas na pesquisa em jogos são:

	
		Eletromiograma (EMG): este sensor descreve variação eléctrica do tecido muscular e na pesquisa em jogos é comumente usado o EMG facial. O mesmo possibilita detectar a variação elétrica dos músculos da face, ou seja, detecta sorrisos, sustos, tensão e outros.

		Atividade Eletrodérmica (EDA): esta pode se apresentar de duas formas: (SCL) Nível de Condutância da Pele e (GSR) Resposta Galvânica da Pele. A primeira é calculada através da média de GSR ao longo do tempo, ou seja, o SCL é usado para períodos longos de tempo e a GSR é usado para mensurar estímulos de pouca duração. O EDA é uma medida fisiológica comum e de fácil aplicação. Ela monitora a variação de produção de suor da glândula sudorípara écrina, onde o aumento da condutância é associado a excitação psicológica.

		Eletrocardiograma (ECG): é o sensor usado para aferir a atividade do coração, sendo capaz de detectar o ritmo do coração e o número de batimentos por minuto (HR). Esse sinal também pode ser utilizado para extrair a variabilidade da frequência cardíaca (HRV).

		Eletroencefalograma (EEG): é o sensor que consegue mensurar atividade do cérebro por meio de eletrodos na região da cabeça. A atividade do cérebro é distinguida pela amplitude e frequência do sinal entre os eletrodos, posicionados em determinados pontos da cabeça.

	

	Os sinais fisiológicos produzem grandes quantidades de dados contextualmente relevantes, fornecendo um indicador objetivo da experiência do usuário sem interromper a experiência de jogo, e pode ser usado para inferir estados emocionais subjacentes relevantes para a jogabilidade (Mandryk e Nacke, 2016). Por isso, existem diversas pesquisas que fazem uso desses dados, por exemplo, Imre (2016) desenvolve um jogo que muda a dificuldade de acordo com a variação de GSR do jogador, Nogueira et al. (2015) desenvolvem uma ferramenta para triangulação de reações fisiológicas do jogadores, Poh et al. (2010) desenvolvem um sensor vestível para mensurar a GSR em longos períodos e muitos outros.

	Para realizar pesquisas com dados fisiológicos os pesquisadores podem utilizar plataformas proprietárias, como é o caso de Mendoza-Denton et al. (2017) que utiliza a Empatica E4 wristband que é um produto da iMotions, ou Tan et al. (2014) que faz uso da plataforma Procomp da empresa Thought Technology’s, e outras como de Poh et al. (2010) desenvolvem o software e hardware. No entanto pesquisas com baixo orçamento fazem uso de ferramentas de hardware livre, como por exemplo, Imre (2016) que utiliza o sensor EDA Grove ligado a um Arduino Uno. Contudo é necessário um conhecimento profundo sobre o hardware e desenvolver um software capaz de manipular os dados.

	

	O design de jogos baseados nas emoções, da pesquisa ao desenvolvimento

	A base do design emocional é projetar com o intuito de despertar ou evitar determinadas emoções (Demir et al., 2009). Do ponto de vista da pesquisa científica busca-se entender quais emoções os usuários sentem ao se relacionar com os produtos, buscando traçar parâmetros de medição e testes. Já do ponto de vista do desenvolvimento de produtos os dados da pesquisa científica são usados para: diretrizes projetuais, insights, estratégias, ou simplesmente para entender o seu consumidor. De forma semelhante essa relação também acontece com os jogos digitais. Projetar jogos baseados em emoções dos jogadores é o foco de empresas como a Valve, Ambinder (2011) explica como a computação afetiva ajudou no processo de aprimoramento de jogos como Left 4 Dead. Utilizando sensores de batimentos cardíacos, resposta galvânica da pele, expressões faciais, movimentos oculares e outros, os pesquisadores perceberam que poderiam fazer alterações no jogo afim de tornar mais emocionante.

	Design de jogos baseados no perfil do jogador

	Modelos de perfis de jogadores

	Na sessão anterior vimos como as emoções são importantes no processo de desenvolvimento e pesquisa de jogos. No entanto as emoções são um resultado cognitivo entre as características do jogador e o jogo. Então ao classificar as preferências dos jogadores é possível elaborar um Perfil de Concerns (na perspectiva do design emocional) ou um Perfil do Jogador (na perspectiva do design de jogos).

	As pesquisas em busca de classificar perfis iniciaram-se na década de 90 com Richard Bartle. O autor apresentou um modelo de tipos de jogadores nos primeiros jogos digitais os MUDs. Bartle (1996) verificou as motivações dos jogadores de MUD e descreve 4 perfis de jogadores que encontrou (Killers, Achivers, Socialisers e Explorers). De acordo com o autor existem duas dimensões para jogar, a ação versus a interação, e orientado para os jogadores versus orientado para o mundo. Com a determinação da posição de cada um dos eixos, pode-se determinar em qual dos tipos de jogador resultante se encaixa. O perfil Achiever que prefere ação e é orientado para o mundo. O Explorer prefere interação e também é orientada para o mundo. Os Killers preferem ação e são orientadas para o jogador. E o Socialiser que prefere interação com outros jogadores. A Figura 2 mostra as relações entre os perfis de jogadores.

	

	
	
	

	Figura 2. Taxonomia de jogadores de Bartle. Fonte: BARTLE (1996).
	
	A taxonomia de Bartle (1996), apesar de antiga, pode explicar o comportamento de muitos jogadores. No entanto aplicação dessa taxonomia traz consigo diversas críticas como: é demasiado simplista quanto ao comportamento dos jogadores, hoje conhecemos vários outros comportamentos de jogadores que não se adequam a essa taxonomia, o autor não desenvolveu uma forma de velicar o perfil do jogador como, por exemplo um questionário (Bartle, 2003 e Zeigler-Hill e Monica, 2015). Contudo esta serviu como um estopim para outros pesquisadores também buscarem uma resposta para o problema. Yee (2002) baseia-se nos conceitos de Bartle para desenvolver a sua própria taxonomia. Começando com estudos empíricos para avaliar as motivações de jogadores de MMORPG. Inicialmente elegendo cinco fatores motivacionais (Yee, 2002), e mais tarde resumindo para três fatores principais e mais dez subfatores (Yee, 2007).

	Já na pesquisa desenvolvida por Nacke et al. (2011) os autores identificam sete tipos de preferências entre jogadores. O perfil Seeker gosta de explorar coisas e descobrir seus arredores; O perfil Survivor desfruta de cenas assustadoras associadas a fortes emoções em escapar de situações aterrorizantes; O perfil Daredevil desfruta da emoção de correr riscos; O perfil Mastermind desfruta de resolver quebra-cabeças, tomada de decisões difíceis e criar estratégias; O perfil Conqueror gosta de lutar para superar desafios difíceis; O perfil Socializer busca por interação com outros jogadores; O perfil Achiever desfruta de completar tarefas e atingir metas. Este perfil de jogadores conhecido como BrainHex tem mais de 50 mil respostas, é possível acessar pelo site blog.brainhex.com e o questionário (em inglês) está disponível no site survey.ihobo.com/BrainHex. 

	No entanto é importante examinar o contexto do desenvolvimento do modelo Brainhex. Nacke et al. (2014) baseiam-se em diversos modelos perfis de jogadores como Bartle (1996) e Yee (2006), porém os autores baseiam a personalidade dos jogadores no modelo Myers-Briggs Type Indicator (MBTI). A tipologia psicológica de Myers et al. (1985) divide em 16 tipos de personalidades que são determinadas por meio de quatro dimensões básicas onde cada constitui uma preferência oposta, ou seja, a Extraversion é oposto a Introversion, Sensing oposta a Intuition e assim sucessivamente. Contudo existem diversas pesquisas que entram em desacordo com esse modelo (McCrae e Costa, 1989; Murray, 1990 e Pittenger, 1993), a principal crítica ao modelo MBTI é por não cumprir com os padrões de testes psicológicos válidos. Porém o uso dessa tipologia no modelo de Nacke et al. (2014) não invalida os resultados obtidos.

	Alguns dos principais modelos de perfis de jogador podem se correlacionar. Hamari e Tuunanen (2015) listam os modelos de perfis de jogadores e encontram várias correlações entre os conceitos utilizados pelos autores. Por exemplo, o conceito de perfil Achivement é encontrado em 10 dos 12 modelos e o conceito de perfil Sociability é encontrado em 9 dos 12 modelos. Em linhas gerais, é possível perceber que o mesmo conceito de perfil de jogador se repete em várias pesquisas (Figura 3).

	

	
	
	

	Figura 3. Relações entre conceitos de perfis de jogadores. Fonte: Hamari e Tuunanen (2014).
	
	

	Questionários para perfis de jogadores

	

	De acordo com a revisão bibliográfica (Moreira e Ulbricht, 2017) as pesquisas que buscam relacionar o perfil do jogador com as emoções de forma aplicada utilizam os seguintes modelos: BrainHex de Nacke et al. (2011) e motivação de jogadores de Yee (2007). Ambos podem ser aplicados em meios digitais, pois todas as perguntas são de múltipla escolha, e com a análise das perguntas, através da compilação de uma equação que avalia o peso das respostas, é possível determinar o perfil do jogador. O questionário de perfis de jogadores BrainHex tem 22 perguntas, e o de Yee (2007) tem 40 perguntas. Ambos utilizam uma estala likert para pontuar as respostas.

	Ao responder o questionário o jogador pode receber um esquema que explica o seu perfil. No resultado do perfil BrainHex o jogador pode ter conhecimento do seu perfil principal e do secundário. O script que analisa as respostas do questionário atribui as respostas a valores em cada perfil, ou seja, o perfil principal do jogador é aquele que recebeu mais valores. O Quadro 1 é um exemplo de resultado do perfil BrainHex. Nele podemos verificar que o maior valor foi dado ao perfil Seeker, e o segundo maior para o perfil Acheiver.

	


Perfis

Valores




Seeker

17




Acheiver

12




Socializer

10




Daredevil

7




Mastermind

4




Survivor

3







	

	Quadro 1: Exemplo de resultado do perfil BrainHex.
	Outro ponto importante do perfil BrainHex é que já existe uma versão em língua Portuguesa. Andrade et al. (2016) traduziu o questionário e verificou a validade dos termos utilizados. Os autores tiveram 951 respostas válidas e constataram que os resultados encontrados são idênticos aos do questionário em língua inglesa.

	O design de jogos baseados no perfil do jogador, da pesquisa ao desenvolvimento

	A pesquisa sobre as preferências dos usuários é parte integrante do processo de desenvolvimento de novos produtos, essas preferências podem guiar e/ou determinar as diretrizes de um projeto (Demir et al., 2010). Gallina e Campelo (2016) explicam que é necessário que o Perfil de Concerns (preferências do usuário) forneça ao designer um entendimento sobre o que o usuário quer como solução, e principalmente, a ordem de importância das preferências do usuário. Essa ordem de importância é bem explorada do perfil Brainhex, apresentando o perfil principal e secundário do jogador, que permite o designer entender o que os jogadores querem e também o que não querem em um jogo.

	Nas pesquisas sobre as preferências dos consumidores os métodos comumente usados são: Entrevistas (Demir et al., 2009) e Questionários (Desmet, 2012). No entanto, a elaboração das perguntas para entrevistas ou questionários, são formuladas a partir do conhecimento do pesquisador sobre o produto e o usuário. Além de observar quais dos aspectos funcionais do produto os participantes exploram, o pesquisador deve também deve ouvir quais as primeiras impressões o produto (Jordan, 2000). As pesquisas sobre as preferências dos jogadores também começam assim, Bartle (1996) baseia o seu modelo em observação, e mais tarde Yee (2002) parte da análise dos jogos e do comportamento dos jogadores para elaborar um questionário. 

	Em 2014 na GDC (Game Developers Conference) Yee e Ducheneaut (2014) explicam como a análise do perfil psicológico dos jogadores aumentou a monetização do jogo Tom Clancy's Ghost Recon Online. Através de um questionário baseado em : Experiência do jogador (e.g. Novato ou Veterano), Big Five personality (John e Srivastava, 1999) e motivações para jogar. Outros pesquisadores usam a análise do perfil do jogador para personalizar o jogo. Busch et al. (2016) utilizam as características motivacionais dos perfis Mastermind e Seeker do modelo BrainHex para fazer modificações no jogo. E Cowley et al. (2013) classifica em tempo real o perfil do jogador, apenas diferenciando o perfil Conqueror e não Conqueror, também baseado no perfil BrainHex.

	Grande parte da aplicação prática dos modelos de perfis de jogadores dá-se no aprendizado de design de jogos (Novak, 2010) ou na pesquisa em jogos (Mayra, 2008). No entanto há aplicações indiretas na indústria de jogos como exemplificados por Yee e Ducheneaut (2018).
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	Uso do design thinking para a criação de jogos pedagógicos

	Maria Cristina Marcelino Bento, Paulo Sérgio de Sena e Messias Borges Silva

	

	Introdução

	As mudanças advindas da indústria 4.0, ou, como também denominada, quarta revolução industrial, se caracterizam por um conjunto de tecnologias que permitem a fusão do mundo físico, digital e biológico; impactam em todos as instâncias da sociedade.

	Considerando que estamos todos imersos na mudança mencionada, a escola é um dos segmentos da sociedade onde faz-se necessário metamorfosear as práticas pedagógicas e a formação docente.

	Desta forma, entendemos que a aprendizagem significativa deva ocorrer na escola em seus diversos níveis de ensino. Entende-se aqui como aprendizagem significativa o apresentado por Ausubel (1963). Em tempos de indústria 4.0 não há tempo e espaço para uma aprendizagem por decoreba. Assim, necessita-se que o professor compreenda as habilidades (psicomotor, afetivo e cognitivo) a serem desenvolvidas por seu aluno, como elaborado por Bloom (1983), ou se o autor preferir, Perrenoud (2014) que propõe o desenvolvimento de habilidades aos aprendizes.

	Conjeturando o jogo como proposto por Huizinga (2008), adota-se este como um dos meios possíveis para a reinvenção da prática pedagógica, em especial em cursos de licenciatura voltados para a sociedade 4.0. O uso do jogo como recurso pedagógico auxilia no desenvolvimento das habilidades como as apresentadas por Bates (2016): habilidades de comunicação; capacidade de aprender de forma independente; ética e responsabilidade; trabalho em equipe e flexibilidade; habilidade de pensamento; competências digitais e gestão do conhecimento.

	Esta premissa reforça a ideia de que o docente precisa ter uma proposta pedagógica que determine o tipo de ser humano que pretende formar, para então elaborar o design de sua aula.

	O uso do jogo como recurso pedagógico não é uma atividade nova, destacamos alguns autores que possuem obras sobre este tema: Toneis (2017), Alves (2016), Prensky (2012), Santaella e Feitoza (2009), Mattar (2010), Cunha (1998), Kishimoto ( 1996) Antunes (1998) Almeida (1974). Entretanto, o docente precisa saber por que, como, quando e qual jogo utilizará. Outro fator de destaque no uso do jogo em educação escolar é que não significa que o docente deixará os alunos apenas jogando, mas que saiba determinantemente fazer intervenções antes, durante e após o jogo (analógico ou digital), sendo capaz de acompanhar o desenvolvimento das habilidades de seus alunos.

	Enfatizamos também o cuidado com o modo como nos referimos ao uso do jogo em sala de aula, ou seja, não se deve dizer: “deu joguinho aos alunos”, uma vez que isso pode. Docentes e discentes precisam demonstrar como a interação com os jogos os ajudaram a aprender sobre História, Geografia, Matemática, Física, Química, Astronomia.

	Esta incumbência docente reflete em seu processo de formação para a organização da prática pedagógica. Freire (2006) registrou que o professor que não realiza uma reflexão crítica ou que não muda a prática pedagógica em favor da aprendizagem de seus alunos não pode ser chamado de professor. A partir desta alegação inferimos que já no início da formação docente é preciso, entre outros conhecimentos, saber escolher, confeccionar e utilizar jogos.

	Para este feito, adotou-se o Design Thinking (DT) como metodologia de criação, uso e avaliação de jogos a serem utilizados em escolas de educação básica, considerando o DT como metodologia possível para o emponderamento do movimento reflexão-ação docente. Como exposto por Gonsales (2018, p.26), a essência desta metodologia vai ao encontro dessas concepções, mencionadas acima, por trabalhar com valores e promover habilidades e competências para além do tradicional movimento de apreender conteúdos e responder perguntas prontas que admitem uma única resposta.

	Outras justificativas para o uso do DT foram embasadas em Cavalcanti e Filatro (2016), eles afirmam que o Design Thinking para fins didáticos deve ser visto como metodologia para solução de problemas, ou seja, a inovação disruptiva para a educação. Destacam ainda que para Araujo et.al (2014) o Design Thinking é um ingrediente que quebra a rigidez de abordagens pedagógicas centradas no ensino transmissivo.

	Pondera-se esta metodologia para re-organizar a formação docente na medida em que lê e compreende a realidade para a inovação disruptiva. Tal ponderação condiz com o exposto por Gabriel Patrocinio quando no prefácio da obra de Melo e Abelheira (2017) afirma que não se pretende com o Design Thinking desenvolver integralmente um projeto de produto, mas gerar ideias inovadoras; o que pode auxiliar na inovação do uso do jogo em sala de aula.

	A pesquisa descritiva foi realizada por meio da problemática de usar o Design Thinking como ferramenta para a criação de jogos pedagógicos para a Educação Básica.

	O objetivo principal foi verificar como o Design Thinking auxiliaria no processo de criação de jogos por licenciandos.

	

	Desenvolvimento

	A pesquisa foi desenvolvida com 100 alunos das Licenciaturas em Biologia e Pedagogia, imersos nas Escolas públicas sob regime de Estágio Supervisionado, bolsistas do Programa Institucional de Bolsas para Iniciação Científica – Pibid Capes e Residência Pedagógica – RP Capes.

	Foram criados 19 jogos que estão sendo utilizados em escolas de educação básica. Esta pesquisa bordará apenas o trabalho realizado com 2 grupos de alunos licenciandos, cujos temas foram: história e memória da escola e alfabetizando com bichos. Estes trabalhos foram finalizados, os demais se encontram em fase de aplicação.

	Foram propostos dois temas para a criação dos jogos de tabuleiro expostos acima: Biografia Política de Arnolfo Azevedo (um personagem importante do município e da região) e Biomas Brasileiros. O primeiro foi desenvolvido para classes do 6º ao 9º ano; o segundo para crianças em fase de alfabetização.

	A metodologia do Design Thinking foi dividida em cinco momentos, os quais se estabeleceu a partir da definição do tema e o primeiro momento de definição e estudo sobre os temas, seguido pela imersão junto aos sujeitos (usuários) para conhecer as necessidades e contextualizar a criação dos games. Num terceiro momento, equipes interdisciplinares de Ciências, Biologia e Pedagogia foram desafiados a pensarem games para os usuários envolvidos, foi a fase de ideação. A quarta fase foi o momento de prototipar as ideias, apresentando aos grupos envolvidos. Na última fase foi feita a testagem do melhor protótipo com a construção dos games.

	

	Resultados

	Jogo 1 - Biografia Política de Arnolfo Azevedo

	Para o tema Biografia Política de Arnolfo Azevedo foi realizada pesquisa em uma escola estadual de ensino fundamental e médio, com funcionamento de ensino integral, localizada em uma cidade do interior da Região Metropolitana do Vale do Paraíba e Litoral Norte do Estado de São Paulo. Os sujeitos que compuseram o grupo de trabalho foram licenciandos de uma instituição de ensino superior Salesiana. O projeto, para a Escola de Educação Básica, objetivou auxiliar na melhoria do desenvolvimento da aprendizagem da leitura e escrita dos alunos do 6º ao 9º ano, em especial com o auxílio do conhecimento histórico que envolvem a comunidade da instituição pesquisada ao abordar sobre a biografia do Patrono da escola.

	O desenvolvimento de jogos como recurso pedagógico para aulas da Educação Básica ainda é visto como uma atividade desvinculdada da aprendizagem escolar. O DT propõe etapas de criação de produto para a resolução de problemas, o que exige diálogos entre os sujeitos imersos no problema com sujeitos de trabalham com o DT, neste caso, de modo a entender as dificuldades dos alunos, isto é, podem ter acesso há problemas reais da sala de aula e partir deste propor soluções.

	Etapas do Design Thinking:

	1. Definição do tema: estudo dos dados sobre as dificuldades dos alunos quanto aos conteúdos da Escola a partir de reuniões com os professores da escola e dos dados de aproveitamento das turmas pesquisadas. Momentos trabalhosos, aos licenciandos, tendo em vista que os docentes da educação básica presumem que o sistema tradicional de ensino é mais fácil para o aluno aprender;

	2. Imersão sobre o tema: estudos sobre games e levantamento dos conteúdos da Biografia Política de Arnolfo Azevedo pelos licenciandos;

	3.	Ideação: O jogo proposto apresentou como produto final um tabuleiro acompanhado de dados, pinos coloridos e treze cartas com perguntas de múltipla escolha A, B, C e D;

	4. Prototipação: Construção do Tabuleiro, das cartaz, pinos e dados (Figura 1):

	

	
	
	

	Figura 1. Tabuleiro, pinos, dados e cartas para o game Biografia Política do Arnolfo Azevedo. Fonte: Saturno, Silva e Ribeiro (2018).
	
	5. Teste do protótipo: os alunos foram acomodados ao redor da mesa em duplas e ouviram as explicações sobre as regras do jogo. Cada aluno jogou o dado uma vez e a ordem dos jogadores se deu segundo o resultado do dado, do número maior para o menor. Os jogadores escolheram um pino para representá-los no tabuleiro. O primeiro aluno/jogador ao lançar o dado, escolheu uma das treze cartas com as questões dispostas sobre a mesa. Foi enunciada a questão referente ao número escolhido, o aluno se juntou com sua dupla para responder à questão, sendo que, segundo as regras do jogo, ao responder corretamente o jogador anda o número de casa obtido no dado, se responder incorretamente o jogador fica onde está, passando a vez para o próximo jogador, que continua o jogo. Ganha quem chegar ao final primeiro. O protótipo foi testado e aprovado. Saturno, Silva e Ribeiro (2018, s/p.), autores da criação do jogo, afirmam que:

	os jogadores acharam divertido aprender de forma lúdica, gostaram da didática do jogo, alegando que essa é a melhor maneira de aprender e fixar o que foi aprendido, não é cansativo e facilita a aprendizagem, pois ficar só copiando é cansativo. Os alunos até sugeriram trabalhar o jogo de tabuleiro com Matemática, Português e outras disciplinas. Os professores não gostaram muito, pois acharam que este recurso é para os alunos do ensino fundamental I.

	Jogo 2 - Kit de jogos para a alfabetização

	Etapas do Design Thinking:

	1. Definição do tema: a partir da avaliação com professores alfabetizadores observou-se a necessidade de adequação do material didático para alfabetizar. O processo de alfabetização precisa ser elaborado mediante grupos semânticos de palavras. Desta forma, os licenciandos pontuaram o tema bichos. Aproveitou-se o tema escolhido para discutir com os alunos sobre biomas brasileiros - tema da campanha da fraternidade em 2017.

	2. Imersão: sobre o tema adequação de material didático - game para alfabetizar e sobre os biomas brasileiros. Certos da limitação sobre o conhecimento a respeito dos bichos brasileiros, foi preciso trabalhar junto com um docente do curso de Biologia para não correrem o risco de mencionar bichos de outros países como brasileiros.

	Os jogos foram criados pela perspectiva da psicogêne da escrita, tendo em mente o foco na alfabetização.

	3. Ideação: foram criados jogos da memória com bichos brasileiros. O uso das imagens e seus respectivos nomes possibilitam a relação necessária ao desenvolvimento do processo de leitura e escrita pelo viés da psicogênese da língua escrita, proporcionando ao aluno associar desenho/escrita; com destaque a letra inicial;

	4. Prototipação: os protótipos estabeleceram relações do desenho com a palavra, com destaque da letra inicial (Figura 2); do desenho x palavra com destaque da letra inicial (Figura 3); do desenho x destaque da letra inicial do nome do bicho (Figura 4); do desenho e palavra separada em sílabas em letra de forma x desenho e palavra separada em sílabas em letra de forma cursiva (Figura 5).

	

	
	
	

	Figura 2. Desenho com palavra com destaque da letra inicial. Fonte: Neves dos Santos (foto); Gonçalo e da Silva (arte).
	
	

	
	
	

	Figura 3. Desenho x Palavra com destaque da letra inicial. Fonte: Neves dos Santos (foto); Gonçalo e da Silva (arte).
	
	

	
	
	

	Figura 4. Desenho x destaque da letra inicial do nome do bicho. Fonte: Neves dos Santos (foto); Gonçalo e da Silva (arte).
	
	

	
	
	

	Figura 5. Desenho e palavra separada em sílabas em letra de forma vs. desenho e palavra separada em sílabas em letra de forma cursiva. Fonte: Neves dos Santos (foto); Gonçalo e da Silva (arte).
	
	5. Objetivo: O objetivo do jogo consiste em auxiliar as atividades do processo de alfabetização, vence quem formar o maior número de pares possíveis com as cartas do jogo. O jogo é formado por conjuntos de cartas que vão de A à Z. Nas cartas estão inseridos elementos colocados especificamente para chamar a atenção da criança, como a letra inicial do nome da espécie do animal em cor diferente, além do tamanho da letra em questão ser ligeiramente maior.

	

	6. Teste do protótipo: seis professores alfabetizadores das escolas parceiras do PIBID e IES dos criadores deste jogo analisaram os jogos da memória em questão e organizaram a aula para utilizar os jogos com os alunos. Dois professores disseram que gostaram dos jogos, mas não gostam de joquinhos em sala de aula.

	Dos professores que utilizaram os jogos, 4 deram retorno positivo aos licenciandos, afirmando que os jogos facilitaram e motivaram o aprender dos alunos, inclusive daqueles alunos que aparentemente não estavam evoluindo, pois o uso dos jogos junto a adaptação das demais atividades para a alfabetização abriram caminhos para a curiosidade sobre os bichos, fator que motivou a ampliação do ler e escrever para os alunos.

	

	Conclusão

	O Design Thinking facilita a orientação ao processo de criação de jogos por licenciandos, uma vez que a metodologia está organizada em fases que auxiliam pensar a solução de problemas.

	Na experiência apresentada, destaca-se o diálogo do licenciando com o professor da educação básica sobre as dificuldades dos alunos, isto é, podem ter acesso há problemas reais da sala de aula e partir deste propor soluções. O fato de DT ser uma metodologia com etapas claras que ajudam a pensar a solução do problema, neste caso, alunos que não sabiam o que era/quem é o Patrono da Escola e alunos com dificuldades em ler e escrever.

	A criação dos jogos teve todas as etapas elaboradas em parceria com licenciandos e seus professores envolvidos no projeto, via diálogo com os docentes da educação básica, de modo a criar o produto que ajudasse a diminuir os problemas observados em sala de aula. As etapas trabalhadas em parceria foram fundamentadas em referencial teórico estudado nos cursos pelos licenciandos (psicogênese da língua escrita e história da escola e biografias – Arnolfo de Azevedo, bichos brasileiros).

	Outro fator a destacar, mediante o uso do DT para a criação de jogos para aulas na educação básica o licenciando pode pensar em diversas formas de utilizar a metodologia em sala de aula.
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	O Fenômeno Rio PUC Games

	Leonardo Cardarelli Leite e Rejane Spitz

	

	Os jogos têm uma qualidade sedutora. Quando jogamos, entramos em transe, nos desconectamos do mundo natural e somos elevados a um plano poético por onde transitamos livremente, em movimentos ao mesmo tempo tensos e relaxados, equilibrados e instáveis, planejados e improvisados. Jogar é estar em conflito, mas num conflito prazeroso, com consequências negociáveis e, geralmente, inofensivas. Desenvolver jogos, por outro lado, introduz uma ruptura neste movimento prazeroso. Quando criamos jogos, as sessões aprazíveis e descompromissadas do jogar viram, simplesmente, trabalho. Ao engendrarmos os planos do jogo, a condição de autor geralmente nos torna apáticos às descobertas da experiência projetada. As recompensas das quais desfrutamos, com frequência, quando jogamos não são instantâneas e, esta passagem – de jogador para criador – demanda um compromisso que poucos estão dispostos a assumir.

Todavia, fazer jogos continua sendo uma profissão sonhada por muitos e, enquanto docentes do curso de Design em Mídia Digital na PUC-Rio, convivemos com estes sonhadores diariamente. Uma narrativa recorrente em conversas “de corredor” com nossos alunos é a de um dia poderem usar os jogos como veículos para conseguir cativar o outro, assim como eles se sentem cativados quando jogam, pois fornecer aos jogadores a capacidade de dialogar com os autores de uma obra através de metáforas interativas, deliberadamente projetadas para evocar determinadas emoções, é algo que os alunos consideram precioso e poderoso. Ian Bogost (2007) sugere que o apelo dos jogos está na forma como nos fazem interagir, não necessariamente no conteúdo que oferecem, nos permitindo então compreender como as coisas funcionam – uma maneira de significar o mundo através do que chama de “retórica procedural”. A exploração da natureza persuasiva destes objetos, que pode ir além do jogador comum e alcançar também os não-jogadores, é o principal fator motivacional para nossos aspirantes a desenvolvedores.

	A discussão apresentada neste capítulo é derivada de uma tese de Doutorado1, na qual discorremos sobre como jovens empreendedores, encantados por jogos, estão transformando curiosidade em profissão, e provocando reflexões atuais sobre as relações entre educandos, educadores e instituições de ensino. O resultado deste empreendimento de natureza discente é a criação da Rio PUC Games (RPG), e nas próximas páginas nos dedicaremos a apresentar como este grupo se organiza, opera e se relaciona com a Universidade, almejando não apenas informar, mas inspirar docentes e discentes a criarem suas próprias iniciativas de ensino-aprendizagem.

	

	Introdução

	Concebida em 2016, a Rio PUC Games (RPG) nasceu como uma iniciativa estudantil, desvinculada de qualquer Laboratório, Núcleo, grupo de estudos, Departamento, Centro, ou instância formal da Universidade – apesar do apoio e da presença de professores. Sua proposta é oferecer aos membros uma experiência de estudo e prática em jogos – tanto digitais quanto analógicos – e, para isso, comporta-se como um estúdio de desenvolvimento – apesar da sua natureza voluntária e sem fins lucrativos. Desde sua gênese, a RPG apresentou um caráter interdisciplinar, em que alunos das graduações de Design, Ciência da Computação, Engenharias e, mais recentemente, Publicidade, Cinema, Economia e Direito, trocaram saberes e construíram seus próprios papéis. São cerca de 60 alunos em cada ciclo geracional de membros, portanto é um grupo com grande alcance na Universidade.

	Este grupo aprende fazendo. É através da experiência projetual que constrói a base de seu conhecimento. É a partir da descoberta de oportunidades e desenvolvimento de alternativas que sondam o mundo e a sociedade, em busca de respostas a questões complexas. Dada a esfera de interesses do grupo, transformaram o ato de projetar em um processo estruturado de iterações rápidas e contínuas, praticando um fazer crítico. Mesmo com o protagonismo dos educandos na organização e condução das atividades do grupo, seu diferencial está no acompanhamento dos professores-mentores, permitindo uma experiência de aprendizado continuada, para além dos limites da sala de aula. Assim, sua dinâmica – composta por trabalho on-line e encontros presenciais regulares (Assembleias Gerais) – a aproxima do que é conhecido como Blended Learning, ou Ensino Híbrido. Se nos preocuparmos em rotular como a RPG opera em termos de práticas educativas, podemos dizer que ela aplica uma metodologia de ensino baseada em projetos, com uma dinâmica híbrida de construção de conhecimento.

	

	Identidade e modelo organizacionais

	O objetivo da Rio PUC Games, enquanto iniciativa discente, é contribuir na capacitação de seus membros no que se refere ao desenvolvimento de jogos. Isso seria alcançado construindo uma experiência – dentro da Universidade – análoga à de um estúdio, realizando tanto projetos autorais quanto encomendados. O discurso dos membros ressalta o foco nas pessoas e não nos resultados, o que mostra que a preocupação desta equipe é formar desenvolvedores aptos e competentes, não necessariamente produzir os melhores jogos.

A RPG é estruturada como empreendimento, uma espécie de empresa startup – embora sem fins lucrativos, em que seus membros são voluntários. Assim sendo, construíram uma identidade organizacional composta por uma razão existencial (Missão), Visão de mundo e Valores, para nortear suas ações. Tal identidade é debatida a cada renovação da Gestão, que ocorre anualmente em março, na reunião de planejamento estratégico.

	A Rio PUC Games é uma iniciativa estudantil independente2, formada por alunos de graduação da Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro (PUC-Rio), que desenvolve jogos digitais e analógicos, e tem como Missão oferecer a seus membros uma experiência de estúdio de produção que os preparará melhor para o mercado de trabalho, formando profissionais mais experientes, mais competentes e dispostos a desenvolver positivamente a indústria de jogos, especialmente a brasileira. Sua Visão, enquanto organismo formador de profissionais para a área de jogos, é tornar-se uma iniciativa de referência a outras universidades e seus respectivos corpos discentes, oferecendo um modelo organizacional e operacional que inspire outras instituições de ensino superior a adotá-lo, adaptá-lo e desenvolvê-lo. Tem como Valores estar em conformidade com os valores institucionais da PUC-Rio; atuar de forma ética, transparente e responsável; prezar pelo bem-estar e melhor capacitação de seus membros; ser inclusiva e criar um ambiente plural e harmonioso; aperfeiçoar seu modelo operacional a cada ciclo projetual; estimular atitudes empreendedoras e inovadoras; promover jogos enquanto veículos de transformação social; ter paixão e comprometimento.

	Em consonância com a mentalidade empresarial adotada, a RPG possui uma estrutura organizacional com papéis e hierarquias bem definidos, dividida em duas macro categorias: Membros – os alunos de graduação da PUC-Rio que fundaram a Rio PUC Games, ou ingressaram através de um processo seletivo; e Órgãos Diretores, compostos pela Gestão – Membros eleitos para os cargos de Diretor Executivo, Subdiretor Executivo, Diretores de Projetos e Coordenador de Divulgação – e pelo Conselho – que inclui a Gestão, professores-mentores e ex-membros.

	

	
	
	

	Figura 1. Estrutura organizacional da Rio PUC Games em 2019. Fonte: Autores.
	
	Sobre os cargos da Gestão, o Diretor Executivo (D.E.) é o principal representante da Rio PUC Games e lhe cabe a função de dirigir a equipe através do desenvolvimento e implementação dos planejamentos estratégico e financeiro – apesar de o grupo não ter orçamento ou receita – assim como prospectar parcerias e consolidar um bom relacionamento com a Universidade. O Subdiretor Executivo (sD.E.) é um cargo auxiliar, cuja função é contribuir na realização das tarefas executivas estabelecidas pelo D.E. e Órgão Diretor, assim como substituir o D.E. em caso de eventuais ausências. Os Diretores de Projeto (D.Ps.) elaboram o Plano Anual de Projetos e se preocupam em monitorar e relatar a performance dos Membros das equipes de produção, com os Subdiretores de Projeto também no papel de auxiliares. Por fim, o Coordenador de Divulgação é responsável por supervisionar a equipe de assessores de divulgação, cuidando da comunicação externa do grupo e publicar suas atividades.

	As equipes são definidas a cada projeto e os membros alocados de acordo com seus objetivos e interesses de aprendizado. Desta forma, é possível transitar entre as três principais áreas de produção a cada ciclo projetual – programação, game design e artes (visuais e sonoras) – inclusive entre projetos de natureza digital e analógica. Supervisionando cada uma destas áreas estão os Produtores, que atuam como Product Owners de acordo com a estrutura Scrum adotada pelo grupo e reportam-se aos Diretores de Projeto. Os assessores de divulgação são alocados a equipes específicas, acompanhando e registrando todo o processo de criação dos projetos.

	Parte intrínseca do Conselho, junto à Gestão, são os professores-mentores. Uma das singularidades da RPG é a inversão de papéis dos educandos e educadores, pois o grupo foi formado com a proposta de garantir aos alunos-membros pleno controle sobre sua operação – portanto, neste ambiente, os educandos são os protagonistas de suas jornadas de formação. Aos educadores cabe a função de guia, de apontar os caminhos, dando espaço para que cada um construa sua própria trajetória em consonância com seus objetivos pessoais e profissionais, facilitando assim o processo de aprendizado (LEITE et al., 2017). Para isso, é necessário que sejam atuantes e participativos nas atividades do grupo, usando sua experiência de vida para dar feedbacks constantes sobre o desempenho e alinhamento conceitual do grupo, passando segurança e garantindo certo grau de assertividade – mas reconhecendo os eventuais erros como parte do processo de aprendizado. Outra função basilar destes educadores é a de preservar o legado do grupo. Considerando a qualidade efêmera da RPG, já que seus membros são constantemente renovados, é preciso que o professor-mentor desenvolva um conhecimento enciclopédico sobre a trajetória do grupo, quando e como as decisões foram tomadas e quais foram as suas consequências. A preservação do legado não é para que ele seja necessariamente conservado, mas sim para que a Rio PUC Games não se esqueça de sua origem e valores centrais, aprimorando-os a cada geração. Citando um dos nossos alunos, o professor-mentor é “um guardião do espírito [e] da estrutura da equipe.” (LEITE, 2019, p. 168).

	O histórico do grupo mostrou que suas operações se beneficiariam de uma estrutura hierárquica, com lideranças eleitas, responsabilidades, deveres e direitos. A mentalidade predominante é a separação das atividades de produção (execução de projetos) daquelas de ordem ordem estratégica e organizacional, tais como divulgar a existência e atividades do grupo interna (para a Universidade) e externamente (para outras Universidades, órgãos e empresas), consolidar parcerias, gerir processos internos (como os ciclos projetuais os processos seletivos) e avaliar o desempenho, crescimento e motivação dos participantes. Como iniciativa para promover transparência e oportunidades de aprendizado, a Gestão oferece o que é chamado de “experiência executiva”, na prática um período não-determinado de tempo no qual qualquer membro interessado em acompanhar o trabalho dos membros do executivo passa a frequentar os canais de discussão e opinar sobre as decisões em pauta. A experiência é um instrumento importante para garantir o continuado interesse na gestão da RPG, auxiliando também no processo eleitoral e de transição de lideranças.

	

	Método de trabalho e ferramentas

	O game designer e autor Jesse Schell (SCHELL, 2008) discorre sobre a natureza iterativa do desenvolvimento de jogos, especialmente considerando que na forma digital eles são equivalentes a softwares complexos e, mais do que isso, precisam ser divertidos. Schell propõe a “Regra do Loop” (Rule of the Loop), apontando que quanto mais vezes o design é testado e, consequentemente, aperfeiçoado, melhor o jogo sairá (p. 80). A estrutura de trabalho Scrum, proposta por Jeff Sutherland (2016) é compatível com esta mentalidade – e, na prática, largamente adotada pelas empresas desenvolvedoras de jogos, mesmo que com adaptações – portanto dominar seus processos é crítico para o aprimoramento da formação que a Rio PUC Games oferece aos seus alunos-membros.

	A aplicação e adaptação do Scrum pela Rio PUC Games é, em si, iterativa, passando por revisões a cada ciclo projetual. Uma das razões para tantas experimentações reside no desafio de incorporar um elevado número de pessoas por equipe – elas facilmente ultrapassam uma dúzia de alunos-membros3 – pois em sua louvável missão de contribuir na formação da parte dos discentes entusiasmada em atuar na indústria de jogos, a generosidade em abraçar tantos quanto pode acaba prejudicando parcialmente o ritmo e a administração do trabalho. Portanto, em um ambiente de aprendizado em constante renovação, em que veteranos e novatos trocam experiências, constroem conjuntamente conhecimento e o transformam em legado para as futuras gerações, atenção especial deve ser dada ao fluxo comunicativo e à sobrecarga dos Diretores de Projetos.

	Atualmente, cada projeto possui um aluno-membro atuando como Product Owner (P.O., ou Produtor); entretanto, o mesmo aluno pode ser membro de produção (game designer, programador ou artista) de uma outra equipe, permitindo assim que ocorram experiências de aprendizado tanto de ordem ferramental, quanto gerencial. A função de Scrum Master cabe aos Diretores Projetuais, pois não estão vinculados a qualquer equipe e podem oferecer uma visão técnica e holística sobre a aplicação da estrutura de trabalho.

	Em relação aos eventos, o Scrum diário é realizado via o serviço Slack, dado que as atividades do grupo são, majoritariamente, remotas; um bot lembra cada equipe no começo do dia sobre a necessidade deste ritual e, um a um, cada aluno-membro escreve o que pretende fazer e se prevê algum impedimento para as tarefas planejadas, permitindo assim que P.O. e S.M. avaliem a situação. Já o planejamento, revisão e retrospectiva dos sprints ocorrem nas Assembleias Gerais, o único encontro presencial da RPG4. As revisões são conduzidas por representantes de cada equipe – no mínimo um pertencente a cada uma das áreas (game design, artes e programação) – e exibidas formalmente5 para todo o grupo, seguidas de breves e livres comentários da plateia – podendo haver também convidados, não apenas membros e professores-mentores. Mais tarde na reunião, este feedback alimenta o backlog dos projetos, quando chega o momento de cada equipe debater como foram seus sprints (retrospectivas) e planejarem os da próxima semana (planejamento). Por uma questão de ordem, os mini-encontros de retrospectiva e planejamento são conduzidos em outras salas próximas, cada equipe em uma delas, acompanhadas pontualmente pelos Diretores Executivo e de Projetos.

	O Slack é a ferramenta mais importante do grupo, pois viabiliza a maioria das comunicações, organizando as mensagens em canais apropriados, permitindo ainda a anexação de arquivos e a integração com outras ferramentas de organização projetual, como Google Calendar e Trello. Esta última foi implantada pelo grupo para que visualizassem o Scrum, especificamente o scrum board6, e mostrou-se preciosa dada a ausência de um quadro físico para consulta diária. Como complemento, todos os incrementos produzidos, seus assets correspondentes e documentações de ordem projetual e administrativa residem em uma estrutura de pastas virtuais hospedada no Google Drive. Para as reuniões remotas – que são a maioria – é utilizado o Discord (muito usado por jogadores, em geral, durante suas partidas on-line) em que também é possível a criação de canais de comunicação, porém por texto e por voz, assim como o compartilhamento de telas. Além de atenderem funcionalmente às demandas específicas da RPG, estas ferramentas possuem versões para uso gratuito, outra importante justificativa para suas preferências.

	

	Ciclos projetuais

	Apesar de realizar e participar de eventos, oficinas e palestras, a principal atividade da Rio PUC Games é projetar jogos. Assim, a rotina de atividades do grupo é marcada por ciclos projetuais – grosso modo, uma analogia aos semestres letivos. Cada ciclo é inaugurado com o lançamento de editais: propostas de projeto que apresentam um tema, objetivos, parâmetros e marcos de entrega (milestones). O propósito dos editais não é apenas definir o foco das atividades, mas apresentar oportunidades para que a RPG se aprimore e experimente soluções para pontos problemáticos identificados no passado. A experiência promovida através desta lógica de editais possui a qualidade da persistência, permitindo que o processo de aprendizado seja iterativo – como o desenvolvimento dos jogos – e continuado, uma vez que as questões em exercício têm origem nas anteriores; ainda por cima, é importante resgatar que a programação e as metas pretendidas são estabelecidas pelos educandos, os protagonistas deste modelo de ensino-aprendizagem.

	São realizados dois ciclos projetuais por ano, ou seja, um a cada semestre letivo, inaugurados algumas semanas após o início das aulas. Trabalhar com esta janela temporal permite ao grupo desenvolver projetos de razoável complexidade e aprofundamento – tanto de ordem artística quanto técnica – assim como alternar entre temas de caráter livre (chamados internamente de autorais), social ou institucionalmente relevantes. Seguido da divulgação dos editais ocorre a montagem das equipes; caso o ciclo em exercício suceda o processo seletivo daquele ano, os membros recém-chegados recebem tarefas auxiliares de curta duração – chamadas de quests – para que se ambientem no modo de trabalhar da Rio PUC Games e tenham a oportunidade de experimentar as ferramentas necessárias para o desenvolvimento daqueles projetos.

	De acordo com o modelo organizacional da RPG, a Gestão é o órgão responsável pela confecção e lançamento dos editais, e também pela montagem das equipes de produção. Em relação às montagens, alguns critérios são considerados: os interesses e objetivos individuais dos membros – por exemplo, se (i) há a predileção por algum assunto ou área de trabalho; (ii) o equilíbrio entre as áreas de produção de acordo com as demandas projetuais, ou seja, alocar a quantidade necessária de game designers, artistas, sonorizadores e programadores; e (iii) a mistura de membros veteranos com novatos para que se potencialize a troca de aprendizados entre pares.

	Para as entregas, ou milestones, a ordem adotada geralmente segue: (i) propostas abstrata e concreta, (ii) proof of concept (POC), (iii) minimum viable product (MVP) e (iv) demo. As propostas são documentos que problematizam – como é feito em qualquer projeto de design – as ideias selecionadas após os brainstorms, contendo itens como conceituação, oportunidade, contexto, plataforma, público-alvo, objetivo, arte de conceito, mecânicas, entre alguns outros. A prova de conceito, ou POC, é uma primeira experimentação voltada para testar se alguma ideia de fato tem potencial de desenvolvimento; é composta pelo (a) documento de MSAT (Mechanics, Story, Aesthetics e Technology, ou “tétrade elemental”), conforme sugerido por Jesse Schell (2008, p. 41), que delineia os quatro elementos básicos da experiência do jogo; (b) uma primeira implementação das mecânicas; (c) diagramas que ilustram como serão os pipelines e workflows das equipes de produção; e (d) a primeira versão do backlog do projeto. O MVP é o “mínimo absoluto” (SUTHERLAND, 2016, p. 220) necessário para que o produto chegue às mãos do cliente, permitindo uma pronta coleta de feedbacks – alimentando assim seu ciclo de iterações; além disso, deve conter a primeira implementação dos “três Cs” (Character, Camera e Control), conforme sugerido em ROGERS (2010, p. 83), ilustrando como estes três elementos – mutuamente influenciados – estão sendo resolvidos. Por fim, a demo é considerada, pela RPG, como a versão final do projeto – não necessariamente tudo que estava planejado, mas tudo que foi possível concluir naquele ciclo projetual. Em razão do caráter experimental do grupo e também da natureza de cada edital, não há um intervalo regular entre estes marcos projetuais – embora a ordem seja preservada. Num ciclo, o POC pode ser entregue em uma semana, mas em outro em um mês; e o mesmo vale para o MVP. Já a demo é, necessariamente, a última entrega.

	Para que haja um relacionamento entre o conteúdo novo e o que já foi descoberto através de outros projetos, existe o ritual de postmortem, o último estágio de cada ciclo projetual, quando são identificadas as dificuldades encontradas e discutidas oportunidades de melhora, norteando assim os objetivos do ciclo seguinte. Esses momentos são a oportunidade das equipes compartilharem seus erros e acertos, refletirem e programarem ações. São o ponto de partida para o futuro do grupo e patrocinam seu fortalecimento. Ocorrem em duas fases: a primeira, o preenchimento de um documento de texto que, atualmente, categoriza as reflexões de acordo com (a) um relato cronológico dos eventos do projeto; (b) relatos sobre aspectos relativos à equipe; por fim, (c) relatos sobre o desempenho do indivíduo. Na fase seguinte, as equipes e a Gestão se reúnem presencialmente, leem seus documentos e abrem espaço para uma discussão com base nas reflexões neles registradas. Há ainda o postmortem anual, quando documentos individuais específicos são preenchidos e discutidos presencialmente e coletivamente, fazendo-se um balanço do ano e discutindo como a próxima Gestão pode conduzir os planos do grupo de acordo com o que foi aprendido na última dúzia de meses.

	

	Processo seletivo

	O ingresso de novos membros se dá através de um processo seletivo realizado anualmente, este constituído por três fases: a primeira é o preenchimento de um formulário de inscrição, que contempla todas as áreas de produção (game design, artes e programação), tanto dos projetos digitais quanto analógicos; a segunda é uma oficina de conceituação de jogos que procura emular a forma de trabalhar na Rio PUC Games; e a última, entrevistas presenciais. Após as entrevistas, há uma deliberação entre os membros ativos para definirem e convidarem os novos, que então recebem uma palestra de recepção (oferecida pela Gestão) em que são pontuados aspectos organizacionais e estratégicos da RPG.

	A oficina é a fase que merece maior destaque, pois é a partir desta experiência que os membros procuram conhecer um pouco mais sobre as práticas de trabalho e personalidades dos interessados em ingressar no grupo. Ao comparecerem para o dia da oficina, os candidatos assistem a uma breve apresentação do que é a Rio PUC Games, como ela funciona e o que ela representa na Universidade; em seguida são agrupados em equipes interdisciplinares – tal como ocorre na RPG – e distribuídos em duas salas. Não há computadores, apenas mesas, cadeiras e material de papelaria voltado para prototipagem física; por conta disso, trabalha-se principalmente com a construção de uma proposta de jogo e de seu plano de desenvolvimento, que serão apresentados para uma banca avaliadora, formada por membros da Gestão e, eventualmente, do Conselho (incluindo os professores-mentores). A intenção desta experiência prática é colocar a Rio PUC Games no papel de uma publicadora e investidora, e as equipes de candidatos como startups em busca de financiamento, portanto as apresentações ao final da oficina têm um tom formal, porém não muito ortodoxo – há descontração, encenações, improviso e a tentativa de se extrair o melhor dos toscos materiais fornecidos. Além da apresentação para a banca, realizada ao final do dia, a oficina possui outros estágios anteriores (também chamados de quests), todos com duração de 30 minutos, que incorporam as fases tradicionais de desenvolvimento de um jogo/protótipo: brainstorming, conceituação e planejamento (pré-produção); produção e apresentação (pitch).

	

	Eleições

	Os cargos executivos (Diretor Executivo, Subdiretor Executivo, Diretores de Projeto e Coordenador de Divulgação) são eleitos, anualmente, pelos alunos-membros. São apresentadas as candidaturas – sem qualquer restrição de tempo na RPG, ou função exercida nos projetos – e expostas as respectivas plataformas – on-line e nas reuniões presenciais semanais; é então realizada uma votação por todos os membros e candidatos aos cargos durante a Assembleia Geral. Neste processo, os professores-mentores não votam. Em relação à entrada de professores para o Conselho, eles não passam por um processo de eleição formal – são convidados pelos membros a se envolverem com as atividades do grupo.

	Durante o período de troca de lideranças, os gestores em exercício treinam os eleitos através de um processo de instrução majoritariamente oral – embora reconhecemos a importância de documentos. Quando os eleitos já fizeram parte da “experiência executiva”, não há muito o que ser trabalhado, pois entende-se que a vivência com a Gestão tenha sido suficiente. Caso contrário, abre-se a “caixa-preta” do grupo para que os futuros gestores tenham acesso e conhecimento pleno de toda a trajetória da Rio PUC Games, não apenas a daquele ano.

	

	Considerações finais

	O texto apresentado foi uma breve introdução ao universo da Rio PUC Games. Para nós, docentes da PUC-Rio, a RPG representa algo verdadeiramente extraordinário, fora do comum. Embora saibamos que iniciativas vindas de estudantes não são raras nas escolas – há grêmios, clubes, grupos de estudo, diretórios, centros, coletivos, associações e muitas outras – e portanto, a vontade espontânea que motivou os alunos da RPG a se reunirem não é suficiente para qualificar este movimento como um fenômeno. O que percebemos como extraordinário neste grupo é seu ambiente plural, construído com resiliência e mantido por competência. É um grupo que começou como um coletivo de “exilados acadêmicos”, buscando os bolsões de “sonhadores com jogos” espalhados pelo campus e os acolhendo; que precisou conquistar a confiança de discentes e docentes em direção a uma jornada de aprendizado mais profunda e continuada, empregando uma nova energia para construir seu próprio caminho.

	Sabemos que já existem grupos estudantis análogos à Rio PUC Games espalhados em outras instituições de ensino, cada um organizado à sua maneira. Desta forma, esperamos que a trajetória deste grupo em particular incentive o intercâmbio e, quem sabe, o surgimento de novas iniciativas, pois é do interesse de todos – docentes, discentes e escolas – que sejam estimuladas iniciativas desta natureza para que o ecossistema acadêmico avance e ofereça mais oportunidades para que nossos jovens sonhadores se tornem competentes desenvolvedores.

	

	Referências

	

	BOGOST, Ian. Persuasive games: the expressive power of videogames. Cambridge: MIT Press, 2007.

LEITE, Leonardo Cardarelli. O fenômeno Rio PUC Games: novas práticas de construção de conhecimento em design de jogos. Rio de Janeiro, 2019. Tese (Doutorado em Design) – Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro.

LEITE, Leonardo Cardarelli et al. Ensinando e aprendendo a fazer jogos quando os alunos são os protagonistas. In: Proceedings of SBGames, 2017. Curitiba: PUCPR, 2017. p. 696-704.

ROGERS, Scott. Level up!: the guide to great video game design. Chichester: Wiley, 2010.

SCHELL, Jesse. The art of game design: a book of lenses. Boston: Elsevier, 2008.

SUTHERLAND, Jeff. Scrum: A arte de fazer o dobro do trabalho na metade do tempo. São Paulo: Leya, 2016.

	

	

	1. Citada ao longo do texto e presente nas referências, encontradas ao final. Voltar.
2. Isso significa que o grupo não está vinculado a qualquer projeto de pesquisa, Departamento, Laboratório, Núcleo, Centro, Decanato, ou Associação da Universidade. Até o presente momento, ele existe enquanto atividade extracurricular. Voltar.
3. Sutherland (2016) sugere equipes de, no máximo, sete integrantes. Voltar.
4. Ocorrem toda sexta-feira, às 17h, em uma sala que esteja disponível. Estas reuniões semanais oferecem a todos a recompensadora visão de progresso, conferem transparência ao trabalho e permitem diagnosticar com velocidade e constância o desenvolvimento dos projetos e seus incrementos. Voltar.
5. Por meio de apresentações multimídia, projetadas em tela, e sessões de playtest. Voltar.
6. Um quadro (que também pode ser virtual) dedicado à organização das tarefas do sprint. Voltar.



	Desenvolvimento de serious games a partir de pesquisas no banco de teses e dissertações da CAPES

	Rafael Rix Geronimo e Daniel Couto Gatti

	

	Nossa proposta, neste estudo, foi refletir sobre o desenvolvimento de jogos sérios, partindo de sua definição e passando pela exploração de pesquisas que se propuseram a desenvolvê-los em âmbito de pós-graduação, no Brasil. Quando pesquisamos sobre suas aplicações na sociedade, é possível encontrar uma variada gama de empresas que prometem desenvolver serious games como estratégia para treinamentos corporativos. Uma busca simples pelo termo, no buscador Google, encontra mais de 632 mil respostas, enquanto a mesma busca no Google Acadêmico faz com que nos deparemos com nada menos que 78 mil referências.

	Frente a esta importância social e quantidade de produção acadêmica, cabe o questionamento de como as instituições de pesquisa brasileiras tem se posicionado sobre o desenvolvimento deste tipo de jogo. O entendimento sobre o que tem sido feito e como tem acontecido, nestas investigações, pode expandir nossa percepção sobre suas aplicações, potencialidades e limitações.

	Quando pretendemos entender como têm sido propostos serious games em pesquisas, uma questão importante é compreender o que são esses jogos. Para uma compreensão inicial sobre jogos sérios, tratamos do entendimento da palavra jogo para, depois disso, entender como a palavra sério se enquadra, nestas atividades. Depois disso, fizemos uma conceituação e uma discussão sobre esse termo. Em seguida analisamos as propostas de pesquisas de pós-graduação que desenvolveram esse tipo de atividade.

	Pensando em como compreender o que seriam os “jogos sérios”, um movimento pertinente pode ser apreender o sentido destas palavras separadamente para, depois disso, tentar entende-las juntas. Para tanto, uma definição é a de Huizinga:

	[...] o jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaço, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e de alegria e de uma consciência de ser diferente da ‘vida quotidiana’. [...] (HUIZINGA, 2008, p. 33)

	Para chegarmos a uma definição sobre “sério” decidimos utilizar o dicionário, visto que não encontramos estudos sobre seu significado com a mesma profundidade que é possível encontrar quando o assunto é jogo. Devido a isso, decidimos recorrer ao dicionário básico da língua portuguesa Folha / Aurélio, que define sério como o que é importante, que tem mérito, que é feito com cuidado, que denota gravidade, que é grave ou sisudo ou que não ri.

	Desses sentidos da palavra, podemos interpretar que sério é uma palavra antagônica da diversão, ou da alegria, esses elementos são, para Huizinga (2008), considerados constituintes dos jogos. Essa reflexão nos faz observar que os jogos sérios são atividades em que existe um certo antagonismo a ideia de jogo, por sua seriedade, pois são dotados de um sentido que extrapola a diversão, podendo até estar em oposição a ela. Esse debate nos levaria a uma elaboração que teria de lidar com um movimento de antítese, em sua concepção.

	Para definir os serious games, poderíamos utilizar a contribuição de Zyda, (2005, p. 26, tradução nossa): “Jogos sérios são desafios mentais, jogados com computadores de acordo com regras específicas, que usam entretenimento para desenvolver treinamento governamental ou corporativo, educação, saúde, políticas públicas e comunicação estratégica”1.

	Então podemos pensar que jogos sérios são criados em ambientes computacionais e não são dotados de um fim em si mesmos, mas tem finalidades como treinamento ou ensino, entre outros. Dessa forma, teriam características dos jogos como o sentimento de ser diferente da vida cotidiana ou ainda alegria, porém com uma finalidade e essa característica é um elemento conflitante, que precisa ser administrado por seus autores.

	Consideramos os jogos sérios como uma metáfora da ideia de jogo, em que mudaríamos uma de suas características. Refletimos que essa mudança pode colocar em cheque a diversão, esperada deste tipo de atividade, visto que parte do entretenimento dos jogos pode ser devido a um sentimento de falta de sentido em si mesmo, tornando o jogo algo diferente da vida cotidiana, esse tipo de envolvimento pode ser comprometido, quando for imposto um propósito e esse é um conflito que necessita ser mediado, na concepção dos jogos sérios.

	Talvez por conta desse obstáculo possamos pensar em serious games mais como simulações da realidade, do que como outros estilos de jogos, justamente por esse gênero de jogo conseguir lidar com a questão de como tratar de um objetivo, que extrapola o simples passatempo e pode ajudar em treinamentos ou ensino e ao mesmo tempo. Mantendo um sentimento de descolamento com a vida real, sendo uma mera simplificação da realidade. Vemos dificuldades em criá-los, a partir de outros estilos de jogos, pela divergência que pode existir devido a esse problema estar presente já em sua definição. Essa ideia revela uma complexidade na exploração desse tipo de atividade que consideramos justificar a utilização da metáfora dos jogos, como construção social, para os jogos sérios. Assim eles não abarcariam a concepção de jogo, mas poderiam ser comparados a ele.

	Levando em conta esta premissa, optamos por buscar jogos sérios em teses e dissertações brasileiras. Consideramos relevante analisar a produção acadêmica em nosso país para refletir sobre como o debate acadêmico tem se posicionado sobre os jogos sérios, como tem sido propostos e se tem problematizado essa controvérsia, de criar jogos em que é necessário mediar o fato de que não teriam um fim em si mesmos e em como isso pode impactar a diversão, que se espera nesse tipo de atividade.

Para isso, consultamos o banco de teses e dissertações da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES). Buscando pelo termo “serious games”, obtivemos 126 respostas. Optamos por procurar pelo mesmo termo no título ou no resumo dos trabalhos, pois consideramos que se não fosse encontrado nessa parte do texto, esse não seria um dos principais assuntos tratados.

	Fazendo esse refinamento da busca, nossos resultados se reduziram para 64. O próximo passo foi separar esses relatórios de pesquisa em 3 áreas: Educação (6 resultados), Saúde (22 resultados) e Tecnologia (36 resultados). Verificamos que, das pesquisas na área de educação, existiram 1 mestrado acadêmico, 1 mestrado profissional e 4 doutorados. Os programas de pesquisas foram, por exemplo, de Informática na Educação, Estudos da Linguagem e Processos de Ensino, Gestão e Inovação. Sobre a área de tecnologia, verificamos 3 doutorados e 33 mestrados acadêmicos, em linhas de pesquisa como: Engenharia da Computação, Ciência da Computação e Computação Aplicada. Na área de saúde, verificamos 7 doutorados, 1 mestrado profissional e 14 mestrados acadêmicos, em linhas de pesquisa como, por exemplo, odontologia, engenharia biomédica e saúde coletiva.

	Devido à complexidade de investigar todos estes relatórios de pesquisas e relacionar suas características, similaridades e diferenças, escolhemos utilizar um aplicativo de computador para realizar um tratamento qualitativo destes dados, objetivando entender possíveis relações.

	

	Uma Análise de nosso Levantamento com o Nvivo

	Para Guizzo, Krziminski e Oliveira (2003), o Nvivo é um software capaz de analisar documentos, ajudando no estabelecimento de categorias e em exames qualitativos. Esse tratamento nos permitiu refletir acerca de algumas particularidades destes trabalhos.

	Inserimos todos os arquivos, do levantamento das pesquisas referentes a serious games, no programa e exploramos a opção “frequência de palavras”, para descobrir quais termos se repetiram. Escolhemos pela exibição das 25 palavras mais frequentes, com comprimento mínimo de 4 letras, incluindo correspondências exatas, palavras derivadas e sinônimos. Consideramos apropriada a explicação de que se uma palavra se repetiu muitas vezes, em um texto, é um sintoma de que foi um dos assuntos mais tratados por seus autores. Por isso nosso interesse nessa exploração.

	Encontramos a palavra jogo como a mais frequente (25 102 vezes), seguida de jogador (5 459 vezes) e de desenvolvimento (4 378 vezes). A partir desta informação, aventamos a hipótese de que é possível que houveram esforços ou preocupação para desenvolvimento de jogos, nestes relatórios de pesquisas.

	Apesar disso, pela palavra jogo ter aparecido uma quantidade muito maior de vezes que jogador e desenvolvimento, podemos inferir que se manifestou em outros contextos, dentro dos trabalhos. Para ajudar a ilustrar esse raciocínio, criamos uma nuvem de palavras (Figura 1). Cabe o comentário de que, para Silva (2018), elas são imagens em que a altura das letras representa sua frequência.

	

	
	
	

	Figura 1. Nuvem de palavras para as pesquisas com serious games. Fonte: Autores.
	
	Comentamos, ainda, que a palavra diversão foi encontrada 240 vezes neste levantamento, enquanto a palavra entretenimento teve 517 ocorrências e ambas ficaram muito abaixo da frequência das 25 palavras mais utilizadas. Podemos estabelecer a hipótese de que garantir diversão ou entretenimento, neste tipo de atividade, pode ser uma tarefa complexa.

	É possível também fazer a conjectura de que, devido a grande maioria das pesquisas levantadas terem sido de mestrados acadêmicos ou profissionais (foram 64 investigações, sendo 14 doutoramentos e 48 mestrados acadêmicos e 2 mestrados profissionais), a maior parte destas pesquisas se preocupou com aplicações de jogos sérios em diversos contextos e não em refletir sobre se esse tipo de atividade pode entreter e divertir, ou como isso pode ocorrer.

	Em um esforço de interpretação dessas investigações, plotamos, com a ajuda do programa computacional, um cluster, que para Bem, Giacomini e Waismann (2015, p. 28) é um método de análise de dados em que:

	[...] dado um conjunto de n indivíduos para os quais existe informação sobre a forma de p variáveis, o método agrupa os indivíduos em função da informação existente, de modo que os indivíduos de um grupo sejam tão semelhantes quanto possível e sempre mais semelhantes aos elementos do mesmo grupo, do que a elementos dos restantes grupos. (GIACOMINI; WAISMANN, 2015, p. 28)

	Então esse é um método que pode agrupar palavras por seu grau de semelhança. Uma explicação pertinente é de que escolhemos representar os clusters, neste trabalho, como dendogramas que, para Câmara:

	[...] é um meio prático de sumarizar um padrão de agrupamento. Este começa com todos os indivíduos separados (‘folhas’) fundindo-se progressivamente em pares (folhas, ramos, galhos, tronco) até chegar a uma única raiz. A ordem dos indivíduos mostrada no dendograma é a ordem na qual os grupos entram no agrupamento. (CÂMARA, 2009, p. 1)

	Então, decidimos por um diagrama de árvore para representar os agrupamentos de palavras, que foram feitos com base em sua similaridade. Assim, se as palavras foram similares, elas estavam em ramos próximos do gráfico e seu afastamento atestaria uma similaridade cada vez menor. Esse tipo de representação pode ajudar a interpretar uma relação entre as palavras, presentes nos relatórios de pesquisas.

	A partir da proposta de uma análise de cada ramo desse dendograma (Figura 2), podemos perceber que existiram ramos do gráfico com alta similaridade, representada por todas as palavras estarem próximas e na mesma cor. Por outro lado, houveram outros ramos em que não existiu tanta similaridade, mas em que ela ainda poderia ser verificada, pela análise do aplicativo e por isso, as palavras estavam no mesmo ramo, mas com cores diferentes.

	Também existiram diferentes ramos. Nossa análise levou-os em consideração para estabelecer hipóteses sobre o que pode ser visto no dendograma e a comparação com o que pôde ser observado nos relatórios de pesquisa.

	

	
	
	

	Figura 2. Cluster para serious games. Fonte: Autores.
	
	Analisando esse gráfico, em seu último ramo, podemos inferir que é possível que tenham sido propostos projetos para alunos, para analisar o processo de ensino e de aprendizagem e que essas análises geraram dados, que permitiram conhecer este processo.

	

	
	
	

	Figura 3. Ramo do dendograma com Ensino e Aprendizagem. Fonte: Autores.
	
	Verificando algumas das pesquisas, que se propuseram a ensinar conhecimentos a alunos, podemos citar Santos (2016), que propôs um serious game para ensinar empreendedorismo. Nela pudemos verificar a validação de nossa hipótese para esse ramo do dendograma.

	A ideia de que o conhecimento seria adquirido pelo entendimento de dados em projetos com alunos é pertinente e pode revelar o caráter aplicado destas pesquisas. Analisando as investigações levantadas, mesmo muitas das que não faziam parte da categoria educação foram realizadas com intenções educacionais. 

	Trataram sobre o desenvolvimento de jogos sérios das áreas de saúde e tecnologia propondo treinamento para formação de profissionais destas áreas. Podemos citar como exemplo Santos (2018), que propunha um jogo sério para formação de enfermeiros, ou ainda Dias (2014), que propôs um serious game para o curso técnico de manutenção de computadores.

	

	
	
	

	Figura 4. Ramo do Dendograma com Saúde e Educação. Fonte: Autores.
	
	Relacionado com este ramo do gráfico temos outro, em que podemos considerar que o público alvo das pesquisas eram, em muitos casos, crianças e que aconteceram muitos estudos e pesquisas, nas áreas de educação e de saúde. Podemos ainda estabelecer a hipótese de que pesquisas podem ter sido realizadas para formação e treinamento na área da saúde e que essa pode ser a similaridade, capturada pelo software.

Analisando as investigações levantadas, pudemos perceber que 15 das 36 pesquisas da categoria tecnologia trataram de temas relacionados a proposição de serious games para resolver problemas aplicados à área da saúde ou treinamentos médicos, ou de áreas correlatas e que dentro das 22 pesquisas da categoria saúde, encontramos 11 resultados relacionados a educação ou treinamento. Outra similaridade pertinente é a que relacionou pesquisa com estudo, podemos formular a hipótese, por meio desta similaridade, de que a concepção dos autores levantados foi das pesquisas como implicações de estudos sobre jogos.

Podemos visualizar que houveram estudos, neste levantamento, que realizaram exames e análises para a área de saúde com objetivo de conscientizar crianças com relação a práticas saudáveis como, por exemplo, o trabalho de Lamboglia (2013) que propôs um jogo sério para o enfrentamento do problema da obesidade infantil, ou ainda a pesquisa de Morais (2017), que tratou de um serious game para higiene bucal de crianças.

Analisando agora outro grande ramo, representando similaridade entre palavras, presentes no dendograma, verificamos os vocábulos grifados em azul, em que temos: grupo, resultados e usuário. Então podemos propor que foram buscados resultados de pesquisas a partir da análise de usuários ou de grupos focais. Esse resultado pode reforçar a ideia da preocupação da aplicabilidade destas pesquisas, em detrimento de reflexões mais filosóficas ou teóricas.

	

	
	
	

	Figura 5. Ramo do Dendograma com Resultados e Usuário. Fonte: Autores.
	
	Apesar de ter visto apenas 2 mestrados profissionais em todo o levantamento, algumas denominações de programas de pesquisas nos fizeram estabelecer a conjectura de que muitas das investigações levantadas tinham necessidade de aplicabilidade. Exemplo de nosso raciocínio foram programas, como os de: computação aplicada, modelos de decisão e saúde, informática aplicada e saúde da criança.

	Foi possível perceber, por meio dos clusters e pela leitura das pesquisas que, nessas investigações, o trabalho de avaliação foi realizado por métodos sérios, que foram, sobretudo, relacionados a análises estatísticas de dados. 

	Podemos ainda mencionar investigações como, por exemplo, as de Carvalho (2016), Silva (2015) e Armony (2015) que tiveram resultados apontando para: atenção, interesse e motivação. Esses resultados apontam mais para utilização de um jogo do que para o que esperaríamos de uma investigação em âmbito acadêmico.

	

	
	
	

	Figura 6. Ramo do Dendograma com Avaliação e Sério. Fonte: Autores.
	
	A partir da observação da Figura 2, é possível perceber que, o ramo mostrado na Figura 6 e o ramo presente na Figura 7 fazem parte de um ramo maior e por isso, sabemos quem tem grande similaridade entre sí. Assim, podemos aventar a hipótese de que foram propostas atividades que permitissem analisar o processo de desenvolvimento do trabalho e que o relacionamento entre estes ramos do dendograma pode caracterizar a maneira preferencialmente escolhida, pelos autores destes estudos, para avaliar o desenvolvimento de atividades de treinamento.

	

	
	
	

	Figura 7. Ramo do Dendograma com Desenvolvimento e Processo. Fonte: Autores.
	
	Em outro ramo do dendograma, podemos observar ramos do gráfico em cinza, em que talvez tenha existido o objetivo de serem criados jogos, tendo como público alvo jogadores, em ambientes e sistemas informatizados.

	

	
	
	

	Figura 8. Ramo do Dendograma com Jogo e Jogador. Fonte: Autores.
	
	Podemos refletir que jogos em sistemas e ambientes informatizados remetem a definição de serious games, enquanto as palavras: objetivo, jogos e jogadores podem ajudar a mostrar novamente a preponderância de estudos aplicados. Assim, podemos ponderar que poucas investigações se propuseram a analisar potencialidades e limitações dos jogos sérios, enquanto estratégia para a elaboração de pesquisas focando seus esforços em características como motivação e interesse.

	

	Discussão

	Observando o tratamento de dados, feito pelo Nvivo e nossa leitura destas pesquisas, percebemos que, somando as 22 pesquisas da área da saúde com as da área de tecnologia relacionadas a tratamentos médicos e conscientização de pacientes (15 pesquisas), percebemos que mais da metade das pesquisas de todo o levantamento (37 das 64 investigações) trataram de assuntos ligados a medicina, criando produtos para responderem demandas desta área. Em outras áreas, no Brasil, eles não registraram frequência tão consistente, talvez por não serem considerados como estratégias capazes de ajudar a criar produtos com potencial para resolver problemas ligados, por exemplo, a educação, que registrou apenas 6 pesquisas.

	Essa resistência pode ser cultural e talvez possa ser explicada por autores como McGonigal (2012), quando propôs que um dos motivos para desconfiança, com relação ao potencial dos jogos para ajudar a resolver problemas da sociedade, pode estar ligado a um menosprezo dos deles como fenômeno social.

	Outro dado relevante é de que, na área de tecnologia, encontramos 15 pesquisas relacionadas a desenvolvimento de jogos sérios para saúde, outras 16 tratavam de serious games para outras áreas, como por exemplo, educação financeira, física e língua portuguesa. Dessa forma, sabemos que apenas 3 pesquisas tratavam de temas como ensino de programação ou focavam na produção de jogos, por exemplo. Sabemos, então, que uma característica das pesquisas levantadas da área de tecnologia foi de construir jogos com temas referentes a outras áreas, como dissertações e teses em campos como, por exemplo, ciência da computação ou informática aplicada.

	Consideramos que, aliado a esse menosprezo cultural, pode existir uma barreira que é o domínio da tecnologia necessária para a criação de jogos eletrônicos. Esse elemento pode ser um limitador do uso de jogos sérios como estratégia para criação de produtos, em diversas áreas, que dependeriam de pesquisas ligadas a programas como, por exemplo, de informática aplicada.

	Outra característica pertinente, que necessita ser discutida e explorada, é a questão de diversos destes trabalhos terem como proposta o ensino de conhecimentos de diversas áreas, como já foi citado nessa pesquisa. Esperaríamos, então, que fossem encontradas palavras relacionadas a teorizações da área de educação como, por exemplo, referências a teorias cognitivistas como, por exemplo, a palavra construção (referente a construção de conhecimento pelos alunos), ou ainda mediação (referente ao trabalho do professor). Por não encontrar esse tipo de vocábulo em nossos dendogramas e por termos encontrado resultados de pesquisas que remeteram a características de jogos, como motivação e interesse, nossa interpretação é de que estas investigações não contaram com aporte teórico de teorias voltadas para educação ou ensino, apesar de terem a proposta de ensinar.

	Consideramos que existe uma demanda social pela criação e utilização de jogos sérios, mas é necessário discutir como lidar com este tipo de criação, tanto do ponto de vista tecnológico como do ponto de vista filosófico. Por um lado, pela necessidade de instrumentalização tecnológica para a criação de jogos e pelo outro, pela necessidade de debater a dicotomia entre jogos e sério, ou como podemos garantir que esse tipo de atividade seja divertida e ao mesmo tempo ensine ou treine seu público alvo, que é um assunto que tem necessidade de ser discutido pelo debate especializado.

	

	Conclusão

	Partindo da definição de serious games pudemos refletir sobre limitações referentes a proposta de termos um construto eletrônico com finalidades externas ao próprio jogo. Consideramos que, nas pesquisas levantadas, elementos dos jogos como entretenimento e diversão foram sacrificados para que outros elementos, como necessidades de ensino serem priorizadas.

Pela análise com o Nvivo, pudemos refletir sobre a possibilidade de as pesquisas consideradas neste estudo terem proposto projetos para alunos, analisando o processo de ensino e de aprendizado, gerando dados e conhecimento. Outra faceta analisada foi a existência de pesquisas com crianças como público alvo de estudos e pesquisas, preponderantemente na área da saúde, com interesse em educação e conscientização.

Também observamos que os resultados, apontados pelos autores destes trabalhos, levou em consideração mais o ponto de vista do desenvolvimento de jogos do que o ponto de vista do que foi aprendido ou ensinado, por isso terem aparecido palavras como motivação e interesse como resultados de pesquisas.

Consideramos que o desenvolvimento de serious games é um assunto que precisa ser mais debatido pelo público especializado, tanto com foco nas tecnologias que precisam ser desenvolvidas para sua criação, quanto do ponto de vista do que são estas construções e como elas podem auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem e vemos este como um enfoque para futuras pesquisas.
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	1. “Serious game: a mental contest, played with a computer in accordance with specific rules, that uses entertainment to further government or corporate training, education, health, public policy, and strategic communication objectives.” Voltar.


	Desenvolvimento de projetos de realidade virtual na game engine Unreal 4

	Gabriel Cavalcanti Marques

	

	Introduzindo o caminho

	O trabalho com realidade virtual, acabou ocorrendo por acidente na minha vida, eu havia acabado de entrar na FIAP e o diretor Wagner Sanchez me disse em um encontro informal sobre as iniciações científicas, que a FIAP havia adquirido dois óculos de realidade virtual. Eu não fazia ideia do que era trabalhar com realidade virtual, e tinha entrado em contato com o conceito através de contos de ficção cientifica e filmes. Tinha uma ideia de que era uma tecnologia que estava acontecendo no mundo, mas nunca tinha pego uma plataforma nas mãos e confesso que pensei que nunca iria pegar.

	Me lembro de pegar a caixa de papelão simpática com os dizeres DK2 em impresso em preto. Developer kit 2, da empresa Oculus Rift do Facebook, olhei aquela caixa e pensei que o mundo estava ficando maior, fiquei bem empolgado, abri a caixa e lá estava o Oculus Rift, um tijolão preto quadrado com duas lentes mergulhado em uma espuma preta, peguei ele, olhei as entradas e um choque tomou minha mente, eu não fazia ideia de como ligar aquilo, muito menos de como desenvolver algo para aquela plataforma.

	Pouco antes de terminar o mestrado eu comprei um notebook gamer usado da Asus, foi um notebook que marcou bastante minha vida justamente por ele ter me ajudado a terminar o mestrado como também me auxiliar no aprendizado do desenvolvimento para realidade virtual, e foi ele que solucionou meu primeiro problema.

	Pluguei os cabos HDMI e USB 2.0 do Oculus Rift nele, reservei uma USB para a câmera motion track e busquei o software de instalação, era um pesadelo. Drivers incompatíveis, problemas de conexão e eu olhava aquela marca Developer kit 2 e suprimia minha raiva porque eu estava com uma plataforma em desenvolvimento, na verdade já era mais que esperado que isso iria acontecer.

	Lembro que da primeira vez que o Oculus Rift inicializou, fiquei bem contente, estava mergulhado naquele mundo estranho olhei os cases e lembro de pensar a sorte de ter comprado aquele notebook de segunda mão que conseguia dar conta de rodar os óculos de realidade virtual.

	Há muito pouco tempo atrás, os computadores, notebooks e principalmente placas de vídeo, não vinham escrito VR Ready. Uma indicação bastante ignorada atualmente porque é utilizada mais como estratégia de marketing do que como um aviso aos navegantes desavisados. E acho legal compartilhar o fim honrado que meu notebook teve após funcionar por um ano e meio de intenso desenvolvimento VR, a placa de vídeo veio a queimar, não sei se eu teria parado o desenvolvimento se tivesse tido essa informação antes, mas de qualquer modo foi uma ótima experiência.

	Graças a esta experiência eu sempre me pego pensando nas placas de vídeo, na sua origem para atender as demandas gráficas crescentes nascidas com o advento das game engines, sabemos que elas sofrem evoluções constantes para novas tecnologias e a absorção das demandas de realidade virtual foram inevitáveis para sua evolução.

	Atualmente temos novas preocupações como arquiteturas voltadas para machine learning e inteligência artificial. Se olharmos este aspecto vemos como o ambiente de desenvolvimento para a realidade virtual é algo já resolvido, atualmente temos placas de vídeo e processadores mobiles que geram qualidade gráfica igual a que eu trabalhava há três anos atrás no meu notebook gamer de segunda mão.

	Pensando no meu segundo problema fui pesquisar quais seriam as alternativas que eu poderia recorrer para criar algo para aquela plataforma. Confesso que não fui muito esperançoso para esta busca, eu sou um artista digital voltado para a área de computação gráfica, minha experiência na faculdade não foi das melhores. Ao fazermos uma breve análise nas antigas game engines, nos softwares de modelagem 3D e edição de imagens, acabávamos por sempre cair em limitações técnicas e muitas vezes mesmo quando um programador tentava soluciona-las, acabava caindo em limitações físicas de algum componente de hardware que fatalmente custaria muito, mais que um universitário poderia pagar.

	Para minha agradável surpresa isso estava mudando graças a Epic Games. Atualmente os softwares de desenvolvimento gráfico buscam através de ferramentas mais práticas ou mais completas, oferecer fluxos de desenvolvimento rápido. O maior exemplo disso atualmente são as game engines. Vivemos em um mundo onde a capacidade de hardware parece não ser mais um problema para questões de desenvolvimento gráfico, em um mundo onde temos um aparelho no bolso milhares de vezes mais potente que a tecnologia que colocou o homem na lua. Vivemos em uma era onde os cálculos matemáticos sobre o comportamento da luz na superfície de cada material podem ser feitos em tempo real (Real Time Ray Tracing) não é mais um processo caro e altamente trabalhoso, estamos na era RTX1.

	Creio ser importante compartilhar essas informações, pois ilustra como atualmente é muito mais fácil para artistas gráficos, digitais ou não, poderem dar origem a novas experiências formas de contar histórias.

	Meu mestrado foi baseado em algo que hoje eu vejo que não poderia ser chamado propriamente dito de game engine. Apesar de ter ouvido essa afirmação de forma bastante grosseira de outras pessoas e mesmo assim ter defendido ferrenhamente as capacidades de desenvolvimento da Unreal Engine 3 ao longo do meu mestrado. Foi apenas ao começar a trabalhar com a Unreal Engine 4, de poder desenvolver o que consigo fazer hoje, na velocidade que faço atualmente, que consegui perceber o quanto eu estava limitado, principalmente pela programação específica que a Unreal Engine 3 possuía. O Unreal Script era o verdadeiro gargalo, esta linguagem específica da Unreal 3 exigia uma compreensão de C++, junto à uma compreensão específica do mesmo, para piorar eram raras as engines que nasceram com o intuito inicial de ser uma API de desenvolvimento para todos os tipos de games. Foi uma construção que levou tempo para maturar, e em meio a isso haviam as engines construídas para um propósito principal como foi o caso da Unreal Engine 3, construída para o Unreal Tournament e adaptada para outros títulos, o resultado eram limitações técnicas gigantes e sem acesso ao source code e a uma boa compreensão de programação você estava limitado ao que a Unreal 3 te deixava fazer. Paralelamente, a Unreal 3 possuía uma ferramenta de level design muito interessante que permitia a artistas utilizarem apenas as lógicas de programação para dar origem a pequenos puzzles, animações e cinemáticas.

	

	A Unreal 4

	Com o lançamento da Unreal 4 em outros moldes eu vi que minha aposta estava correta, a Unreal 4 possui dois tipos de linguagem para o desenvolvimento, o C++ permitindo o acesso ao source code da engine via github2 e o segundo método, o Blueprint.

	O sistema Blueprints Visual Scripting na Unreal Engine, é um sistema completo de scripts de jogabilidade baseado no conceito de usar uma interface baseada em nodes para criar elementos de jogabilidade a partir do Unreal Editor. Como ocorre com muitas linguagens de script comuns, ela é usada para definir classes ou objetos orientados ao objeto (OO). Ao utilizar a UE4, você encontrará frequentemente os elementos criados usando o Blueprint, são coloquialmente referidos apenas como “Blueprints”. (UNREAL, 2019)

	O Blueprint (baseado em C++) é uma ótima alternativa para artistas e entusiastas que não sabem ou estão começando a aprender programação. Utilizando apenas lógica de programação podemos dar origem a qualquer coisa (porém possibilitando a criação de muito mais elementos, e mais complexos do que sua alternativa Kismet, da Unreal 3), ele possui alguns custos de processamento contornáveis se comparado aos projetos desenvolvidos em C++.

	Além disso, o suporte ao aprendizado fornecido pela Epic Games, torna o desenvolvimento muito mais simples e sua comunidade crescente te dá o suporte necessário para evoluir os projetos.

	Neste cenário desenvolver para realidade virtual utilizando a tecnologia Unreal, é algo bastante prazeroso, os elementos de construção logicamente ainda requerem conhecimentos técnicos e específicos, algo que eu gosto de compartilhar sobre a engine é:

	A Unreal é uma engine high end, isso é, ela demanda processamento para dar luz sempre a todo seu potencial gráfico. Dito isso posso afirmar com certeza que boa parte da otimização tem de ser corretamente configurada pelo desenvolvedor. 

	Eu como professor escuto muitas críticas a Unreal principalmente ao peso que ela acaba exercendo em máquinas despreparadas. Eu gosto de pensar que aqueles que afirmam isso ainda não evoluíram seus conhecimentos para compreender que a Unreal é uma game engine e como tal é apenas uma ferramenta, você pode utilizar um martelo para remover um parafuso, mas isso vai requerer muito mais esforço e trabalho. Eu gostaria agora de demonstrar como esse pensamento ao ser aplicado me ajuda no cotidiano quando demandas de realidade virtual aparecem.

	

	Desenvolvendo...

	Recente fiz um trabalho de realidade virtual para ser apresentado em um evento utilizando Oculus Rift. A demanda chegou com uma deadline super curta, logo fui mensurar quais seriam minhas possibilidades, e por ser VR, a Unreal seria a melhor alternativa, afinal a engine é padrão Triple A e trabalha o realismo, luz e sombra dinâmicos, de forma que produz um resultado bastante realista, de qualidade e consequentemente super imersivo para a plataforma VR que por si só, já demanda isso.

	Poucas engines atualmente estão preparadas para lidar com os vários óculos de realidade virtual disponíveis atualmente no mercado, ainda mais oferecendo projetos bases já com elementos de interação pré configurados, a Unreal 4, oferece isso.

	As alternativas seriam configurar estes elementos de interação com scripts baixados de um terceiro local e configurá-los dentro da Unity, correndo o risco de perder muito tempo em caso de bugs e conflitos. Outra situação seria eu me arriscar na Cryengine ou Lumberyard, que apesar de serem muito boas engines, eu acabaria gastando algum tempo para configurar as bases VR que preciso no C++.

	Minhas opções eram limitadas por um aspecto bastante importante da realidade virtual, a experiencia estética. Não é possível fazer VR atualmente sem explorar as capacidades de renderização atuais. Mesmo as propostas de estética retrô em algum momento se valem de efeitos visuais para criar uma experiência imersiva o mais completa possível. Tendo isso em mente, alternativas com motores gráficos menos robustos não iriam atender a proposta solicitada.

	Em suma, para ter qualidade gráfica e bases da qual posso evoluir para construir meu game, para realidade virtual, a Unreal acaba sendo a melhor alternativa.

	Escolhida minha ferramenta, agora seria iniciar o processo de desenvolvimento. Ao iniciar a Unreal, de cara eu tenho dois aspectos a me atentar, o primeiro é a linguagem de programação que vou escolher e a segunda são as bases que quero incluir neste projeto, como dito a base foi o principal motivo de escolha pela Unreal.

	

	
	
	

	Figura 1. Bases do Projeto. Fonte: Figura produzida pelo autor.
	
	A base e a linguagem escolhidas nesta janela vão economizar muito tempo de desenvolvimento, permitindo assim que eu possa focar meus esforços não apenas nos aspectos estéticos como possa também evoluir as interações para o que vai vir as ser um jogo realmente.

	A base contempla principalmente o rastreamento dos motions controlers do Oculus Rift, configurar este aspecto apesar de ser algo simples iria demandar algum tempo, tempo este que não possuo. Em adição a este rastreamento este template base também conta com um sistema de navegação seguro configurada via teleporte e um sistema de pega baseados em física. Ao afirmar seguro, digo isso porque posso configurar manualmente um sistema de movimentação via botão analógico do controle ou até mesmo um sistema de movimentação real baseado em alguma superfície super lisa ou movimento em esteiras. 

	Ao longo do tempo e com a popularização dos óculos de realidade virtual, vemos pessoas com certas dificuldades, por aspectos biológicos como labirintite em um de muitos exemplos ou por uma experiência de super imersão. Lembro-me de participar de um evento com um demonstrativo de VR aberto a todos os públicos onde acabei observando alguns casos cômicos, porém preocupantes. Eu me recordo do caso de uma mulher que ao entrar em contato com o óculos de realidade virtual e estar imersa em um jogo onde o jogador é colocado no controle de uma asa delta, a mulher entrou em pânico começou a gritar desesperada como se alguém a tivesse jogado realmente de um avião. Rapidamente removemos os óculos, mas a experiencia dela já havia deixado um trauma ali, ela provavelmente nunca mais vai utilizar um óculos de realidade virtual. 

	No início da popularização do VR os fatores de navegação eram simples quase como uma montanha russa, não davam controle de movimentação ao jogador, hoje temos sistemas de rastreamento que nos permitem até mesmo o rastreamento em tempo real de expressões faciais implementadas em games como o Star Citizen, por exemplo. A segurança de poder oferecer o controle de seu personagem e poder rastrear os objetos a sua volta permitindo que você se movimente pelo espaço com precisão melhoram a cada dia, mas o bom e velho sistema de teleporte se mostra muito útil principalmente para aqueles usuários com espaço reduzidos.

	O sistema de pega baseado em física acompanha uma lógica extremamente simples, mas com potencialidades gigantescas, o ato de você pegar um item e colocar ele no local correto é uma das mecânicas mais antigas dos games, ter fácil acesso a esta funcionalidade economiza muito tempo.

	

	
	
	

	Figura 2. Ambiente de Realidade Virtual produzido pelo autor para a Fiap: Mostra em Evento. Fonte: Figura produzida pelo autor.
	
	Os assets utilizados para o level design foram produzidos por mim e alguns poucos foram utilizados das bibliotecas fornecidas pela Epic Games.

Estamos entrando em um campo bastante perigoso, eu acredito que os conhecimentos que o level designer deva possuir da ferramenta fundamentalmente necessitam de ao menos uma boa fundamentação nas outras competências que circundam o desenvolvimento (como modelagem 3D e outras). Neste caso posso afirmar quando sou indagado do porquê alguém deve fazer uma faculdade de jogos digitais minha resposta está pronta. A compreensão de todas as competências te faz um profissional melhor dentro da sua competência. Fazer um jogo sozinho ou em grupo é um desafio, cada competência necessária dentro do projeto, cada aspecto a ser pensado e criado tem suas particularidades, a sua maneira, harmonizar tudo só é possível quando se tem a compreensão das necessidades de cada aspecto e do todo.

Ao desenvolver eu busco tentar harmonizar meu trabalho com poucas peças de terceiros, eu entendo o propósito das assets stores para games, muitas vezes você tem coisas definidas e precisa de elementos que podem agilizar o processo de desenvolvimento, mas não basta comprar a asset store inteira montar um monstro de Frankenstein e dizer que você fez um jogo.

Eu não quero que fique uma ideia errada aqui, assets stores são muito importantes, você pode ser inspirado por elementos dela ou preencher pequenas lacunas do seu projeto, tendo um bom entendimento de modelagem 3D e texturização você pode até evoluir os assets para criar uma identidade visual coesa que vai vir a ser o seu projeto. A comunidade parece entender claramente este momento, para o lançamento de games, todos querem contar histórias nos games (MURRAY, 2003) os assets e a identidade visual sendo o aporte principal para este objetivo, eles ajudam a contar a história de uma game, a passar uma mensagem. Contudo existem movimentos crescentes e até mesmo antiéticos, onde acham que se pode comprar todos os assets de uma >asset store, não produzir nada próprio, apenas montar o jogo e ainda colher os créditos da produção artística de terceiros.

Seria um absurdo se eu afirmar ser um escultor, pagar outras pessoas para produzirem cada parte de um corpo da escultura e ao recebê-las, montar a mesma e agir como o autor da obra, como game, é o mesmo raciocínio.

	

	
	
	

	Figura 3. Outro ambiente em Realidade Virtual desenvolvido para a Fiap: Mostra em evento. Fonte: Figura produzida pelo autor.
	
	Ao terminar de fazer o level design do projeto, eu parti para as mecânicas, como afirmei anteriormente, a Unreal já disponibiliza uma interação de pega, mas é apenas uma interação simples, não é algo que forneça um aspecto de jogo, eu precisava evoluir a mecânica. Então passei um tempo pensando, buscando algo divertido e de fácil compreensão. Então me veio uma ideia, arremessar algo e marcar pontos.

	Neste momento montei uma lógica básica no Blueprint para criar uma experiência de algo como um basquete futurista.

	

	
	
	

	Figura 4. Blueprint do projeto. Fonte: Figura produzida pelo autor.
	
	Depois de algumas horas, implementei áudios e partículas para o feedback visual e parti para os testes. O protótipo inicial contava com uma cesta apenas. Eu percebi que ao longo do tempo o projeto iria ficar maçante, então decidi implementar três métodos de desafio de arremesso, cada cesta com uma pontuação, isso aumentaria a durabilidade da experiência do jogador.

	Nestes momentos de prototipagem, ou início de um projeto, o Blueprint se mostra uma ferramenta extremamente útil. Uma vez organizada bem a lógica na mente, basta você traduzir essa lógica para os nodes de programação do Blueprint para dar origem a novas mecânicas para o projeto.

	Conforme você vai explorando os Blueprints fica mais evidente como a multidisciplinaridade do desenvolvimento cria a necessidade de compreensão dos outros elementos. Como dito antes, é importante entender o todo.

	Na programação via script não é diferente, mas o fato de você acabar se distanciando tanto dos outros elementos, principalmente os visuais, interpretando apenas nomes em endereços, isso cria uma visão um pouco distante e amortizada do comportamento dos outros aspectos. Neste ponto eu só tenho elogios para o Blueprint, mas nem tudo são flores. Minha maior preocupação como dito anteriormente é o processamento. E o Blueprint não deixa esta tarefa fácil. A própria Epic Games deixa claro que existe uma demanda maior de processamento quando se está utilizando Blueprints, outro aspecto que a comunidade salienta muito e que acaba passando para os iniciantes desavisados, é a utilização de vários nodes que consomem muito processamento em projetos finais. Estes nodes estão presentes para caráter de teste, ou rápida construção e acompanhamento da lógica, muitos deles devem ser evitados ao custo de comportamentos pouco desejáveis como lags, baixo frame rate e travamentos. 

	Quando estou construindo lógicas blueprints principalmente para VR, quando o processamento deve ser mais destinado para a renderização, eu procuro evitar dois nodes principalmente.

	O Event Tick, busca fazer a checagem de algo acontecendo a cada frame, isso gera um consumo tremendo e pior, um consumo não só para a CPU, mas também para a GPU, por isso o ideal é buscar outros eventos ou criar eventos de tempo  para contornar sua utilização.

	Recentemente tivemos um caso bastante interessante no Residente Evil 2 Remake. Alguns jogadores praticantes do speed run perceberam que a faca da versão de PC dava mais dano quando o jogo estava a 120 FPS. Ao escutar isso acabei extrapolando a informação e ao fazer um comparativo com os elementos utilizados para desenvolver na Unreal cheguei à conclusão que a checagem da colisão da faca com o inimigo provavelmente era feita a cada frame. Isso demostra que mesmo em projetos padrão AAA, a checagem via frame rate é utilizada, contudo no Blueprint, os aspectos visuais da lógica, os vários códigos de pins não utilizados, vão gerando um gargalo de processamento. É importante encerrar essa informação deixando claro que o Eevent Tick do C++ na Unreal, não sofre do mesmo mal e pode ser utilizado sem problemas.

	Outro aspecto do Blueprint que precisa ser contornado é a utilização do node Delay. Esse com certeza causa mais mal do que o Event Tick, e não se enganem, vários tutoriais e cursos online o utilizam sem grandes cerimônias.

	O grande problema do node Delay, é que literalmente ao atrasar em X tempo algum evento ou elemento de ser acionado, ocupa o processamento pelo tempo definido pelo desenvolvedor, mandando a CPU fazer absolutamente nada dentro daquele tempo de espera. Ou seja, ele ocupa o processamento sem delegar qualquer operação.

	Com o tempo compreendi que um Delay não é um problema, mas se o projeto será formado por dezenas ou centenas de classes Blueprint e se todos eles tiverem dois ou três ou mais nodes Delay, várias vezes, as operações vão criar gargalos no processamento que podem ser ocupados por tarefas mais úteis como Vertex Particles e outras elementos de VFX que vão corroborar para a imersão do usuário.

	Esses cuidados geram projetos mais limpos e coesos com a qualidade ofertada pelos estúdios atuais.

	Com o projeto terminado, apresentamos ele no evento, tivemos uma boa aceitação, mas alguns aspectos do game design foram criticados, eu gostaria de compartilhar eles com vocês pois me ajudou bastante no meu crescimento para os próximos projetos.

	A principal crítica foi com relação a movimentação via teleporte. No momento que eu estava desenvolvendo, coloquei a bola em um canto da sala e as cestas no lado oposto, eu queria que o jogador pudesse se movimentar pelo ambiente. O problema é que principalmente em eventos, as pessoas querem entrar em contato com a tecnologia da realidade virtual, mas elas não querem perder muito tempo com a interação. Eu pensei que uma mecânica simples pudesse criar uma janela confortável, mas a realidade é que quando as pessoas têm de aprender algo em uma plataforma rápida, com pressa, elas ficam inquietas, e muitas vezes o fato de não conseguir, gera no indivíduo uma experiência de frustração. Complementando de forma de negativa essa situação, temos também as realidades virtuais em formado de trail, a experiência de deixar o usuário ser guiado em um carrinho como em uma montanha russa fica a cada dia mais batido. Então você tem de criar algo inovador em termos de movimentação e de fácil e rápida compreensão pelo usuário que não está interessado em aprender, muitas vezes. Esse desafio eu ainda estou tentando superar, talvez em um projeto para o futuro utilizando uma interface com ondas cerebrais.

	Tirando a crítica com relação a movimentação, o projeto foi bem avaliado, muitas pessoas se divertiram tentando marcar pontuações superiores as dos colegas. É possível concluir que o conhecimento do todo faz grande diferença, e que trabalhar com VR demanda conhecimento não só da plataforma VR que se desenvolverá, mas de habilidades e competências diversas da produção de um game, como um todo, aspectos de hardware, processamento e outros. E que mais do que tudo, o caminho e os erros te ensinarão a criar projetos cada vez melhores.
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	1. É a junção de Ray Tracing (já definido acima) com inteligência artificial e sombreamento programável. Voltar.
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	O imperfeito real: considerações sobre o fotorrealismo nas texturas em objetos 3D

	Gilles Pedroza Leite e David de Oliveira Lemes

	

	There is no real beauty without some slight imperfection

	James Salter

	

	Considerações iniciais

	Desde o início da história do homem, desde as pinturas em cavernas, o homem almeja recriar o que ele observa com perfeição. Pintores tentam reproduzir o real de forma perfeita seja ela pela representação da luz, pela criação e implementação de técnicas como a perspectiva, como observada no quattrocento, ou pela sensação que se é possível passar para quem vê sua obra. Entretanto algo sempre faltava, a perfeição vinha de detalhes ignorados pelos artistas e foi percebido no Japão por volta do século XV.

De acordo com a lenda popular, quando o xogum Ashikaga Yoshima, general do exército do imperador, enviou uma xícara de chá para a China para reparos, ele ficou descontente quando viu que sua xícara foi emendada com grampos metálicos dando uma aparência desagradável. Esse fato motivou seus artesãos a encontrar uma alternativa esteticamente agradável para reparar cerâmicas, com isso o Kintsugi foi criado.

	Mas como funcionava o Kintsugi? Em termos de técnica, era utilizado ouro como uma forma de unir as peças quebradas dando um visual mais atraente do que quando era grampeado. Entretanto, o valor do Kintsugi está imerso em sua filosofia, baseada na ideia do wabisabi, que traz à tona a beleza do defeituoso, além disso o reparo deriva do sentimento de mottainai, o arrependimento do desperdício e do sentimento mushin, a aceitação da mudança.

	Através dessa filosofia podemos nos questionar, o que é perfeito? uma xícara que teve um reparo se torna menos valiosa que uma intacta? Ao pensar no valor da peça, esta se torna única após o reparo, enquanto as outras serão uma produção de peças “perfeitas” e iguais. Então, a peça que teve uma mudança e ficou “falha” se torna mais chamativa e mais perfeita que as outras.

	Partindo desse pressuposto podemos refletir sobre as necessidades contemporâneas, em particular de artistas 3D, de atingir determinados graus de realismo gráfico, a partir das necessidades narrativas oriundas das linguagens cinematográficas, de games e animações, uma vez que, atingir o realismo gráfico na produção de objetos, cenários e personagens é considerado um dos grandes propulsores artísticos e tecnológicos. Podemos verificar isso nas produções de dubles digitais para o cinema hollywoodiano em produções como Logan (2017, James Mangold) aonde podemos observar que mesmo com congelamento do frame é difícil perceber a utilização do 3D para determinadas cenas.

	

	
	
	

	Figura 1. Imagem do “Breakdown” do filme Logan.  Fonte: (Direção de James Mangold, Estúdio Imagine Engine, 2017).
	
	Devido a necessidade desse realismo tridimensional, programas focados em criação de material como o Substance Designer e o software Mari da Foundry se tornaram referência no mercado, tanto cinematográfico quando de jogos para otimização de modelos tridimensionais, com isso em mente podemos começar a refletir a importância de como os objetos tridimensionais devem ser pensados e trabalhados.

	

	Dos materiais aos objetos

	Quando falamos sobre objetos tridimensionais, sempre lembramos de grandes filmes em que os objetos saltam aos olhos e se aproximam de nós, entretanto, o conceito de um objeto computacional gráfico se refere a representação de um objeto do mundo real para o mundo digital obedecendo regras físicas de material e iluminação proporcionando uma volumetria. Devemos essa possibilidade a Martin Newell, cientista britânico que se especializou em computação gráfica, que durante seu doutorado na Universidade de Utah graças a sugestão de sua mulher durante o café da manhã, criou o bule de Utah, relevante até hoje e um dos principais símbolos da modelagem 3D.

	Os objetos tridimensionais são compostos por polígonos bidimensionais que podem ser posicionados em um ambiente de três eixos, com uma sequência de polígonos podemos criar um objeto que detêm um volume, quanto maior o número de polígonos, mais suave é sua superfície.

	Para a produção de animações para o cinema, o número de faces é irrelevante e podemos chegar aos milhões de polígonos, entretanto ao pensarmos em jogos, existe a necessidade de otimizações. Pois a real diferença entre modelagem para animação e modelagem para jogos é a necessidade de processamento gráfico, quando pensamos em um curta ou longa metragem estamos sempre pensando em renderizações de horas de duração, porém, quando pensamos em jogos essa renderização tem que ser realizada em tempo real.

	Para tal finalidade, a fim de não perdermos detalhes, foram criados mapas que podem ser usados para otimizar. Os mapas mais importantes são, o normalmap mapa que transfere detalhes de superfície e interage com o calculo de luz proporcionando relevo, o specular map, este mapa indica quais regiões do objeto serão mais reflexivas e por fim temos o height map, esse mapa tem uma característica muito próxima do normalmap entretanto ele serve para dar a sensação de entrâncias no objeto, aonde a luz não faz muita diferença pois ele sempre forma sombreamento. Além destes mapas, temos mapas como o Roughnessmap, o ambientocclusion map e o detailmap. Através da utilização de todos esses mapas, temos a possibilidade de armazenar grande quantidade de informação, sem que o objeto se torne muito custoso para o processamento gráfico. Com todas essas informações podemos compor as características dos materiais.

	Mas como funcionam exatamente esses mapas? Quando criamos um objeto tridimensional é necessária a feitura de um processo chamado abertura de malha, a malha sendo toda a superfície poligonal do objeto. Nesse processo é realizada a tradução da forma 3D em uma representação bidimensional nos eixos cartesianos XY, essa tradução é chamada de “UV Map”, uma analogia mais simples de entender é pensar na representação do globo terrestre em um atlas, ocorre uma planificação do globo.

	Após a criação do mapa UV temos a possibilidade de utilizar imagens bitmap para a criação de todos os mapas citados anteriormente. A criação geralmente é realizada de duas formas distintas, uma é a utilização de diversas imagens que somando e alterando seus parâmetros estabelecemos os valores finais.

	A outra forma é por um método de projeção, aonde o artista se utilizará de fotos para projetar as texturas na malha do modelo tridimensional e após a realização dessa projeção ele utiliza softwares dedicados a extrair informações contidas em mapas de cor para obter mapas de informação.

	

	Comparação e análise

	No momento de planejamento de um modelo 3D, devemos pensar no material a ser trabalhado, por exemplo, ao desejar criar uma xícara, podemos avaliar quais materiais são viáveis e comumente utilizados com objetivo de criar uma xicara fidedigna. A cerâmica, por exemplo, é um material comum para a produção de xicaras, pois, esse material retém bem o calor e é facilmente manuseável. Uma vez definido o material, podemos pensar nos aspectos que o compõe.

	Primeiro pensamos nos seus aspectos mais simples de composição; pensamos em sua cor, normalmente utiliza-se o branco pois este lhe dá contraste com os líquidos e é mais simples de enxergar a sujeira. Tendo definido a cor podemos tentar observar o nível de reflexão deste material se tivermos luz o suficiente (quanto mais luz projetada sob o objeto mais podemos observar reflexos) e sua superfície é bem lisa. De posse dessas informações, podemos partir para a criação do material do nosso objeto.

	

	
	
	

	Figura 2. Render primário de uma xícara.  Fonte: (Modelagem e Render de Gilles Pedroza Leite, 2019).
	
	O material do modelo acima está dentro dos padrões que definimos até agora, mas esse objeto está muito “perfeito”, em uma visualização direta podemos automaticamente identificar que é um objeto tridimensional devido ao grau de perfeição existente no objeto. Vamos então a um olhar mais detalhista para podermos nos atingir do que queremos.

	Ao observarmos com rigor a xícara podemos ver microentrâncias que modificam a forma como percebemos a luz. Podemos conseguir esse feito com um bump Map. Além disso, como já citado anteriormente devemos lembrar que todo objeto tem sua história, quando lavamos e esfregamos os objetos do dia a dia, esses objetos tendem a ficar com micro marcações da esponja, pequenos riscos de limpeza. Além disso, podemos observar e adicionar marcações de gordura, provenientes dos dedos ou boca que manuseou ou bebeu da xícara, além de resíduos deixados por líquidos.

	

	
	
	

	Figura 3. Segundo render de uma xícara.  Fonte: (Modelagem e Render de Gilles Pedroza Leite, 2019).
	
	

	Considerações finais

	Ao longo deste capítulo podemos chegar a algumas deduções e percepções. Como dito ao longo do texto, a estruturação de um objeto tridimensional para se conseguir uma qualidade gráfica mais realista depende da capacidade do artista de observar os pequenos defeitos dos objetos a sua volta. Assim como no Kintsugi, as “falhas” contidas nos objetos os valorizam artisticamente, da mesma forma que as cerâmicas eram consertadas utilizando ouro para destacar seus defeitos, na modelagem tridimensional devemos pensar em como destacar o objeto para que ele se torne cada vez mais realista.
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	Parâmetros metodológicos para o design de boardgames: Gnomopolis, a construção de um jogo

	Luís Cláudio Costa Fajardo e Igor Knop

	

	Introdução

	Abordar a metodologia para jogos de tabuleiro na atualidade, diante da presença massiva dos jogos digitais sugere a princípio, uma problematização no mínimo anacrônica frente aos sistemas mercadológicos e aos estudos ludológicos em âmbito acadêmico. Contudo, seria um equívoco ignorar o crescente interesse despertado pelos jogos de tabuleiro modernos inaugurados a partir de jogos como Settlers of Catan (KOSMOS, 1995) cuja mecânica depende mais de raciocínio estratégico de que sorte lançada através dos dados jogados pelos jogadores.

	Os jogos de tabuleiro podem ser considerados um subgênero entre os Tabletop Games (Jogos de mesa) onde se encontram também os Cardgames (Jogos de cartas), os Dice games (Jogos de dados) entre outros. Os boardgames, de uma maneira geral, configuram-se como um sistema eclético composto por vários subgêneros dos jogos de mesa podendo apresentar cartas, dados, tabuleiros, miniaturas e outros componentes.

	O estudo dos boardgames tem se revelado um campo profícuo para a investigação em diversas áreas destacando-se entre elas a educação, as artes visuais, o design e a cultura. Sob a ótica do mercado, obviamente não há números comparativos concorrentes com a bilionária indústria dos jogos digitais, mas há uma perspectiva ascendente de expansão incluindo até mesmo possibilidades de jogos híbridos como Mansion of Madness:Second Edition (Fantasy Flight Games, 2016) caracterizados por integrar componentes impressos, miniaturas tridimensionais e narrativas mediadas por aplicativos digitais. 

	Há ainda o preconceito por parte do público que associa os jogos de tabuleiro à uma atividade de lazer enfadonha e pobre em experiência lúdica. Tal fato ocorre graças à crença equivocada de que os jogos analógicos possuem baixa interatividade, desafios restritos, imersão limitada, ausência de estímulos visuais e sonoros e a dependência física e presencial dos jogadores. Acredita-se que estas características aparentemente ausentes nos boardgames são exclusivas dos jogos digitais on-line, notadamente nos jogos de ação,no entanto, o fato de jogar off-line não torna um jogo impresso em papel menos estimulante e interativo.

	Mais focado em viabilizar possibilidades criativas que de fato padronizar métodos para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro, o conteúdo deste capítulo será melhor usufruído se compreendido como um conjunto de sugestões para designers e pesquisadores entusiastas iniciantes no boardgame design. Para discorrer sobre o tema, o percurso será traçado a partir de uma breve exposição de conceitos fundamentais. Ciente das escolhas teóricas e conceituais serão tratados a seguir, os métodos usados por designers no desenvolvimento de jogos de tabuleiro e compilados em parâmetros metodológicos para finalmente apresentar um relato, no qual o boardgame designer Igor Knop relata a experiência do desenvolvimento de Gnomopolis, jogo de tabuleiro lançado em 2018 pela Conclave Editora.

	

	Jogo e design iterativo

	O conceito de jogo é amplo e polifônico. Stewart Woods (2012) afirma que o etnólogo Stewart Culin (1858–1929) foi um dos primeiros a pesquisar os jogos em diversas culturas exóticas no início do século XX. Games of the North American Indians (1907) apresenta com o auxílio de fotografias e ilustrações, uma tipologia dos jogos de azar e jogos de destreza praticados pelos indígenas norte-americanos em diversos momentos de sua cultura. A perspectiva cultural dos jogos, analisada por autores consagrados como HUIZINGA (2007) e CAILLOIS(1990) é presença obrigatória nas revisões bibliográficas de pesquisas em ludologia e reforçam a tese de que o jogar é uma atividade de lazer, livre, fantasiosa, realizada dentro de contextos espaciais e temporais específicos e gerida por regras próprias.

	Para circunscrever uma conceituação de jogo alinhada à perspectiva do design será necessário abandonar as questões culturais e redirecionar os esforços para a seleção de alguns entre muitos autores adeptos à temática do jogo como um sistema dotado de regras e componentes capazes de fomentar a interação entre os jogadores.

Greg Costikyan assina o consagrado artigo I Have No Words & I Must Design publicado no segundo número do periódico Interactive Fantasy (1994) afirmando que “Um jogo é uma forma de arte na qual participantes, tomados como jogadores, tomam decisões gerenciando recursos através de tokens dos jogos para alcançarem seus objetivos1”(COSTIKYAN, 2004, p.3 tradução nossa, grifo nosso). A concepção de jogo de Costikyan enfatiza a importância dos tokens, termo frisado e mantido aqui intencionalmente sem tradução. Tokens podem ser entendidos como os componentes, elementos do sistema jogável responsáveis por efetivar as ações do jogador durante a partida. Para o autor “Um token do jogo é uma entidade que você pode manipular diretamente. No boardgame são suas peças, no cardgame são suas cartas. No RPG são seus personagens. Em uma competição esportiva é você2” (ibid, p. 6, tradução nossa).

	Em 2002 Costikyan reelaborou seu artigo, adaptando-o ao universo digital, mudando seu título para I Have No Words & I Must Design: Toward a Critical Vocabulary for Games e a questão em torno dos jogos como arte já não se encontra presente. Apesar de criticada por SALEN; ZIMMERMAN (2012), a versão de 1994 ainda desperta curiosidade e apresenta, mesmo que superficialmente, aspectos interessantes quando o autor usa a terminologia da arte para definir um aspecto constitutivo dos jogos. Percebe-se que nos boardgames modernos, a autoria do designer assim como a do ilustrador e diretor de arte tem se tornado referência a ser seguida por colecionadores que não se intimidam em oferecer lances generosos em leilões especializados na venda de jogos fora de catálogo das editoras, tal qual ocorre no mercado de arte.

	Por mais desafiadora que a conceituação de jogo de Costikyan possa parecer deve-se reconhecer que a reserva de SALEN; ZIMMERMAN quanto a sua formulação reside na intenção da dupla em definir um conceito pragmático de jogo, livre de ambiguidades. Para os autores, “um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras que implica um resultado quantificável” (SALEN;ZIMMERMAN, 2012, p. 95).

	A questão dos tokensé particularmente relevante para o boardgame design pois através deles as regras e mecânicas presentes no jogo permitirão a interação e o prazer lúdico entre os jogadores. Para o jogador, o importante é viver uma experiência interativa rica em imersão. Portanto, diferente do designer, preocupado inicialmente com os aspectos funcionais do jogo como as mecânicas e nem tanto com os aspectos estéticos que serão desenvolvidos posteriormente pela equipe de arte, o jogador, ao contrário, valoriza de imediato a diversidade e a qualidade visual dos componentes do jogo.

	Na perspectiva do design, os boardgames apresentam características específicas no tocante à questão metodológica. Apesar de se aparentar como um produto do design gráfico graças ao discurso imagético composto por ilustrações, tipografia, combinações cromáticas e componentes impressos como embalagem, cartas, tabuleiros e peças em formatos especiais, os jogos de tabuleiro modernos frequentemente incluem também componentes tridimensionais, como miniaturas, dados e estojos plásticos projetados, moldados e fabricados como design de produto.

	Aprofundando-se na complexidade do design de boardgames, percebe-se que o design gráfico e de produto são na verdade, etapas posteriores e complementares ao desenvolvimento do jogo em si que, por sua vez, requer um método no qual o designer preocupa-se inicialmente com fatores básicos como a temática ou a mecânica do jogo que se unirão para promover o engajamento e a experiênciavivida pelos jogadores durante a partida. Na fase inicial de desenvolvimento, o crucial será a experimentação constante da jogabilidade a partir da presença de jogadores reais através de protótipos básicos tal qual determina o método de design iterativo:

	O design iterativo é um processo de design baseado na interação lúdica. Enfatizando o playtesting (testes de jogabilidade) e a prototipagem, o design iterativo é um método em que as decisões de design são tomadas como base na experiência de jogar um jogo durante o seu desenvolvimento. Em uma metodologia iterativa, uma versão rudimentar do jogo é rapidamente prototipada logo no início do processo de design. Esse protótipo não tem nenhum dos benefícios estéticos do jogo final, mas começa a definir suas regras fundamentais e mecanismos centrais. Não é um protótipo visual, mas interativo. Esse protótipo é jogado, avaliado, testado ajustado e novamente jogado, permitindo que o designer ou equipe de design fundamente decisões sobre as sucessivas iterações ou versões do jogo. O design iterativo é um processo cíclico que se alterna entre protótipos, testes, avaliação e refinamento. (SALEN, ZIMMERMAN, 2012, p. 27).

	Boardgame designers não possuem um método padronizado para a idealização de seus jogos, mas quanto ao desenvolvimento, a maioria adota o design iterativo, cada um ao seu modo. Definidos os conceitos básicos para o embasamento teórico desta discussão, o próximo passo será expor alguns parâmetros para uma possível metodologia focada no desenvolvimento de jogos de tabuleiro.

	

	Parâmetros metodológicos para o boardgame design

	A metodologia aplicada ao desenvolvimento de boardgames é similar àquelas usadas no design de produtos, porém há algumas especificidades que devem ser consideradas. Os critérios metodológicos baseiam-se nos pilares da metodologia do design propostos por, (BONSIEPE:2012), (LOBACH:2001) e (MUNARI:2015) os quais propõem métodos semelhantes divididos em etapas de Briefing, Análise de similares, Geração de Ideias e Alternativas, Prototipagem, Testes, Prototipagem final, Detalhamento Técnico e Produção. Os métodos destes autores resultam do acúmulo de anos de prática profissional e docente figurando entre aqueles adotados pelas instituições de ensino do design há décadas. Deve-se atentar que os métodos consagrados, raramente são seguidos à risca e sofrem alterações constantes com o surgimento de novas tecnologias e processos de produção, mas são recursos de grande valor para otimizar o percurso de desenvolvimento, evitar retrocessos desnecessários na produção, desperdício de investimento e o fracasso do produto no mercado após seu lançamento.

	Além de iterativo, o desenvolvimento de jogos de tabuleiro é um processo interdisciplinar podendo ser desenvolvido inicialmente por uma única pessoa ou por uma equipe até a fase de produção e distribuição no mercado. A produção gráfica, publicação e distribuição do produto são etapas posteriores ao desenvolvimento do protótipo final e apesar de importantes não serão tratadas aqui. Nesta oportunidade, o design de boardgames estará limitado às etapas de Ideação, Documentação, Prototipagem de baixa fidelidade, Playtests, Simplificação e Prototipagem final.

	

	Ideação

	A etapa da Ideação consiste no surgimento da ideia geradora do jogo. Trata-se de uma fase muito particular do processo criativo do designer. Não há uma ação específica, genérica capaz de conduzir à ideia para a criação um jogo. Segundo relatos recentes proferidos por designers através de palestras realizadas pelo Grupo de Extensão em Desenvolvimento de Jogos e Game Design do curso de Ciência da Computação e o Grupo de Educação Tutorial em Jogos do Instituto de Artes e Design da Universidade Federal de Juiz de Fora3, percebe-se que a sugestão para a ideia inicial pode resultar tanto de uma percepção individual do designer diante de uma temática sugerida pelo contato com uma obra literária, um documentário cinematográfico ou até mesmo, um fato cotidiano capaz de sugerir uma narrativa adaptável a um jogo.

	Por outro lado, a ideia pode surgir de uma demanda mercadológica da indústria dos jogos ou ainda pela dinâmica específica de uma ou mais mecânicas combinadas observadas em outros jogos. Quanto maior a experiência criativa e o conhecimento de mecânicas distintas, mais consistente torna-se o método criativo e a percepção mercadológica do designer. À medida que se tornam mais experientes, os designers tendem a desenvolver seu próprio método de trabalho na tentativa de controlar o caos criativo. Andrew Looney, designer norte-americano, especialista em Cardgames afirma que o método surge com a prática aperfeiçoando-se a partir de erros e acertos. Looney (2011) relata que a ideia para seus jogos surge principalmente através de dois caminhos: direcionada por um tema ou direcionada por uma mecânica.

	Os jogos temáticos são aqueles baseados em narrativas e como tal possuem um ambiente ficcional no qual os personagens enfrentam situações e conflitos impostos simultâneamente pelo jogo e pelos jogadores sendo que, estes últimos representam papéis pré-definidos criados para cooperar ou competir entre si no intuito de vencer o jogo. Mitologia, ficção científica, terror, viagens espaciais, fatos históricos, romances, filmes e mais recentemente, séries de TV são temas recorrentes nos boardgames.

	A mecânica é um elemento intrínseco aos jogos de tabuleiro, e como tal, de fundamental importância para o design. Decisivas para a jogabilidade e a interação lúdica, as mecânicas, juntamente com as regras, determinam a dinâmica e o modus operandi dos jogadores durante a partida. As mecânicas são padrões tradicionais ou inovadores de jogabilidade podendo ser copiadas de um jogo existente para outro em desenvolvimento pois são de domínio público. Criadores de jogos podem reservar os direitos autorais de seus títulos, logotipos e ilustrações, mas não de suas mecânicas.

	Boardgame designers experientes são unânimes ao aconselhar o iniciante a manter uma rotina como jogador. À medida que vivencia o jogar com diversos jogos e outros jogadores, o designer passa a conhecer a eficácia e os picos de interação promovidos pelas mecânicas. Quando o designer se torna um jogador experiente este desenvolve um raciocínio crítico e com sua experiência acumulada percebe que as mecânicas podem sugerir possibilidades para a criação de novos jogos.

	Existem dezenas de mecânicas reconhecidas, variáveis em complexidade que afetam a jogabilidade e a compreensão da regra dos jogos. O jogo Candy Land,criado em 1949 por Eleanor Abbott utiliza uma das mais básicas mecânicas de jogo. Conhecido como “Movimento ponto a ponto”, o mecanismo permite ao jogador percorrer uma trilha no tabuleiro de acordo com o número de pontos alcançado com o lançamento de um dado ou de uma roleta colorida. A mecânica de Candy Land funciona para crianças a partir de 6 anos mas, certamente decepcionaria uma criança de 8 anos nos dias atuais. Ticket to Ride é um consagrado boardgame de Alan R. Moon, de 2004, ambientado no universo temático das viagens ferroviárias e projetado para um público a partir de 8 anos. Seu design, mais complexo que Cand Land, foi composto por mecânicas como “Gestão de Mão”, “Construção de Rotas” e “Seleção de Cartas”.

	A comunidade dos jogadores e designers de jogos de tabuleiro contam hoje com duas plataformas digitais na Internet especializadas em divulgar, debater e promover o mercado e a cultura dos boardgames. Trata-se dos portais Boardgamegeek4 e Ludopedia5. Através de ambas as plataformas é possível pesquisar informações sobre um jogo, obtendo detalhes sobre sua produção e as mecânicas utilizadas para seu desenvolvimento.

	

	Documentação

	Trata-se do registro das etapas de desenvolvimento do jogo. A documentação acumula os dados referentes às sensações, os objetivos, os avanços, cronogramas, anotações casuais ou criteriosas sobre a temática, dicas e referências conceituais para o diretor de arte e o ilustrador assim como registros sobre o progresso do projeto. Realizada preferencialmente por escrito, a documentação deve registrar o desenvolvimento comentando os aspectos técnicos. Fruto da observação constante do designer em todas as fases de desenvolvimento do projeto, a documentação se tornará um importante recurso para a redação do final do livro de regras.

	Dependendo do número e da distância entre os membros da equipe de desenvolvimento, a documentação pode ser executada em um ambiente digital que permita a troca imediata de textos, imagens, áudios e vídeos. Em alguns casos, até mesmo os protótipos iniciais podem ser publicados e discutidos em ambientes digitais.

	

	Protótipos de baixa fidelidade

	Os protótipos de baixa fidelidade são ferramentas rápidas para testar a jogabilidade durante o desenvolvimento do jogo. Para aqueles desenvolvedores com formação em Design Gráfico ou Artes Visuais, a estética dos componentes do jogo é um fator tão importante que desde o início, os protótipos possuem um ótimo acabamento visual e gráfico. Contudo, para muitos, os protótipos bem-acabados são desnecessários, podendo até mesmo, comprometer o cronograma de desenvolvimento e consumir recursos financeiros desnecessários.

	Ao contrário dos protótipos de alta fidelidade, estes são confeccionados de forma artesanal com papel, tesoura, cola, canetas coloridas, etc. O conteúdo textual presente nas cartas, por exemplo, tende a ser manuscrito ou impresso em preto e branco pois, com certeza, serão dobrados, rasgados, divididos ao meio, rabiscados com sugestões dos jogadores experientes participantes dos playtests iniciais.

	

	Playtests

	O playtest é a característica fundamental do design iterativo de jogos e deve ser executado à exaustão, com o maior número de pessoas possível e constantemente documentado. Aconselha-se que tão logo a temática central e as mecânicas do jogo estejam esboçadas, um protótipo de baixa fidelidade seja elaborado e submetido a um playtest restrito a um pequeno número de pessoas próximas. Boardgame designers pertencem a um grupo íntimo de jogadores com os quais convivem sob uma estreita relação de amizade. Este grupo íntimo deverá iniciar os playtests, pois as críticas e sugestões destes tendem a ser mais construtivas e sinceras que de eventuais grupos de jogadores amadores desconhecidos, estranhos ao fato de jogar protótipos rudimentares feitos em papel e caneta.

	Na medida que o jogo se aperfeiçoa a partir das sugestões vindas do grupo íntimo, aperfeiçoa-se igualmente o protótipo que tende a melhorar o layout das cartas, do tabuleiro e dos demais componentes passando a exibir, formas, cores e tipografia mais elaboradas, mas nada ainda em definitivo. Inicia-se a partir deste ponto, a fase dos playtests com desconhecidos, especialistas e pessoas da faixa etária indicada pelo jogo. Nesta etapa é importante que o designer tenha uma atitude desapegada e não seja emocionalmente resistente às sugestões dos jogadores. Apesar de ser fruto de um ato criativo, um jogo também é um produto comercial e a opinião de especialistas e editores de jogos deve ser ouvida.

	Os espaços dedicados aos playtests no Brasil têmcrescido consideravelmente. As principais editoras de jogos brasileiras e sucursais estrangeiras, juntamente com produtores e apresentadores de canais de vídeos especializados em jogos na Internet bem como designers independentes participam ativamente de eventos e feiras locais, regionais e nacionais destinadas à divulgação das culturas dos jogos e similares. Outra forma de obtenção de críticas e sugestões são os fóruns on-line mediados pelo designer que deve se cadastrar nas redes sociais e nos portais de conteúdo especializados em jogos de tabuleiro.

	

	Simplificação

	Boardgames são jogos de grande impacto visual e qualidade gráfica. As embalagens, quando bem executadas, apresentam um design primoroso, digno de um item colecionável. No interior das caixas, o tabuleiro, as cartas, o livro de regras impressos em papéis especiais juntamente com os dados, tokens e miniaturas produzidos em diversos materiais coloridos são acondicionados em berços, estojos plásticos sob medida, no qual os componentes são organizados e armazenados até a próxima jogatina. Deve-se reconhecer que todo esse esmero e diversidade de componentes acarretam um alto custo de produção tornando os exemplares do jogo extremamente caros.

	A simplificação consiste no processo de síntese dos itens presentes no jogo e à adequação dos mesmos aos padrões da indústria visando a redução dos custos de produção. A indústria dos jogos conta com uma infinidade de modelos de peças em diversas cores e formatos padronizados de cartas que simplificam consideravelmente a produção final. Naturalmente, componentes diferenciados são sempre inovadores, mas deve-se levar em conta, o peso que estes impõem ao orçamento.

	

	Prototipagem final

	Finalmente, após todas as etapas descritas, passa-se ao processo do protótipo final e à elaboração do livro de regras. Via de regra, a esta altura, o projeto já está nas mãos de um editor responsável que irá indicar um designer gráfico e um ilustrador para criar o logotipo do jogo, o design e a ilustração do tabuleiro, das cartas e os demais componentes. Após a aprovação do protótipo final dos componentes parte-se para a produção e distribuição.

	

	Gnomopolis: um estudo de caso

	Gnomopolis6 é um jogo de tabuleiro que ao final de 2017 foi lançado pela Conclave Editora7 na feira de Essen’18 na Alemanha, a maior e mais tradicional convenção do meio. Pouco menos de seis meses depois de lançado, ele foi indicado como finalista nas categorias de melhor jogo expert de designer nacional pelo júri técnico de um portal local. Até o fechamento deste texto, o jogo está em produção para ser reeditado na França, Holanda, Estados Unidos e China. Mas sua história é mais antiga do que isso.

	Em meados de maio de 2015, Igor Knop e Patrick Matheus iniciaram o desafio de criar um jogo de construção de cidades. O diferencial seria dado pelos recursos serem os próprios habitantes da cidade. Como mecânica central, decidiu-se utilizar o mecanismo de pool building (construção de conjuntos, tradução nossa) introduzido no Dominion por Donald X. Vaccarino em 2005.

	Para a experiência de jogo, optou-se por um jogo curto, para despertar nos jogadores uma sensação de urgência e grande satisfação ao conseguir concluir um planejamento dentro do tempo disponível. Isso conduziu à restrição de projeto de manter a duração do jogo com 15 minutos por jogador. Outra sensação fundamental para a experiência foi a de poder, que através da combinação de efeitos simples, estruturas realmente poderosas surgissem. Como tema, a ideia de controlar uma cidade de gnomos diligentes na sua construção.

	Em novembro de 2015, após seis meses de desenvolvimento interno, o jogo foi apresentado em um evento local para desenvolvedores, o Juiz de Fora’s Gathering of Friends 2015, que contou com designers, entre hobbistas e profissionais, de Juiz de Fora, Rio de Janeiro, Belo Horizonte e Nice (França). Essa primeira versão foi feita à mão: papel recortado e colorido com canetas hidrocor e um conjunto de cubos plásticos genéricos. As ações fluíram e a pontuação progrediu. Entretanto, observou-se o excesso de regras, efeitos e componentes que conduziram a uma experiência conflitante com as restrições de duração e fluidez de jogo.

	Durante o ano seguinte, os trabalhos com o jogo se dividiram em três frentes: separar um núcleo mínimo de jogo que não quebrasse as restrições de projeto; evoluir a iconografia para algo de fácil leitura na mesa; e a definição de uma identidade visual em ilustrações que explicitasse a estética idealizada. Os mecanismos de jogo foram limitados ao básico do deck building: ganho, descarte, saque e busca. A pontuação ficou mais próxima do tema: educar e abrigar a sua população para gerar riquezas. A estética dirigiu-se para um povo fantástico e criativo que usa elementos da natureza diminuta para modificar e construir seu espaço. Como produto, o jogo já possuía menos da metade de componentes se comparado com sua versão um ano antes. Em agosto de 2016 ele retornou para o mesmo evento como um jogo em estágio avançado e sólido, com possibilidades reais de publicação.

	Durante 2017, o jogo circulou pelos maiores eventos da Região Sudeste do Brasil com dois propósitos: continuar o desenvolvimento e tornar-se conhecido. Em observações, detectou-se que aproximadamente um quarto dos jogadores possuía extrema dificuldade para realizar as combinações durante a partida, conduzindo esporadicamente ao dobro da duração pretendida. Isso levou à difícil decisão de cortar o uso ilimitado das ações em jogo, mas ampliou consideravelmente o público. Sobre a publicidade do jogo, diferente de um processo de marketing, viajar com o jogo garantiu a autoria do mesmo.

	O uso de ferramentas digitais foi presente e decisivo durante todo o desenvolvimento pois um jogo deve, antes de tudo, ser receptivo a mudanças. Logo nas primeiras versões impressas, os componentes eram gerados automaticamente (bem diferente do uso comum de ferramentas de autoria gráfica). Ou seja, era possível realizar alterações estruturais radicais que propagavam por todos os elementos imediatamente. Combinado a ferramentas de versionamento esse método permitia experimentar e reverter modificações rapidamente com base na observação dos jogos de testes. O uso do Tabletop Simulator8 e Tabletopia9 também foi marcante para o acesso global a outros designers, entusiastas e editoras interessadas em jogos em fase de protótipo. Testes foram feitos remotamente com jogadores no Canadá, Itália e Brasil.

	O período após a assinatura no final de 2017 até o lançamento no final de 2018 ainda foi bem ativo. Os modelos computacionais aplicados nas cartas em busca do balanceamento, ilustrações, design gráfico e iconografia foram todos ajustados. O manual, que evolui junto com as modificações do jogo foi reescrito para uso com o público final e traduzido para inglês e francês. O berço para os componentes é projetado de forma a ser útil e ainda comportar expansões (não é incomum o seu descarte quando este não se mostra prático). Todo esse processo destaca perfeitamente a natureza interdisciplinar de um jogo de mesa.

	O processo tradicional de autoria vai até o protótipo avançado, sem arte final e com um tema fracamente ligado. A editora assume o desenvolvimento, adequação ao tema e público, testes exaustivos, fabricação e distribuição. Entretanto no Gnomopolis os autores atuaram como estúdio de criação, realizando a ideação, desenvolvimento (documentação, prototipagem, desenvolvimento e direção de arte) e trabalhando junto à editora para finalização do produto. Método que se mostrou bem vantajoso para ambas as partes, combinando a fidelidade com a visão do autor com agilidade para publicação.

	

	Conclusão

	Nos jogos de tabuleiro modernos estão presentes boa parte dos fatores de jogabilidade dos jogos digitais. A qualidade visual e gráfica dos componentes bidimensionais como os tabuleiros, as cartas e cenários, bem como, dos tridimensionais, as miniaturas, dados e peças especiais por exemplo, quando associados às mecânicas adequadas permitem um nível de interação sofisticado seja para um jogador solo ou para múltiplos jogadores.

	Percebe-se que a redescoberta dos boardgames corresponde às expectativas de uma sociedade que, mesmo conectada através de dispositivos e redes digitais, ainda encontra no jogo analógico, uma forma presencial de interação social capaz de aproximar as pessoas em momentos de lazer, cultura e educação. Resta aos designers atentarem para os anseios destes indivíduos buscando entender suas características e ampliar este nicho do mercado de jogos através de pesquisas e desenvolvimento de novos projetos lúdicos. Os dados foram lançados!
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	As velhices que jogam

	Ana Lúcia Nakamura e Hermes Renato Hildebrand

	

	Introdução

	O objetivo desta publicação é descrever a experiência dos jogos com os idosos para acrescentar referências sobre as experiências dos jogadores 60+, para que os jogos sejam criados e aprimorados, gerando uma experiência mais lúdica, imersiva e com acessibilidade.

	A experiência de jogar com diferentes velhices origina-se no término da dissertação de mestrado em Tecnologias da Inteligência e Design Digital (PUC-SP) e início da tese de doutorado, em desenvolvimento e nomeada como Velhices em Jogo, que apresenta os jogos como uma ferramenta lúdica e plurivalente, não se limitando as contribuições físicas ou cognitivas, mas também para o ser - dos idosos em suas autodescobertas ao jogar, e para o estar - com os demais viventes, em ambientes que proporcionam e fortalecem as diversas relações sociais.

	Antes de discutir os jogos, é necessário a introdução das ideias sobre o processo de envelhecimento e centros-dia para idosos. Posteriormente, na seção As velhices que jogam há um relato sobre as experiências lúdicas com os velhos e velhas que participam desta pesquisa, bem como breves explicações sobre as demências.

	

	1. Processo de envelhecimento

	O envelhecimento é um processo contínuo, iniciado desde a nossa concepção, a ser avaliado de várias perspectivas, não só da visão biológica, mas também social, psicológica, econômica e cronológica (RINCO; LOPES; DOMINGUES, 2012).

	O processo de envelhecimento não é sinônimo de doenças. Quem chega à velhice não está necessariamente doente, está apenas numa das etapas da vida. Mas ser velho não é algo a ser evitado, assim como ser nomeado ou caracterizado como velho não é uma ofensa. Viver mais tempo é na verdade, um privilégio conquistado.

	Entre os idosos, há os que estão em situação de vulnerabilidade ou risco social e com grau de dependência I ou II1, com algumas limitações para a realização de atividades diárias, e portanto, necessitam de uma equipe multidisciplinar para serviços de proteção social e cuidados pessoais. Como exemplo, existem os locais de cuidados para os idosos chamados de centro-dia,  encontrados nas modalidades de atendimento público e particular.

	Nesta pesquisa, 45 jogadores são observados semanalmente por duas horas nos centros-dia2 para idosos. O estudo ocorre na cidade de São Paulo (SP), nos bairros Bom Retiro, Saúde e Guaianases.

	

	2. Centro-dia para idosos

	O centro-dia para idosos é um serviço social de atenção diurna que prevê o fortalecimento de vínculos, o incentivo à autonomia, o acolhimento e a inclusão social. Diversas atividades são oferecidas aos usuários dos centros-dia para idosos, como musicoterapia, dança sênior, pet terapia, artesanato, fisioterapia, fonoaudiologia, psicologia, lian gong, terapia ocupacional, culinária, jogos de inteligência, etc.

	Nos centros-dia, a atividade com jogos tem como objetivo contribuir no desenvolvimento de habilidades físicas, cognitivas e emocionais. A atividade acontece desde Junho de 2015, quando então a pesquisa teórica concluída na dissertação de Mestrado desta pesquisadora, tornou-se prática semanal em diferentes bairros do município de São Paulo.

	A atividade é apresentada como um convite para uma experiência lúdica, com orientações sobre os modos de jogar para o grupo e para os cuidadores que irão acompanhá-los durante as partidas.

	Para os idosos com maior comprometimento cognitivo ou físico, há um atendimento individual inicial nos jogos para um mapeamento sobre suas habilidades (e o nível de apoio que será necessário) e sobre suas experiências com os jogos, além das informações da equipe de cuidados. Este mapeamento é uma troca fundamental, para criar uma experiência social, agradável e lúdica para os idosos.

	

	3. As velhices que jogam

	Os jogos digitais podem ser uma das formas de iniciar-se na cultura digital, e aos poucos, os que tem receio ou aversão às tecnologias, encontram novos saberes e experimentam diferentes dispositivos. Muitos idosos preferem os jogos não digitais e começam pelos jogos de tabuleiro.

	Entretanto, uma das vantagens do jogo digital é a possibilidade de jogar sem a presença de outro jogador. Embora as relações sociais sejam de importância fundamental e incentivadas nos grupos aqui citados, há momentos em que os colegas estão em outras atividades ou não estão interessados em dado momento naquele jogo, e então o idoso pode jogar sozinho ou com os adversários virtuais. Entretanto, os jogos digitais nem sempre são customizáveis em suas regras ou níveis de desafio. O jogo de tabuleiro, por sua vez,  tem regras muito flexíveis, e que podem adequar-se aos diferentes perfis físicos e cognitivos dos idosos aqui citados, incluindo assim um número maior de jogadores, além de melhorar a experiência lúdica destes.

	Os jogos colaboram para um longeviver3 melhor, pois auxiliam nas relações sociais, e na manutenção da saúde física e mental. Resumidamente, quando associamos os jogos e idosos, temos as contribuições no aspecto físico, verificadas com os exergames no qual a movimentação física é incentivada, assim como a coordenação motora, marcha, recuperação de funcionalidades e movimentos. No aspecto mental a diversão por meio do jogo é uma grande aliada da cognição e favorece a memória, concentração, tomada de decisão, criação e análise de estratégias, resolução de problemas. Logo, quando a mente e o corpo se beneficiam, as emoções também são trabalhadas - mudanças de humor, diminuição do estresse e solidão, melhoras na autoestima, autoconfiança, são alguns dos benefícios apontados em pesquisas (NAKAMURA, 2015).

	No decorrer das práticas, em conjunto com gestores e colaboradores, verificou-se que a atividade com os jogos digitais e não digitais com os idosos beneficiava não apenas o corpo e a mente. A prática contribui também nos aspectos sociais, ao promover novas interações e fortalecer os vínculos entre os idosos e os profissionais.

	Durante a atividade, os idosos trocam saberes com os colegas, ensinam os jogos  acabaram de aprender, percebem suas habilidades e seus desafios, identificam as facilidades e as dificuldades em si e nos outros colegas e cuidadores, o que dá espaço para reflexões, empatia, diálogos e afetos.

	A união dos elementos dos jogos como as cores, os efeitos sonoros, a música, e a movimentação física demandada pelos exergames em conjunto com o incentivo das equipes de cuidado facilita o surgimento de mais momentos de interação social, além de vivências imersivas e lúdicas para estes jogadores 60+, que divertem-se, e muitos esquecem parte das suas preocupações, das ansiedades, dos receios e das dores.

	A contribuição na inclusão e nas interações sociais são percebidas em três diferentes perfis de idosos: nos que não participavam da atividade e começaram a se interessar; nos que permaneciam apenas alguns segundos na atividade e tiveram esse tempo aumentado, chegando ao limite total do tempo de permanência na atividade (duas horas); e nos idosos (com e sem demências) que tinham muita dificuldade de atenção nas atividades e hoje são mais presentes, mantém o foco e divertem-se por mais tempo, em cada jogo sugerido.

	

	4. Tipos de jogos

	4.1. Jogos digitais

	Nesta seção são descritos alguns dos jogos preferidos dos idosos, jogados em tablet: Mahjong, Jigty e Kinectimals,  e  no videogame, no console Nintendo Wii,  o  jogo tênis de mesa da série Wii Sports Resort.

	O tablet selecionado para a atividade tem 9.7 polegadas, pois um tablet menor ofereceria menos visibilidade para os jogadores. O jogo mais solicitado pelos idosos, independente do centro-dia, é o jogo Mahjong. É similar ao jogo de memória, mas todas as peças são exibidas na tela, porém sobrepostas. O objetivo é eliminar todas as peças da tela, combinando os pares de peças iguais. Há inúmeros desenvolvedores deste tipo de jogo, e entre estes há uma preferência pelo jogo desenvolvido pela Kristanix.

	A escolha específica deste último é baseada na experiência dos jogadores, por sua usabilidade, pelas opções de temas diversos, tanto para as peças como para as telas de fundo, com cores e detalhes que facilitam a visualização das imagens, com opções de som, música, e a possibilidade de desativar a contagem de tempo, porque os idosos deste grupo não gostam da pressão do tempo, além de existirem os idosos que precisam de mais apoio e tempo para jogar.

	Os jogos do tipo puzzle também são muito solicitados nos grupos atendidos, especialmente pelos idosos mais preservados cognitivamente, mas não exclusivamente por estes. Alguns desses jogos de quebra-cabeça, como o jogo Jigty permitem a montagem de fotos do acervo do jogador, ou seja, é possível tirar uma foto do momento e imediatamente montar a imagem, escolhendo número de peças, conforme a experiência do jogador.

	Os quebra-cabeças nos desafiam a descobrir padrões para chegar em um resultado final. Frequentemente, em situação de problema dizemos que “está faltando uma peça no quebra-cabeça”. A prática da observação, organização das informações, nos leva a resolver os problemas mais rapidamente, muitas vezes a solução quase instantânea aparenta ser mágica, e na verdade é intuitiva, mas também tem relação com esta prática diária de resolver os pequenos problemas, como afirma Barros, psiquiatra e filósofo:

	E não há quem ignore o prazer que temos mesmo com as pequenas soluções aqueles passos intermediários que, se ainda não são o quadro completo, começam a fazer sentindo na composição do todo ao serem resolvidos. É assim que se monta o quadro da vida. A maior diferença é que a vida não vem com um desenho estampado na caixa. Por isso pode ser um quebra-cabeça mais difícil de montar. Mas também mais prazeroso. (BARROS, 2018)

	Mesmo os idosos que apresentam mais apatia, reagem às fotos do acervo pessoal. Nesses casos há um significado maior, porque existe um valor emocional, já não é apenas uma foto de casa, de uma rua qualquer, ou de uma pessoa qualquer. Trata-se de um registro de momento reconhecido, dos colegas presentes, da rua e da casa que o jogador está ou esteve há tempos atrás, e de pessoas que convive. Mesmo quando há uma confusão no reconhecimento dos lugares e nomes de pessoas, os jogadores têm um momento de lembranças, de contar a história ou percepções daquelas pessoas e de si mesmo.

	A experiência dos velhos com este tipo de jogo é aprimorada quando iniciam a montagem sem saberem exatamente quem está na foto, embora o nível de dificuldade seja maior, as dicas são dadas em relação a percepção da cor, de algum móvel, estampa das roupas, da noção e posicionamento das peças que representam as partes do corpo, facilitando então a conclusão da montagem.

	Eis que ao final do jogo, surpreendem-se ao verificar que são eles mesmos na imagem remontada, ou seus colegas na foto, que agora tem um significado diferente, com tempo e espaços definidos. Por vezes, é preciso informar a data que estamos, pois é comum que alguns jogadores, especialmente os que tem demências, não estejam situados no tempo e espaço atual, e portanto, o resultado do jogo avança além da diversão.

	Há os velhos e as velhas que se encantam com as imagens montadas, dizem que estão bonitos na foto, outros fazem gestos e expressões de que não gostam do que estão vendo como resultado da sua imagem. Há também os que não se reconhecem, por escolha ou impossibilidade, esboçando esquecimentos. Muitos dizem que estão vendo o pai, ou que é com certeza a irmã e não ela mesma na foto montada.

Um dos aplicativos que geram reação positiva e interação imediata com o jogador é o Kinectimals4, no qual um mascote “recebe a atenção e carinho do jogador, sendo possível ainda alimentar o animal e brincar com o mesmo. Embora pareça infantil, a ideia é capturar a atenção dos idosos que não se identificam com outros jogos.

	Usando o Kinectimals presenciei momentos de mudança em jogadores, principalmente de idosos com deficit cognitivo, mais dispersos, agitados, ou ainda com os idosos mais apáticos, que é uma característica muito comum em pessoas com demências ou declínio cognitivo.

	O jogo e a interação com o personagem viabilizam um acesso às memórias afetivas, seja pelo resgate de suas memórias em experiências anteriores com o cuidar de um animal de estimação, ou pelas expressões do bichano, pelos movimentos da mascote e pela possibilidade de interagir com o personagem, simular carinhos e ensinar truques ao personagem, que reage às interações.

	O jogador fica em imersão, e já observei estes momentos durarem até aproximadamente 15 ou mais minutos (com incentivo de um profissional, que acompanha ao lado demonstrando como utilizar o aplicativo). Embora não seja de fato um tempo extenso, a agitação e falta de concentração de idosos com demências costuma impedir, dependendo do caso, até mesmo interações muito curtas de 1 ou 2 minutos (que era o máximo que obtido com outros tipos de games para parte destes idosos), isto é, não havia um interesse produzido de fato. A seguir, uma das telas do jogo Kinectimals:

	

	
	
	

	Figura 1. Jogo Kinectimals. Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores.
	
	Portanto, esses minutos a mais de atenção são preciosos, uma possibilidade de mudança de foco, de estado agitado para calmo, e uma abertura para a criação de mais vínculos com o idoso, uma importante e rara oportunidade para conversar sobre suas histórias, sensações, memórias e desejos que estes jogadores queiram compartilhar.

	As reações ao aplicativo são sempre positivas, há quem comece a assobiar chamando a mascote, e há expressões diversas dos idosos como:

	
		Ah, eu quero um pra mim!

		Vou comprar um desses. Quanto custa isso?

		Você deixa ele aqui sempre? (referindo-se ao ambiente que a mascote está se movimentando)

		Agora eu quero um celular!

		Eu podia passar a tarde toda aqui com ele!

		Mas é de verdade? Ele não está me escutando né?

	

	Para este último questionamento, vendo a emoção, a alegria e a diversão de uma das idosas, que interagia com o aplicativo há mais de 15 minutos, respondi questionando: “Sua emoção é de verdade, não é?” e a resposta foi afirmativa. No caso desta idosa (84 anos), aproveito o momento para uma espécie de “jogo dentro do jogo”, quando demonstro na tela os gestos no aplicativo que fazem a mascote pular, dançar, fingir de morto, esconder-se, etc. Seguimos numa espécie de jogo de memória, quando pergunto qual seria o gesto para tal truque, de forma repetitiva e aleatória.

	Já os jogos de videogame, os exergames da série Wii Sports, Wii Sports Resort e Wii Fit Plus são os mais jogados nos CDI, são jogos que exigem uma movimentação física mais ampla e baseiam-se em estudos anteriores, que descrevem as contribuições desse tipo de jogo, principalmente no processo de envelhecimento (NAKAMURA, 2015).

	Verifica-se que idosos com uma resposta mais lentificada (motora e ou cognitiva) precisam de apoio nos jogos digitais, principalmente nos jogos que fazem marcações de tempo. No caso dos exergames é preciso pausar o jogo várias vezes, para explicar verbalmente a movimentação que a jogada exige ou para demonstrar o movimento ao jogador.

	Na lentificação psicomotora a movimentação voluntária torna-se lenta e difícil, parecendo “pesada”, havendo uma latência na resposta motora (DALGALARRONDO, 2018). Tanto a a lentificação quanto o seu oposto, a agitação psicomotora, podem ser identificadas em casos de depressão e demências.

	Assim, jogos que envolvem a mecânica de jogo do tipo “tempo real” - exigem reflexo ou velocidade no processamento de informações - são possíveis de jogar com os grupos de idosos, mas há casos em que a intervenção, adaptação de regras e ou mais apoio do mediador/cuidador é requisito para que todos os jogadores tenham chances similares de competir ou cooperar para aproveitar o momento de diversão.

	O tempo limite para as ações nos jogos poderia ser opcional. Se para muitos jogadores o fator tempo é desafiante, para muitos outros será limitante. Os diferentes perfis de jogadores consideram a pressão do tempo como degrau para superar seus próprios recordes, ou como obstáculo para continuar jogando.

	Apesar desse tipo de dificuldade, há intervenções que possibilitam o jogo. O jogo de tênis de mesa da série Wii Sports Resort, por exemplo, que exige reflexo do jogador, pode ser jogado por jogadores com Parkinson. No início do jogo, pode ser necessário treinar o movimento, conduzindo com leveza, o braço ou a mão do jogador, até a ação tornar-se fluida e natural.

	No jogo de tênis de mesa em casos de lentificação psicomotora do jogador, seria útil se o jogo oferecesse uma opção de aviso antecipado da movimentação, por indicação sonora ou visual na tela. Este é um tipo de intervenção no jogo que possibilitaria a maior independência dos jogadores em questão e não existindo tal opção, quem joga com o idoso alerta o momento de iniciar o movimento.

	A mesma ideia de intervenção vale para o mini-jogo de Boxe da série Wii Sports e os mini-jogos de equilíbrio do jogo Wii Fit Plus por exemplo, são práticas possíveis, também para jogadores com Parkinson, que em conjunto com sessões de fisioterapia contribuem para a melhora do equilíbrio, marcha e amplitude de movimento (FERNANDES et al., 2017; SILVA et al., 2013; ZETTERGREN et al., 2011).

	O Parkinson é uma das doenças degenerativas mais frequentes do sistema nervoso, afetando aproximadamente 200 mil brasileiros. A cura inexiste até o momento, e controlam-se os sintomas por meio de tratamentos para restaurar a dopamina. É comum a presença de tremor mesmo em repouso, rigidez muscular, lentidão na realização do movimento, instabilidade postural, depressão, distúrbios de sono, dificuldades de atenção, raciocínio, orientação espacial e memória recente (SANTANA et al., 2015). A instabilidade postural aumenta ainda o risco de quedas e fraturas, limitando a mobilidade, e reduzindo a qualidade de vida e expectativa de vida do indivíduo (GERA et al., 2016).

	Durante as atividades nos centros-dia, os mesmos jogos são apresentados aos idosos com Alzheimer. O Alzheimer é uma doença neurodegenerativa, com declínio progressivo da função cognitiva e com acentuadas alterações na memória. Há dificuldades no aprendizado, no acesso à memória recente, e nas fases intermediárias há comprometimentos da linguagem, e discernimento, além de variações no humor (VAZ; GOMES; BEZERRA, 2016).

	A dificuldade de atenção prejudica a retenção de dados informados ao jogador, portanto, os desafios propostos na ação do jogo devem ser objetivos e expressos de modo simples, para que haja maior compreensão e adesão à atividade.

	Conforme a percepção do sistema do jogo em relação a não interação do jogador, seria útil reforçar as regras do jogo, por meio de texto, ou áudio, isto impediria o sentimento de “estar perdido” - sem saber o que deveria fazer na atual fase. Ao jogarem o jogo “Palavras Cruzadas” no tablet é muito comum que os jogadores esqueçam, após alguns minutos, o que precisam fazer para continuar no jogo, ou como deve fazer a movimentação dos dedos para selecionar as palavras encontradas.

	Embora muitos jogos tenham dicas na tela, estes demandam um toque e em geral não há texto que indiquem o que faz o desenho de lâmpada que está na tela, que na verdade reserva uma dica para o jogador, ou a casa, que em sua simplificação de traços, nem sempre lembra de fato uma casa, e que redirecionaria o jogador ao menu de opções iniciais. Para grande parte das pessoas habituadas aos jogos e com vivências de internet, os símbolos são autoexplicativos e dispensam os textos. Mas não é o caso para uma geração acostumada com interruptores e botões mecânicos.

	4.2. Jogos não digitais

	Com a escassez de títulos de jogos direcionados para os jogadores 60+, foram adicionados os jogos não digitais na atividade. O aumento do número de jogadores nos grupos também foi um motivo para apresentar novos tipos de jogos, pois havia um tempo de espera maior para que cada jogador pudesse de fato jogar, em sua vez, no videogame. Assim, enquanto aguardavam a vez de jogarem, jogavam outros jogos mais rápidos como quebra-cabeças mais simples. Atualmente são utilizados mais de 20 diferentes jogos. Para o recorte deste capítulo está há o exemplo do jogo Triminó e Dominó de Flores.

	Assim como outros jogos, o Triminó torna-se uma ferramenta que facilitadora de diálogos, favorece as interações sociais, promove a empatia e gentileza dos jogadores, que reconhecem a dificuldade alheia e ajudam os demais que não estão conseguindo achar uma peça a combinar, e indicam a necessidade de compra de peças, se for o caso. A mecânica de colocação de peças é usada combinando as peças de igual valor.

	Alguns idosos preferem montar imagens com estas peças triangulares e não jogam conforme as regras. É comum que ocorram essas mudanças e que o jogo seja ressignificado para outros fins que não o originalmente proposto. Tal mudança é bem-vinda e se direcionada para outras habilidades será benéfica para a inclusão do jogador, para o reforço e ou descoberta de suas facilidades e dificuldades. A seguir, uma imagem dos jogadores com o Triminó:

	

	
	
	

	Figura 2. O jogo Triminó e suas jogadoras. Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores.
	
	Similar ao dominó, há uma variação com flores. Ele é composto por 45 peças cartonadas hexagonais, a serem combinadas conforme a figura a seguir. O objetivo, assim como no jogo de dominó, é descartar todas as peças de seu domínio, iniciado com 10 peças. É um jogo elogiado e apreciado pelos idosos por sua estética visual e combinações possíveis. 

	Os idosos demonstram muita concentração enquanto jogam o Dominó de Flores. Os idosos com demências, de níveis iniciais ou moderados, conseguem jogar este tipo de jogo com relativa facilidade, precisando apenas de um pouco de apoio na comparação de peças, e outros jogadores demandam um repasse das regras, pois após alguns minutos esquecem o que devem fazer e ficam desnorteados. Eis aqui a importância da percepção dos mediadores do jogo, para que evitem que o jogador fique por muito tempo em uma situação frustrante e sem saída. A seguir, a imagem das peças do jogo:

	

	
	
	

	Figura 3. Peças do Dominó de Flores (Meu Jardim). Fonte: Site Ludens Spirit.
	
	Abaixo estão demonstradas duas possibilidades de combinações para a formação de imagens, que estão descritas no manual do jogo, mas é possível que o jogador crie seu próprio jardim.

	

	
	
	

	Figura 4. Figuras criadas com o Dominó de Flores. Fonte: Site Ludens Spirit.
	
	

	5. Considerações

	A partir das experiências de jogos com os jogadores 60+ aqui relatados, espera-se que novos jogos possam ser desenvolvidos considerando aspectos do processo de envelhecimento e das demências, que foram aqui descritos de modo breve, mas que podem ser aprofundados nos estudos relacionados à Gerontologia e a Gerontecnologia.

	A ideia deste trabalho é também promover reflexões sobre as diversas velhices, e sobre a importância do uso de jogos para criar ou resgatar memórias, contar e ouvir histórias, para criar e fortalecer os vínculos sociais, ter momentos de muitos encontros e conhecimentos, das velhices em suas próprias velhices, e das velhices com seus familiares, colegas e cuidadores.
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	1. Segundo a Agência Nacional de Vigilância Sanitária (ANVISA), o grau de dependência abrange os idosos independentes, mesmo que requeiram algum uso de equipamento de auto-ajuda; já no grau de dependência II estariam os idosos com dependência em até três atividades de auto-cuidado para a vida diária, como alimentação, mobilidade, higiene; sem comprometimento> cognitivo ou com alteração cognitiva controlada (SEDS, 2014). Voltar.
2. Importante destacar que o termo “centro-dia para idosos” não tem como sinônimo a palavra creche (que em sua raiz francesa crèche significa manjedoura, e servia como abrigo para crianças pequenas e necessitadas (AGUIAR, 2001)). O destaque faz-se necessário para evitar confusões sobre o termo e também para que não ocorra uma infantilização da velhice. Voltar.
3. O termo longeviver está relacionado aos anos adicionais que temos em nosso processo de vida. As pesquisadoras Beltrina Côrte e Vera T. Brandão, desde o início de seus trabalhos, na área de Gerontologia, formalizam e divulgam os termos “longeviver” e “cultura da longevidade” nos diversos editoriais da Revista Portal de Divulgação, atual Revista Longeviver, com conteúdos relacionados à velhice, envelhecimento e longevidade humana, que contribuem para a cultura do longeviver. A revista é uma publicação trimestral do Portal do Envelhecimento, referência nacional nos conteúdos sobre o longeviver. Voltar.
4. O jogo Kinectimals é da empresa Microsoft e disponibiliza versões para tablets e celulares Android e Apple e há uma versão para o console Xbox. Voltar.



	Direito de se gabar: a exibição como princípio agonístico para o game design

	Nilson Valdevino Soares e Luís Carlos Petry

	

	No material promocional – e discursos em eventos da indústria dos games – que antecederam o lançamento do Xbox One, a Microsoft deu destaque a um futuro recurso do console: os desenvolvedores, cientes de alguns dos pontos mais emblemáticos de seus jogos, poderiam instruir o Xbox One a gravar esses pontos automaticamente, assim que alcançados pelo jogador. Esses vídeos seriam armazenados em uma pasta denominada Greatest Momments1. A ideia era que os jogadores tivessem, em gravação, os momentos mais excitantes de seu jogar.

	A Sony chegou a implementar, no Playstation 4 (PS4), um recurso com propósito semelhante: uma fotografia automática, uma captura de tela, do estado do jogo (uma screenshot) a cada vez que o jogador destravasse um novo Troféu (a versão da Sony para os achievements). Como os achievements – se bem usados pelos desenvolvedores – podem simbolizar conquistas importantes no jogo, a captura destes momentos em imagens estáticas funcionaria como símbolo e memória dessa vitória.

Seja um vídeo ou uma captura de tela, são momentos, em tese, de grande interesse para o compartilhamento – por meio de redes sociais ou com comunidades mais específicas. Em uma matéria anterior ao lançamento dos consoles, sobre o recurso específico do Xbox One (mas perfeitamente aplicável ao caso do Playstation 4), podemos ler:

	A gravação automática de achievements é um belo toque, algo que te deixa montar um acervo para contar vantagem dos seus feitos no jogo e que se constrói em cima da permanência social de todo o fenômeno dos achievements. Talvez não seja um recurso que venda consoles, ainda assim é inteligente (NARCISSE, 2013, tradução nossa).

	A Sony reconheceu o apelo dessa possibilidade, de compartilhamento e armazenamento dos momentos mais memoráveis do jogar, através de uma série de comerciais para o seu console. Citamos aqui quatro exemplos.

	
		No primeiro (SONY, 2013) somos apresentados ao personagem Will Walker (a representação da Sony, neste comercial, do que seria um jogador comum) que, ao acessar o seu Playstation 4, vê uma notificação informando que uma amiga sua, Sarah Greene, havia platinado o jogo Knack – ou seja, que ela ganhou o troféu de platina do jogo, o que, nos consoles da Sony, significa que o jogador destravou todos os outros troféus (achievements) possíveis para aquele jogo, uma conquista que geralmente demanda bastante tempo e esforço. Walker dá um retorno positivo através de uma curtida2 e procede para jogar o mesmo jogo, Knack. Ele é derrotado por um oponente, entra no perfil de jogadora de Greene, vê um vídeo mostrando como ela derrotou o mesmo oponente e retorna ao jogo replicando a técnica que ela havia usado.
Walker recebe então um convite para jogar Killzone Shadow Fall com outro amigo, Brian Ramos, e morre logo em seguida. Ao que Brian fala “eu vou te mostrar como se faz! Olha meu vídeo, cara” (tradução nossa) – e o vídeo é exibido mostrando a habilidade de Ramos.
Greene, de um café, vê os amigos nesse jogo, compra-o pelo celular e segue pra casa. Ela recebe uma mensagem de Walker perguntando se quer entrar no clã (guilda) dele, ao que responde não e diz que ele quem vai se juntar ao clã dela. O comercial encerra com a palavra “conectados” (connected) em caixa alta no centro de uma tela negra e três sequências rápidas com os personagens sorrindo;

		o segundo e terceiro comerciais (SONY, 2014a; 2014b) são de uma mesma campanha e desenvolvem-se de maneira similar. Ambos consistem de diversas cenas de jogo ao som de uma música composta de voz e violão, cuja letra destaca que compartilhar é divertido e que compartilhar é se importar. Ambos se encerram com uma locução dizendo “compartilhe seus maiores momentos no Playstation 4” (tradução nossa) e em seguida, numa tela negra, aparece um texto em caixa alta: “a grandeza é maior quando compartilhada” (tradução nossa);

		no quarto comercial, intitulado “A maravilhosa vida de um jogador de PS4” (SONY, 2015, tradução nossa) há um momento no qual o vídeo centra-se em mostrar o jogador em questão derrotar um oponente no jogo Uncharted 4 e, sem quebra ou corte, a tela do jogo se afasta e já exibe comandos de controle de vídeo (como play e pause), implicando que aquele momento de jogo já havia se transformado em vídeo e sido compartilhado on-line sob o título “Uncharted 4: melhor combo de derrota de inimigo DA HISTÓRIA” (tradução nossa).

	

	Há, certamente, algo a ser dito sobre o destaque feito às mensagens de “compartilhe” e “conecte-se” nos exemplos acima. Entretanto, há outro elemento de destaque presente: os momentos memoráveis. É a exibição do feito de Sarah Greene ter platinado um jogo, é Brian mostrando como se faz, é compartilhar, mas é compartilhar a grandeza, seus melhores momentos, é o jogador exibir aquele combo3 impressionante que conseguiu.

	Os recursos de gravação de vídeo e captura de tela do Xbox One e Playstation 4, assim como do PC e mesmo, de forma mais ou menos limitada, de outros consoles a partir da 8ª geração, certamente possuem ampla gama de finalidades, mas fica claro, nos destaques mencionados acima, dados pela Microsoft e pela Sony, que parte substancial desse apelo está incutido na relação entre o lúdico e a exibição.

Rouse (2001) destaca o direito de se gabar, os bragging rights como algo de grande relevância ao se pensar o game design de um jogo. Para o autor, os jogadores querem os bragging rights tanto quanto querem o desafio do jogo.

Se tratarmos dos jogos multiplayer competitivos, poderemos observar uma oportunidade nítida e direta para os bragging rights: há, para o jogador, um deleite em mostrar-se melhor que os competidores, em conseguir vencê-los. Há uma exibição, entre amigos e oponentes: “posso não ser bom na paquera, ou em física, mas sou o melhor em Smash Bros4”.

	Mas nos jogos para apenas um jogador também há amplo espaço para o direito (e deleite) de se gabar. Já nos velhos jogos de fliperama (ou arcade)5, os jogadores com as maiores pontuações ganhavam o direito de gravar três iniciais em uma lista exibida pela máquina, mostrando o feito para todos que, posteriormente, usassem-na. Esse mesmo placar, alto e registrado, atuava também como motivador para que outros tentassem superar o atual recordista e tomassem para si o direito de se gabar. Conseguir essa pontuação era assunto de conversas entre amigos, assim como era a conquista de um feito difícil nos jogos de videogame.

	O jogo Resident Evil6 trazia uma mecânica curiosa para seu tempo: sendo um jogo de horror de sobrevivência, os recursos disponíveis ao jogador eram escassos, e os desenvolvedores resolveram, nesse jogo, transformar a própria função de salvamento da partida7 em um recurso limitado: para armazenar o progresso, era necessário utilizar um item específico (uma fita de máquina de escrever) em uma das poucas salas seguras do jogo. Quando a fita ficava gasta, após uns poucos usos, era necessário encontrar outra. Essa mecânica atuava também como controladora de dificuldade, quanto menos salvamentos possíveis, mais difícil o jogo e maiores as perdas em caso de morte do personagem do jogador – e havia oponentes capazes de matá-lo em apenas um golpe.

	Um ou dois anos após o lançamento do jogo, nos propusemos um desafio: concluí-lo sem utilizar o recurso de salvamento de partida. Qualquer falha significaria a perda de todo o progresso, game over8 – não há três vidas ou continue9 em Resident Evil. A árdua vitória conseguida foi prontamente capturada em uma screenshot da tela final do jogo (que informava o tempo que o jogador levou até o final e quantas vezes havia salvo a partida) e enviada por e-mail aos amigos. O feito foi assunto, em nosso círculo pessoal, por semanas, e quando outros tentaram replicá-lo, o insucesso deles engrandeceu a conquista.

	Essa captura de tela – possível pois foi feita em um PC, anos antes dos consoles possuírem tal possibilidade como recurso interno – é, de certa forma, uma apropriação do jogo, bem como o desafio autoimposto (de finalizar o jogo sem utilizar o recurso de salvamento de partida) é uma imprevisibilidade, uma apropriação da experiência: Resident Evil não foi pensado para ser jogado daquela forma. A tela do final de jogo, agora capturada e externalizada, não é mais exatamente Resident Evil, mas, em si mesma, conteúdo; torna-se algo não muito distante de uma medalha: prova de uma conquista pessoal e assunto de discussão dentro um grupo de jogadores.

	Há, certamente, algo de evocativo (TURKLE, 1984, 2007; SOARES; PETRY, 2017) presente neste relato, entretanto as razões envolvidas à época têm a ver com a conquista de respeito entre os pares, conforme os preceitos de game design de Rouse (2001); com a retórica da qualidade na busca pela autoridade e autoaperfeiçoamento, observando a lógica do artífice de Sennett (2008) e da subcultura hacker; e com o espírito agonístico e a exibição, como podemos observar em Huizinga (1958) e Caillois (1958).

	Todos esses elementos imprimem dinâmicas diversas na atividade e fazer lúdico à vigência de um game.

	

	Agon, competição e exibição

	Caillois (1958) descreve que o objetivo do jogo de competição é ter reconhecida a sua superioridade em determinada área, e que por isso a prática do agon pressupõe constante atenção e treino, disciplina, assiduidade, perseverança e desejo de vencer. Não são características distintas daquelas socialmente atribuídas como essenciais a um atleta.

	Anteriormente, Huizinga (1938) destacou que há uma tensão envolvida no jogo, pois, até sua conclusão, ele envolve incerteza.

Há um esforço para levar o jogo até o desenlace, o jogador quer que alguma coisa “vá” ou “saia”, pretende “ganhar” à custa de seu próprio esforço. Uma criança estendendo a mão para um brinquedo, um gatinho brincando com um novelo, uma garotinha jogando bola, todos eles procuram conseguir alguma coisa difícil, ganhar, acabar com uma tensão. O jogo é “tenso”, como se costuma dizer. É este elemento de tensão e solução que domina em todos os jogos solitários de destreza e aplicação, como os quebra-cabeças, as charadas, os jogos de armar, as paciências, o tiro ao alvo, e quanto mais estiver presente o elemento competitivo mais apaixonante se torna o jogo. Esta tensão chega ao extremo nos jogos de azar e nas competições esportivas. Embora o jogo enquanto tal esteja para além do domínio do bem e do mal, o elemento de tensão lhe confere um certo valor ético, na medida em que são postas à prova as qualidades do jogador: sua força e tenacidade, sua habilidade e coragem e, igualmente, suas capacidades espirituais, sua “lealdade”. Porque, apesar de seu ardente desejo de ganhar, deve sempre obedecer às regras do jogo. (HUIZINGA, 1938, p. 14)

	Assim o agon nos desperta a vontade de colocar-nos à prova, colocando-se como um teste, mas igualmente paixão; entre ação e paixão (ARISTÓTELES, 2010), o espírito agonístico envolve e cativa. O agon comporta, em sua estrutura, uma intencionalidade base de ação sobre o outro e/ou algo, o qual em Aristóteles (2010) entra na categoria da ação e, em Heidegger (1927), em uma modalidade existencial do Dasein (ser aí no mundo) como o ter algo ou alguém como um disponível. Toda a vez que um dado sujeito, em uma luta (agon) age sobre o outro, o toma como disponível à sua ação – ao seu ato. Assim, a categoria de agência no ciberespaço, implica que o sujeito da ação dispõe sobre algo ou o outro um querer expresso na ação, na intenção de transformar o estado ou modo de ser desse algo ou outro. O outro ou o algo da ação são, por sua vez, objetos da paixão – objetos da ação, contextos finais a serem modificados, transformados. Ao mesmo tempo biunivocamente e complementarmente, em uma luta, o sujeito também é considerado pelo outro como possibilidade de sua ação (agon) e, assim, pode se tornar paixão desse. É neste sentido que vencer, ou alcançar um feito de destaque em um jogo, é prova da competência, da habilidade do jogador no horizonte possível de suas ações e paixões, elementos centrais agonísticos e, de certo modo, de sua angústia em transformar a si, o outro e o mundo10.

	Assim, considerando a tensão, a paixão, a competição, a perseverança, a disciplina, o colocar-se à prova, a gana por vitória, podemos argumentar que há, conforme as descrições conceituais de Huizinga (1938) e Caillois (1958), alguma ligação entre a agressividade e o agon. E se observarmos o trabalho de ambos os autores sob uma perspectiva mais abrangente, podemos verificar que há neles, também, uma preocupação com a compreensão da ritualística, da relação entre os rituais e o lúdico11, aspectos que, quando somados, mostram pontos de conexão com os estudos de um dos pais da etologia.

	Lorenz (1963) também se mostra interessado nas performances ritualísticas. Ele chega à conclusão de que os rituais aparecem, no comportamento animal, como fórmulas de condução da agressividade, de modo a redirecionar a competitividade instintual em algo que não prejudicasse as chances de sobrevivência da espécie.

	Há algo que se criticar no trabalho de Lorenz (1949; 1963) em sua antropomorfização dos animais, ou mesmo em seu translado direto da compreensão da agressividade animal para a agressividade humana, necessária para a vivência dos seres vivos. Nesse sentido, a diferença entre agressividade e agressão é fundamental aqui. Por um lado, a agressividade se constitui em um motor de nossa existência (somando-se à autopreservação e ao erotismo como componentes fundamentais do humano); ao mastigar alimentos lança-se mão da agressividade oral (FREUD, 1915) para sua autopreservação, assim como o próprio amor sexual demanda diferentes níveis de comportamentos que possuem em si uma mescla de erotismo e agressividade. Por outro lado, ainda com Lorenz (1949; 1963) e Lacan (1964), podemos observar que a agressividade se manifesta quando o controle das relações entre o sujeito e o outro se perdem e, então, o outro é tomado como, por exemplo, um objeto a ser devorado, destruído. A agressão vai à contramão da agressividade, necessária para a coesão do homem no grupo social e, no seguimento de regras que visam o Eros – a reunião em unidades cada vez maiores, como nos mostra a psicanálise de Freud (1920) e Lacan (1964).

	É nesse sentido que o trabalho de Huizinga (1938) também traça comparações similares. Ainda que para o historiador húngaro o componente lúdico seja parte essencial da constituição da cultura, logo, fortemente do humano, o autor claramente reconhece a presença lúdica e ritualística nos animais.

	A agressividade, transformada em ritual agonístico, manifesta-se, por exemplo, nos pássaros através de comportamentos de exibição.

	Representar significa mostrar, e isto pode consistir simplesmente na exibição, perante um público, de uma característica natural. O pavão e o peru limitam-se a mostrar às fêmeas o esplendor de sua plumagem, mas aqui o aspecto essencial é a exibição de um fenômeno invulgar destinado a provocar admiração. Se a ave acompanha essa exibição com alguns passos de dança passamos a ter um espetáculo, uma passagem da realidade vulgar para um plano mais elevado. (HUIZINGA, 1938, p. 17)

	Esse espírito agonístico, ritual, é identificado por Caillois (1938) como elemento constitutivo de fenômenos culturais que inicialmente parecem distantes do lúdico, como o duelo e as disputas e intrigas da corte. Neste momento, nos interessa em específico sua presença na exibição e na representação.

	Assim, da mesma forma que o pavão e o peru, o jogador pode planejar ou contemplar o conteúdo gerado por si como um espetáculo que destaque suas próprias habilidades – ou mesmo sua própria sorte, gabando-se através da boa fortuna em si, em uma curiosa relação antagônica de clamar o alea como agon, a sorte como competência.

	Para nos apropriarmos da análise dramatúrgica de Goffman (1956), um vídeo que exalta a grandeza dos momentos mais memoráveis de um jogador, compartilhado na internet, é um palco em frente ao público, no qual o jogador pode exercer sua atuação, sua atividade performática. Através desse vídeo, o jogador reforça a visão positiva sobre si, ele consolida, perante seu público, a construção narrativa de si mesmo.

	A exibição e a performance, nesses contextos, são precisamente formas de manifestação do espírito agonístico, e assim podemos fazer a conexão entre o agon e os bragging rights.

Isso ecoa certas concepções de Aguiar (2018), ao discorrer sobre as transmissões ao vivo por streaming e aqueles que as realizam, os streamers. O autor encara a figura do streamer como híbrida: parte especialista no jogo jogado, parte comentador, e parte apresentador, realizando uma performance onde busca passar uma aura de autenticidade, se vender como o ator convencido de Goffman (1956) – ainda que possa ser visto como o ator cínico, ou, provavelmente de forma mais descritivamente precisa, como transitando no espectro entre esses dois pólos. A forma como os streamers jogam, segundo Aguiar (2018), é pautada pelo seu relacionamento com o público, onde, podemos dizer, operacionalizam os bragging rights como maneira de identificar qual tipo de conteúdo é mais interessante12 para seu perfil de público e comunidade formada em torno de seus canais de transmissão.

	Não é coincidência que jogos de habilidade tão rapidamente possam se tornar jogos competitivos de habilidade. Em momentos, uma atividade tão inicialmente solitária quanto empinar uma pipa/papagaio, pode se tornar uma exibição para o público, ou uma disputa de controle aéreo, visando cortar a linha do adversário, ou mesmo os dois ao mesmo tempo. E muitas dessas atividades, inicialmente solitárias, ampliam seu potencial lúdico justamente através da competição e da exibição.

	A exibição, por diversas vezes, sobrepõe-se à busca pela estratégia de jogo mais efetiva. Citamos um caso no Pokémon Go13: nele há uma série de ginásios, que são disputados pelos três times presentes no jogo (e cada jogador pertence a um desses times). Ao dominar um ginásio, o jogador é recompensado com uma quantidade de moeda virtual, e quanto mais tempo durar o domínio, mais moeda se ganha14. O domínio é exercido através de um pokémon, deixado como guardião. É, então, de interesse do jogador, escolher seus pokémons mais fortes e mais defensivos para ocupar os ginásios, de modo a maximizar o ganho de moeda.

	Os ginásios, porém, são sítios-objetos de grande destaque no mundo de Pokémon Go: não apenas são altamente desejáveis, pela recompensa que oferecem, como são visíveis – juntos com seus guardiões – a quilômetros de distância pelos outros jogadores. De acordo com o que pessoalmente observamos no jogo, não é incomum encontrar ginásios ocupados por pokémons que não são particularmente fortes, mas sim raros, o que implica que determinados jogadores passaram a escolher seus guardiões não pela força e benefícios mecânicos, mas pelo aspecto social, pela possibilidade de exibir as peças mais raras de sua coleção.

Considerando os relatos e relações acima discutidos, destaca-se a lógica dos bragging rights como fator de relevância a ser considerado na produção de conteúdo na indústria dos jogos digitais, seja esse conteúdo produzido por fãs-jogadores, seja pelos próprios desenvolvedores. O princípio agonístico, conforme discutido por Huizinga (1938) e Caillois (1958) é motor indiscutível – mas não exclusivo – de nossa atração pelo lúdico e pelos jogos e, embora a competição possa ser atrativa de maneira independente, possui seu potencial expandido pelo fator da exibição. Os jogos, afinal, mesmo aqueles originalmente solitários, possuem forte atrativo social – “O clube pertence ao jogo tal como o chapéu pertence à cabeça”, já nos disse Huizinga (1938) – e, para muitos jogadores15 nada como compartilhar um grande feito com os pares, para torna-lo ainda maior.
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	1. Do inglês para “Melhores Momentos”. Voltar.
2. Aqui estamos nos referindo à função, hoje ubíqua, das redes sociais de dar like, curtir ou upvote - em suas diversas formas – em determinada postagem, texto, vídeo ou imagem. Voltar.

3. Abreviação do termo “combinação”. Para os jogos digitais, o combo é uma sequência de ações, frequentemente com limitações de tempo e/ou ordem precisa, que resulta em um benefício, ao jogador, maior que a soma de suas partes – ou pelo menos alguma outra vantagem distinta sobre a aplicação das ações individualmente, como cercear a possibilidade de defesa de um oponente. Voltar.
4. Série de jogos que começa em 1999 com o jogo, da Nintendo, Super Smash Bros., para o console Nintendo 64. Em 2018 a série ganhou o seu sexto jogo, Super Smash Bros. Ultimate, para Nintendo Switch. Pertencente ao gênero de luta, o jogo se afastou das convenções estabelecidas pelos outros jogos do gênero, criando um estilo e jogabilidade próprios. É uma das séries de jogos mais populares da Nintendo e possui forte cena competitiva. Voltar.
5. Ambos são termos anteriores aos jogos de computador. Foi das máquinas de pinball que nasceu o termo fliperama: jogos que, originalmente, consistiam em percorrer, com o lançamento de bolas, um gabinete de madeira, acertando buracos estrategicamente cercados por pinos. O teste de habilidade era fazer a bola ricochetear da forma correta até o buraco pretendido. Em 1947, o engenheiro Harry Mabs adicionou paletas móveis ao jogo. As paletas ganharam o nome de “flippers” e revolucionaram a forma como os pinballs eram jogados, transformando o objetivo do jogo em impedir a bola de escapar por uma abertura na parte inferior do gabinete. O termo “fliperama” reflete essa mudança. No Brasil, com o aparecimento dos jogos de arcade (originalmente em grandes gabinetes operados por ficha) como Pong, Donkey Kong e Space Invaders, os termos arcade e fliperama tornaram-se intercambiáveis – e passaram também a designar tanto o lugar onde existem esses jogos (“vou ao arcade” ou “vou ao fliperama”) como os próprios jogos (“vou jogar arcade” ou “vou jogar fliperama”). Voltar.
6. Lançado em 1996 pela Capcom para o console PlayStation, rapidamente ganhou versões para outras plataformas, como PC e Sega Saturn. É um dos primeiros jogos do gênero survival horror. Resultou em uma série que, em 2018, já conta com mais de 20 jogos e é a mais vendida da Capcom. Voltar.
7. Originalmente os jogos digitais não possuíam recurso de salvamento de partida: ao serem desligados e religados, voltavam ao seu estado inicial. Com a progressão tecnológica e o aumento da quantidade de memória e armazenamento disponíveis, os jogos passaram a se tornar mais longos, e a indústria desenvolveu meios que permitissem ao jogador uma interrupção da partida sem perda de progresso. Uma dessas soluções foram os passwords, palavras-código que permitiam começar o jogo de fases mais avançadas, pulando seu início. Outra foi o salvamento da partida, que grava as informações da partida em uma memória. Nos computadores e consoles atuais usa-se a própria memória de armazenamento da máquina, nos consoles da 3ª e 4ª geração, os (poucos) jogos em cartucho que ofereciam opção de salvamento precisavam de um chip adicional para o armazenamento da partida – e também de uma bateria para alimentar tal chip. Voltar.
8. Do inglês para “fim de jogo” ou, de maneira mais literal, “jogo acabou”. A frase representa um final de uma partida e tornou-se emblemática, na cultura dos jogos, por representar a derrota do jogador. Pode ser usada, entretanto, na conclusão de um jogo, após o jogador ter conseguido a vitória, embora este segundo uso seja mais incomum. Voltar.
9. Nos games, conformou-se a tradição de dar ao jogador três vidas; três tentativas para se finalizar um jogo. Alguns jogos fazem com que o jogador, ao perder uma vida, perca alguma parte do progresso conquistado (como voltar a um checkpoint ou início de uma fase), outros não impõem penalidades adicionais ao gasto de uma das vidas. Ao final das vidas, o jogador se depara com o game over (Cf. nota imediatamente anterior). O continue oferece ao jogador uma nova tentativa, tradicionalmente com mais três vidas, e geralmente oferece uma penalidade ao jogador que seja maior que a de perder uma vida, porém menor que a perda completa de progresso do game over. Vale destacar que essas convenções de três vidas, continue e game over vêm mudando com a progressão histórico-tecnológica dos jogos digitais, sendo cada vez menos utilizadas. Voltar.
10. O que, por sua vez, nos remete a Marx (1852) em seu O 18 de Brumário de Luís Bonaparte. Voltar.
11. Podemos mencionar, inclusive, “O Homem e o Sagrado”, obra de Caillois (1939), que foca nas questões do sagrado e do profano – bem como seus rituais – cujo conteúdo deixa perceptível a influência nos estudos do autor sobre o lúdico (CAILLOIS, 1958). Voltar.
12. Em seus estudos sobre jornalismo, McCombs (2004) caracteriza como de relevância o tema ou assunto que determinada pessoa ou público considera de interesse. O jornalismo atua no sentido de cruzar aquilo que é de interesse (a relevância) com a certeza (o que se sabe sobre o tema), suprindo assim uma necessidade de orientação do público sobre tal assunto ou conteúdo. Assim sendo, o jornalismo (e a mídia por extensão) assume caráter de lugar de referência (VIZEU, 2009) para a construção da realidade do público (BERGER; LUCKMANN, 1966; VIZEU; CORREIA, 2008). Embora menos focados que o jornalismo tradicional em uma orientação formal sobre as atualidades relacionadas a um tema, podemos afirmar que os streamers atuam de maneira similar, ao adereçar os conteúdos de interesse do público e constituírem-se como lugares de referência. Voltar.
13. Jogo locativo, de realidade aumentada, desenvolvido pela Niantic, em parceria com a Nintendo. Lançado em 2016 para smartphones Android e iOS, o jogo usa as informações de GPS para projetar o personagem de jogo em um mapa que replica a localização atual do jogador. Sem final definido, Pokémon Go estimula os jogadores a percorrer distâncias a pé para capturar o maior número de pokémons, avançar em nível de experiência e travar combates contra a inteligência artificial do jogo, ou (a partir do segundo semestre de 2018) contra outros jogadores. Voltar.
14. Até um máximo de 50 por dia. Voltar.
15. E aqui lembramos que os jogadores possuem interesses distintos, como aponta o já clássico trabalho de Bartle (1996). Voltar.
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