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RESUMO

Os primeiros videojogos educativos surgiram na década de 1980 e comegaram por ser bem
recebidos pela industria. No entanto, a massificagao da sua produgio e distribuicao — assim
como a comercializacdo sem investigagao prévia de suporte —levaram a uma queda acentuada
na qualidade da oferta destes videojogos. Até hoje, os jogos educativos sao recebidos pelos
jogadores com algum cepticismo, mas nao devemos ignorar o seu potencial enquanto meio.

A presente investigacdao procura compreender de que formas pode o videojogo ser aplicado
na transmissao de informagao ou conhecimento, aplicando a narrativa enquanto estrutura.
O desenvolvimento e exploracio deste tema parte de principios e componentes de gazze design,
paradigmas e teorias de aprendizagem (nomeadamente o paradigma construtivista), assim
como de estruturas de narrativas interativas ou imersivas.

Como suporte para a narrativa, para a imersao e para a aprendizagem, a investigagao explora
o conceito de Monomito (ou a “Jornada do Herdi”) proposta por Joseph Campbell — uma
estrutura narrativa presente na maioria dos mitos, lendas e obras literarias ou cinematicas
imersivas. O cruzamento da informagao transmitida por esta estrutura em conjunto com
outros conceitos explorados, permitiu a proje¢ao de uma estrutura narrativa ciclica como
suporte para o game design.

Esta abordagem serviu de base para a analise de estudos de caso relevantes aos temas
abordados e para o desenvolvimento da componente projetual da investiga¢ao: o projeto
MetaPlay, que procura aplicar a componente tedrica da investigagao. Este projeto é aqui
descrito através de um game design document e apresentado através do respetivo prototipo,
construido através da plataforma Tuwine.

MetaPlay é um text-based game metaficcional e nao linear de aventura e puggle que tem como
objetivo ensinar estudantes interessados ou curiosos sobre game design e narratologia. O seu

prototipo aplica algumas das mecanicas e dinamicas projetadas no game design document e
procura apresentar um storyboard interativo da experiéncia de jogo.

Palavras-Chave:

Design, Educagao, Interatividade, Narrativa, Videojogo



ABSTRACT

The first educational videogames emerged in the 1980s and began to be well received by the
industry. However, its mass production and distribution — as well as its commercialization
without prior investigation or support — have led to a marked decrease in the quality of these
games’ supply. To this day, educational games are still received by the masses with some
skepticism, but we must not ignore their potential as a medium.

This research seeks to understand in which ways the videogame can be applied to the
transmission of information or knowledge, using narrative as a structure. The development
and exploration of this issue parts from game design principles and elements, learning
theories and paradigms (namely the constructivist paradigm), and interactive or immersive
narrative structures.

As a support for narrative, immersion and learning, this research explores the Monomyth
concept (also known as “The Hero’s Journey”) introduced by Joseph Campbell — a narrative
structure present in most myths, legends and immersive literary or cinematic works. The
cross-referencing of the information this structure supplies, along with other researched
concepts, allowed for the design of a cyclical narrative structure as a game design support.

This approach is applied as a support for the analysis of case studies, which are relevant to
the topics addressed, and for the development of this research’s design component: the
MetaPlay project, which seeks to apply the theoritcal component of the present research. This
project is here described through its game design document and presented through its

prototype.

MetaPlay is a metafictional and non-linear, adventure and puzz/e text-based game that aims to
teach students or individuals who are interested in or curious about game design and
narratology. Its prototype applies some of the mechanics and dynamics inscribed in the game
design project and seeks to present an interactive storyboard of the game experience.

Key Words:

Design, Education, Interactivity, Narrative, Videogame
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1. INTRODUCAO

a. Introducao ao Enquadramento Tematico

Ha mais de 70 anos, Vannevar Bush (1945) escreveu o artigo As We May Think,
onde descreve a rapida evolugdo das méaquinas, a crescente necessidade de armazenar
informacdo e onde idealiza um sistema que intitula como Memex (memory index) — uma
maquina que serve como auxiliar de memoria, facilitando o armazenamento e acesso a
dados — considerado um dos percussores dos nossos computador pessoais. (pp. 37-47)!

Gradualmente, os computadores estdo a mudar 0s nos nossos comportamentos e
consequentemente 0 mundo — desde as nossas formas de aprendizagem, as formas como
trabalhamos, comunicamos, consumimos e nos entretemos. Com a massificacdo e
globalizacao do acesso aos computadores e a internet, o bem mais procurado passou a ser
a informacdo — um recurso virtual inesgotavel cujo valor reside no potencial para criar
riqueza e cuja difusdo ¢ hoje massificada. Na sua origem, a palavra “informag¢do”, que
surge do latim informare (dar forma a algo ou moldar), tinha uma conotacao pejorativa,
porque era sobretudo usada em contextos de acusa¢do ou incrimina¢do. H4 um seculo
atrés, a informacdo ndo tinha o mesmo destaque que tem hoje, mas ja passaram mais de
50 anos desde que se comecou a falar na Era da Informagao — o primeiro uso deste termo
atribui-se a Richard S. Leghorn, que o descreveu em 1960 como uma era prevista e
antecipada de grandes realizacGes e conquistas de informacdo. Hoje a palavra pode
significar um ensinamento, uma instru¢do, uma noticia, uma influéncia ou algo que €
transmitido. Além disso, também ouvimos falar em varios termos como “armazenamento
de informacdo”, “transmissdo de informacdo”, “recuperacdo de informagdo”,
“processamento de informagao”, “arquitetura de informac¢ao”, “guerra da informagdo”,
entre outros. (Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005, p. 105; Ryan, 2001, p. 38; Gleick,
2010)

No &mbito do design de comunicagdo, um dos focos fundamentais dos designers
é a transmissdo de informacdo — como se projetam as componentes estéticas e funcionais
dos meios e como se resolvem as problematicas que deles emergem. Depois do livro, da
fotografia, da radio, do cinema, da televisdo e do computador, ergue-se agora novamente
um meio que ja existe desde a antiguidade: o jogo. Apesar das suas distantes origens, o

preconceito e a negligéncia em torno do jogo, enquanto industria e campo de investigacao,

Y In Wardrip-Fruin, Noah, & Monfort, Nick. (2003). The New Media Reader (Vol. 1). MIT Press.



sO se comecou a dissipar na década de 1970 — pela mesma altura em que comegaram a
surgir os primeiros videojogos.

No ambito do estudo dos jogos, existem atualmente duas grandes comunidades de
investigacdo: a comunidade da simulacdo (dedicada ao estudo de todo o tipo de jogos e
simulagdes, desde os jogos da antiguidade aos modernos) e a comunidade dos videojogos
(recente e dedicada sobretudo a videojogos). Dentro desta ultima comunidade, existem
duas abordagens gerais: o grupo formalista, que procura analisar 0 jogo em si ou a sua
ontologia (abordagem humanista dividida em dois subgrupos: os narratologistas focados
na experiéncia estética e os ludologistas focados nas mecanicas); e o grupo situacionista,
que procura analisar os jogadores ou o papel do jogo na cultura, considerando as suas
variacdes e contexto. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2008, p. 11)

Atualmente, os videojogos sdo um dos principais meios da cultura digital,
enguanto experiéncias dindmicas (realistas ou ndo) que implicam a participacao ativa do
sujeito e exploram os limites do design, da narrativa e da interacdo. A rapida evolucédo
tecnologica das ultimas décadas passou a permitir — tanto a nivel de graficos como de
inteligéncia artificial — a criacdo de jogos visualmente mais detalhados, assim como
sistemas mais avancados de inteligéncia artificial e resposta as acBes do jogador,
permitindo a construgdo de melhores simulagGes e estruturas narrativas. (Boulton, 2014,
p. 15)

Enquanto meios ludicos atraves dos quais se transmite informacdo, 0s jogos
representam um possivel e provavel contexto de aprendizagem. No entanto, os jogos
educativos que existem ndo procuram nem nunca poderiam substituir os atuais
estabelecimentos de ensino, mas permitem imaginar e projetar novas formas de
aprendizagem adequadas as escolas, locais de trabalho e comunidades. Mesmo que
tivéssemos acesso aos melhores jogos educativos, ndo existe qualquer garantia de que
seriam aplicados de forma bem-sucedida no atual contexto escolar. O bom ensino e a boa
aprendizagem continuam a ser medidos pela extensdo de factos sobre os quais 0s
estudantes conseguem responder em testes ou exames — esta abordagem sugere que a
aprendizagem se resume a uma transmissdo de factos, muitas vezes negligenciando o
contexto da informacdo e a aprendizagem enquanto pratica. O contexto escolar atual, com
as suas limitacOes fisicas (como as dimensfes das salas de aulas) e limites logisticos
(como o tempo disponivel para ensinar), pouco se adequa a aplicacdo dos jogos. Além
disso, o papel do professor e o contexto dos jogos educativos também tém dificultado os

estudos na area. O método de ensino predominante nas salas de aula continua a ser a
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transmissdo oral de informacdo, de professor para aluno, que origina da férmula
dogmatica magister dixit —uma locugéo latina usada na Idade Média que significa “disse-
0 0 mestre” e procurava refor¢ar a doutrina Aristotélica através da oralidade. A isto
acresce-se 0s valores e opinides pessoais dos professores sobre as existentes estratégias
de educacdo alternativas, que podem dificultar o sucesso dos jogos. (Shaffer, Squire,
Halverson, & Gee, 2005, p. 110; Borges, Borges, Oral & Sete Noites, 2011, pp. 11-13)

Enquanto meio capaz de motivar a imersdo do jogador (ou aluno principiante)
num mundo desconhecido (ou &rea de conhecimento que o aluno desconhece), a presente
investigacao propde a aplicacdo do jogo como material didatico ou suporte complementar
para a aprendizagem.

Partindo de concec¢des fundamentais associadas ao jogo, 0 enquadramento tedrico
da investigacdo foca-se nos elementos essenciais a producdo da experiéncia imersiva,
Iudica e interativa de aprendizagem. A narrativa surge neste contexto como um dos
principais objetivos da componente estética do jogo e como uma forma de integrar
conteddo e organizar informacdo numa estrutura apelativa e imersiva. Joseph Campbell
(1949) propbs uma estrutura narrativa — o Monomito (conhecido também como a
“Jornada do Her6i”) — que pode ser encontrada em grande parte dos mitos e lendas da
antiguidade, assim como em obras literéarias ficcionais e cinematicas contemporaneas.
Esta estrutura reflete os passos da maioria dos herdis em obras ficcionais e a sua
importancia revela-se na capacidade de tornar a historia numa experiéncia significativa
para o jogador, facilitando a sua imersdo no conteudo da narrativa. (p. 28)

A andlise de estudos de caso foca-se no estudo da aplicacdo pratica de trés
conceitos fundamentais na investigacdo, devidamente explorados no enquadramento
tedrico: o jogo, a aprendizagem e a narrativa. Para este propdsito, sdo analisadas a
mecénica, a dindmica e a estética de trés jogos: “The Oregon Trail” (1990), “Journey”
(2012) e “Papers, Please” (2013).

MetaPlay é um projeto de videojogo educativo projetado com base em
investigacdo e que resulta numa aventura hipertextual para estudantes, interessados ou
curiosos de game design ou narratologia. No seu projeto séo adaptadas e aplicadas varias
ideias e conceitos de outros autores como: o monomito (ou “Jornada do Her61” de Joseph
Campbell), a tipologia de jogadores (de Richard Bartle), a teoria construtivista da
aprendizagem (de acordo com o pensamento de Piaget e Vygotsky), a simulacdo e o
simulacro (proposto por Jean Baudrillard), entre outros. O prototipo deste projeto pode
ser consultado em: http:/fbaul-dcnm.pt/beatrizcabeleira/MetaPlay/METAPLAY .html.



http://fbaul-dcnm.pt/beatrizcabeleira/MetaPlay/METAPLAY.html

b. Propdsitos, Objetivos e Questao de Investigacao

A investigacgdo propde o estudo e aplicagdo da experiéncia imersiva da narrativa,
através do jogo enquanto meio, num contexto de aprendizagem.

A componente pratica da investigacdo — o projeto MetaPlay — tem como
propdsito aplicar a componente teorica, integrando-a de forma sintetizada e acessivel num
prototipo de jogo educativo metaficcional e ndo-linear, que permite ao jogador participar
na construcdo da sua experiéncia. Este projeto ndo procura proporcionar uma educacgéo
formal sobre as questdes abordadas, mas pretende motivar o interesse do jogador por estes
temas e transmitir-lhe algumas nocdes basicas.

Esta investigagdo procura: compreender 0 jogo enquanto conceito e a sua relagao
com a simulacdo, a imersdo, a interacdo, a aprendizagem e a narrativa; compreender a
relacdo entre o jogo e a cultura — o seu potencial, efeitos e consequéncias; explorar 0s
elementos que caracterizam a experiéncia de jogo e perceber como estes podem ser
aplicados para fins educativos; compreender a interatividade enquanto conceito, tipologia
e quais 0s seus propasitos, na dptica do utilizador e do designer; investigar o uso do jogo
como meio para a aprendizagem e a fungéo do jogador enquanto aluno; enquadrar teorias
de aprendizagem no contexto do estudo dos jogos; estudar a aplicacdo de estruturas
narrativas interativas em jogos; analisar e relacionar os elementos que compdem o mundo
ficcional e 0 mundo de jogo — quais as suas fungdes e propdsitos na narrativa e no jogo;
explorar a integracdo e a experiéncia da narrativa no jogos; analisar e compreender a
estrutura narrativa do Monomito (ou “Jornada do Her6i”’) de Joseph Campbell, enquanto
forma de integrar narrativas imersivas em jogos.

A questdo de investigacdo que se procura responder €: de que forma pode o jogo
transmitir conhecimento através da narrativa, numa experiéncia ludica, imersiva e

educativa?
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c. Estrutura de Investigacao

Para alcancar os objetivos propostos, a investigagcdo foi realizada com base no
método cientifico de investigagdo — uma metodologia que se foca na producdo de
conhecimento cientifico. Este método baseia-se no pensamento cartesiano, que descreve
uma sequéncia de passos que o investigador pode seguir na producdo de conhecimento:
primeiro, comeca por definir a evidéncia do seu estudo, a base de conhecimento solida
sobre a qual vai trabalhar; em seguida, define os problemas ou dificuldades que surgem
na investigacao e divide-os em multiplas partes para facilitar a sua anélise e compreenséo;
depois decorre a analise, normalmente partindo das questdes mais simples e progredindo
gradualmente para as mais complexas; por fim, o investigador reine e enumera a sua
investigacao de forma légica, acessivel e consistente. (Descartes, 2006, p. 17)

Com base nesta metodologia, € proposta uma investigacao aplicada para projeto
em design, de natureza qualitativa e descritiva. Considerando os passos descritos no
método cientifico, a investigacdo realizou-se da seguinte forma:

1. O tema foi definido, levando a uma pesquisa primaria e exploracdo do
enquadramento do mesmo (através de livros, artigos e e-books);

2. A informacdo recolhida foi analisada e sintetizada (através de fichas de leitura),
procedendo entdo a revisdo da bibliografia (definicdo da evidéncia);

3. Com base na revisdo, seguiu-se um periodo de investigacdo e pesquisa
complementar (onde se procurou resolver algumas questdes e conflitos levantados
pela revisdo, sobretudo através da analise de estudos de caso);

4. Foram entdo definidas as hipoOteses para implementacdo pratica, com base na
revisdo da bibliografia e na analise de estudos de caso, dando inicio a
conceptualizacdo da componente projetual da investigacéo;

5. O projeto foi conceptualizado, desenvolvido e implementado;

6. E por fim, os resultados obtidos foram descritos e discutidos.

Esta foi a metodologia aplicada desde o inicio ao fim do desenvolvimento da
investigacdo. No entanto, para o proposito da andlise de estudos de caso e do
desenvolvimento da componente projetual, foi aplicado o modelo de analise MDA,
desenvolvido por Robin Hunicke, Marc LeBlanc e Robert Zubek (2004). Este modelo foi
concebido enquanto abordagem formal a compreensdo dos jogos (focando-se na sua
investigacao e design) e propde decompd-los em trés partes para analise: a Mecanica, a
Dinamica e a Estética. A Mecénica descreve os elementos que compdem o jogo, desde a
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representacdo de dados as regras e agdes sobre as quais decorre a jogabilidade. A
Dindmica do jogo emerge com base na Mecanica, descrevendo as acles e
comportamentos que surgem na jogabilidade através das interacfes do jogador com o
sistema. A experiéncia da Estética ocorre através da Dindmica e descreve a resposta
emocional que se pretende evocar no jogador através do jogo. (pp. 1-2)

Tal como 0 modelo propde, a concecdo da componente projetual da investigacao
foi construida pela ética do designer: comecando por definir a Mecanica, passando depois
a sua Dinamica e por fim a experiéncia Estética. No entanto, para o propdésito da analise
de estudos de caso e da descri¢do do projeto, 0 modelo € invertido e descrito da ética do
utilizador: comecando pela descri¢cdo da experiéncia Estética, como € produzida pela
Dindmica e qual a Mecéanica subjacente. Este enquadramento ndo sO facilita a
compreensdo do jogo, como também facilita a integracdo e articulacdo dos seus objetivos

e possiveis alteracBes ou corregdes em cada um destes niveis de desenvolvimento. (idem,
p. 2)
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2. ENQUADRAMENTO TEORICO

a. Jogo

i. Definicao e Conceito

Para proporcionar um melhor entendimento da investigacdo, sdo apresentados
conceitos fundamentais de alguns autores, comecando pelo “brincar” — naturalmente
associado ao “jogar”.

De acordo com a obra “Homo Ludens” de Johan Huizinga (1949), o “brincar” é
caracterizado como uma atividade livre, sem seriedade, que existe conscientemente
separada da vida vulgar, mas que nos absorve de forma intensa e completa. E uma
atividade que precede a cultura e 0 homem — 0s animais também brincam entre si. E esta
capacidade que nos permite simular situacdes da vida real e praticar capacidades em
relativa seguranca, tornando-nos mais adaptaveis ou aptos. (pp. 1-13)

Para complementar esta defini¢do, no seu livro “Man, Play and Games”, Roger
Caillois (1961) definiu quatro qualidades essenciais do “brincar”: é realizado
voluntariamente, ¢ incerto, ndo ¢ produtivo e consiste numa ideia de “faz-de-conta” ou de
simulacdo. (pp. 9-10)

Na sua obra “Understanding Media”, Marshall McLuhan (1964) define o jogo
como uma forma de arte popular ou uma reacgdo social e coletiva ligada a cultura, que
funciona enquanto modelo dramatico da vida humana e permite libertar tensao ou stress.
(p. 237)

No entanto, de acordo com Elliot M. Avedon e Brian Sutton-Smith (1971), a
diversidade e emergéncia dos jogos em diferentes culturas ndo deve ser interpretada como
um indicio de que os jogos sdo uma parte inevitavel de todas as culturas, mas sim como
um efeito da evolucéo de uma sociedade. Os jogos sdo desenvolvidos quando a sociedade
amadurece e quanto mais avancado for o sistema social, mais complexos se tornam os
seus jogos. Partindo deste principio, o “jogar” é uma forma evoluida do “brincar”, que s6
surge depois da sociedade e da cultura. (p. 7)

Numa perspetiva mais recente desta relacdo com a cultura, Henry Jenkins (2005)
também defende o jogo enquanto forma de arte popular. O autor considera que o0s
designers de jogos sdo artistas e relembra que também outros meios como o cinema e a
televisdo inicialmente deram origem a controvérsia e preconceito social — sobretudo no
que se refere a representagdes de sexo e violéncia. Para este autor, 0 jogo deve centrar-se

no controlo do jogador, sendo que as melhores experiéncias de jogo tendem a ocorrer
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quando os jogadores tém percecdo do impacto das suas a¢des. Jenkins associa também o
“brincar” ou “jogar” a performance, porque 0s jogos permitem um tipo de imersdo através
da interatividade que ndo ocorre noutros média. Por esta razdo, o game design pode e
deve facilitar dois elementos fundamentais para a experiéncia: o estado de imersdo do
jogador e o seu sentido de controlo.

Para definir “jogo”, 0 game designer Chris Crawford (2003) comeca por definir o
“brinquedo” como: qualquer tipo de entretenimento interativo, com ou sem objetivo. Se
o0 brinquedo tiver um objetivo, é entendido como um desafio que pode ou ndo envolver
um adversario — se nao envolver trata-se de um puzzle, se envolver trata-se de um conflito.
Por sua vez, os conflitos podem ser entendidos como competicdes (onde os participantes
ndo interagem entre si) ou jogos (onde os participantes interagem entre si). Segundo este
raciocinio, depreendemos que o jogo organiza o “brincar” através de uma série de regras,
com o proposito de atingir um conjunto de metas, superando um obstaculo e/ou
cumprindo um objetivo. Um jogo bem-sucedido € uma experiéncia que permite, de forma
agradavel, a participacdo ativa do jogador no “mundo do jogo” — 0 espaco e 0 tempo
delimitados nos quais o jogo tem lugar. (pp. 6-9)

Além da concecdo aqui apresentada, Chris Crawford (1982) nomeia também
quatro caracteristicas comuns a todos 0s jogos: representacdo, interacdo, conflito e
seguranca. A representacdo ocorre quando o jogo reflete subjetivamente uma parte da
realidade externa, mas néo faz parte destas situagdes nem as tenta simular realisticamente.
A interacdo é fundamental, porque permite que o jogador influencie 0 mundo do jogo e
obtenha retorno das suas agdes — construindo a sua relacdo com o jogo. O conflito é a
ideia recorrente de que o jogo tem um objetivo bloqueado por obstaculos (sejam eles
humanos ou eletronicos, diretos ou indiretos, violentos ou nao). E por fim, a seguranca
reflete-se na distancia que existe entre os conflitos no jogo e os conflitos no mundo real
— as consequéncias séo diferentes e 0s jogos permitem simular e experimentar situagdes
reais de forma segura. (pp. 1-12)

Para os designers Katie Salen e Eric Zimmerman (2004), na obra “Rules of Play:
Game Design Fundamentals”, o jogo é um sistema no qual os jogadores interagem num
conflito artificial definido por regras e com um resultado quantificavel. (p. 80)

A importancia do jogo enquanto meio deve-se sobretudo aos seus elementos de
interacdo e simulacdo, porque permitem que 0o jogador participe em novos mundos

virtuais e represente fungdes que de outra forma Ihe seriam inacessiveis.
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ii. Simulacao

Considerando a existéncia de uma comunidade de estudo dos jogos dedicada a
simulagdo e a sua frequente associacdo ao conceito de jogo (e sobretudo ao videojogo),
torna-se indispensavel aborda-lo.

Jean Baudrillard (1981) descreve o “simulacro” como uma duplicagao produzida
de forma mecanica e obtida passivamente, cuja Unica funcdo é representar algo que ndo
é. Nesta concecdo, simular é fingir, mas o simulacro existe e é verdadeiro. (pp. 7-14)

As simulagfes de computador diferem desta concecdo de simulacro em varios
aspectos: estas simulacdes sdo processos dindmicos e ndo objetos; tém uma funcgédo que
ndo € iludir (ndo se apresentam como algo que ndo sdo, mas exploram o que podem ser);
e sdo normalmente produzidas de forma a valorizar o seu carater heuristico (permitir que
0 utilizador descubra a informacdo que a simulacdo pretende transmitir de forma
empirica). Uma simulacdo de computador consiste num ambiente definido por regras que
devem ser seguidas pelos seus elementos — 0s cenarios, as personagens e 0s principios de
acao que compdem os mundos ficcionais. Normalmente, o utilizador tem a capacidade de
moldar e monitorizar estes elementos ao longo de um periodo de tempo — e esta
capacidade torna as simulacdes numa ferramenta inestimavel para o estudo de sistemas
complexos. Nesta concecao, simular é testar um modelo do mundo. (Ryan, 2001, p. 63)

Agora que se distinguiu o simulacro da simulagdo de computador, torna-se
importante distinguir a simulacdo do jogo. Apesar de partilharem multiplos aspectos que
os torna semelhantes, a simulacdo procura sempre ser fiel ao contexto que simula e ndo
implementa elementos fundamentais dos jogos, como a fantasia. No entanto, existem
Varios jogos que implementam um sistema de simulacéo, onde o jogador assume fun¢des
ou responsabilidades que evoluem de acordo com as suas ag¢oes. (Charsky, 2010, p. 179)

As simulagdes podem ainda ser classificadas como experienciais ou simbolicas.
As simulacBes experienciais colocam os participantes numa funcéo profissional, dentro
de um contexto mutavel, que requer tomadas de decisbes para cumprir tarefas ou
objetivos. As simulagdes simbdlicas colocam os participantes num contexto livre onde se
procuram experimentar diferentes estratégias ou resolver problemas para explicar
eventos, principios ou melhores praticas. Este tipo de simulacdo pode ser construido para
facilitar a compreensdo de questes inobservaveis, permitir o trabalho com materiais
perigosos de forma protegida e controlar o tempo de observacdo de uma experiéncia
(através de aceleracdo ou desaceleracdo). (idem, pp. 179-180)
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iii. Imersao

No século XX, a historia da arte Ocidental caracterizou-se pelos seus ideais
imersivos (como o hiper-realismo e o surrealismo), procurando aplicar uma estética do
brincar que exige a participacdo ativa do observador, seja de forma autorreflexiva ou
diretamente na producdo de uma mensagem ou significado. (Ryan, 2001, p. 2)

A base teorica e poética da imersdo é construida a partir da ideia de “consciéncia”,
enguanto sentido de existéncia dentro de um mundo. A imerséo num mundo virtual pode
ser analisada de uma perspetiva fenomenoldgica e de uma perspetiva tecnoldgica. Na
perspetiva fenomenolodgica, procura-se analisar a relagcdo entre o utilizador e 0 mundo
virtual e relacionar o sentido de imersdo com o sentido de “presen¢a” — a iluséo de que
uma experiéncia mediada (transmitida por um meio, como o computador) ndo é mediada.
Desta forma, podemos afirmar que a presencga procura alcancar a transparéncia do meio
e a imersdo enquadra-se nesta teoria como uma das varias formas que a presenca pode
assumir. Na perspetiva tecnoldgica, procura-se definir quais os aspectos dos sistemas
digitais que permitem produzir uma experiéncia imersiva. (Ryan, 2001, p. 14; Bartle,
2005, p. 8)

Quando se mantem continuo, o sentido de presenca transforma-se num habito e
torna-se invisivel (e portanto, ausente). Para a imersdo manter a sua intensidade, torna-se
necessario criar contraste na narrativa — entre momentos mais amenos e momentos mais
dramaéticos na historia. (Ryan, 2001, p. 137)

A teoria popular da imersdo apresenta-a como um caminho que o individuo deve
percorrer ao longo da experiéncia imersiva. O sujeito comeca por ser transportado para
um mundo que lhe é desconhecido (por exemplo, 0 mundo virtual de um jogo), através
de um meio (como o computador), como resultado das suas agfes — nesta teoria, a
participagdo do individuo é ativa. Apds algum distanciamento do seu mundo de origem,
algumas das suas caracteristicas deixam de lhe ser acessiveis (0 jogador tem de se adaptar
as regras do mundo virtual e ndo fazer inferéncias a partir de principios do seu proprio
mundo fisico) — neste momento, individuo esta imerso. Por fim, o sujeito regressa ao seu
mundo de origem, transformado pelo conhecimento que adquiriu na jornada. (idem, p.
94)

Existem quatro formas de imersdo na narrativa: a imersdo espacial, a imersdo

temporal, a imersdo espaco-temporal e a imersdo emocional. (idem, p. 121)
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A imersdo espacial refere-se ao sentido de lugar ou de presenga num cenario e aos
sentidos e modelos de espago, transmitidos dinamicamente através da narrativa
(normalmente focada nas a¢des de uma personagem). Atraves dos olhos ou da posicéo de
uma personagem, o jogador constr6i um mapa mental do mundo virtual e consegue
visualizar os cenarios conforme as personagens se movem de local em local. (idem, p.
126)

A imersdo temporal refere-se a percecdo de tempo enquanto processo de revelagao
— quando o desejo pelo conhecimento transmitido no desfecho da narrativa altera a
percecdo temporal do sujeito. A base fenomenoldgica deste tipo de imersdo reside na
diferenca entre a experiéncia “humana” e a experiéncia “objetiva” do tempo. O tempo
“humano” é a experiéncia sequencial de memorias do passado ¢ pressagios do futuro,
enquanto o tempo “objetivo” € uma sucessao sem significado de momentos que medimos
de forma mecénica (através de sistemas de rel6gio). (idem, p. 141)

A imersdo espacgo-temporal é a juncdo da experiéncia de imersdo espacial com a
de imersdo temporal — a reducédo das distancias imaginarias entre a posicdo do narrador e
do receptor e entre o tempo e espago dos eventos narrados. (idem, p. 130)

A imersdo emocional na narrativa ocorre atraves da omnisciéncia narrativa e de
técnicas de focalizacdo interna que permitem aceder de forma mais intima aos
pensamentos e emocdes de personagens. Este tipo de imersdo surge quando o sujeito se
identifica emocionalmente com situacdes ficcionais ou ficticias como se fossem reais.
(idem, p. 149)

Um conceito também associado & imersdo € o conceito psicolégico flow — um
envolvimento profundo que transcende alheamento e sentido de tempo. Mihaly
Csikszentmihalyi (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008) descreve este conceito como um estado
de concentracdo experienciado por um individuo quando realiza uma atividade que o
satisfaz. A experiéncia de flow caracteriza-se por alguns elementos de prazer: atividades
desafiadoras cuja superagdo requer o desenvolvimento de capacidades; objetivos claros
com resposta; concentracdo na tarefa presente; sensacdo de controlo sobre contextos
complexos; perda temporaria da autoconsciéncia; e alteracdes na percecdo temporal. (pp.
149-150)

Johan Huizinga (1949) propde um conceito que relaciona a imersao ao brincar: o
“circulo magico”. Segundo o autor, este conceito representa uma construcao imaginaria
que separa 0 mundo do brincar do mundo externo. Quando o sujeito se encontra dentro

do “circulo magico”, ¢ cativado e absorvido pela atividade (brincadeira ou jogo) e pode
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sentir-se tenso (devido a elementos de desafio ou competicdo) ou deslumbrado (devido a
elementos estéticos). Nesta abordagem, quando o sujeito brinca, esta a separar-se do
mundo externo e a render-se a um sistema que apenas afeta “circulo magico”. O “circulo
magico” ndo deve ser confundido com o mundo ficcional do jogo, sendo que o ultimo ¢
abrangido pelo primeiro, juntamente com as mecanicas que o suportam. (pp. 10-11)

Segundo Richard Bartle (2005), a imersdo é considerada um dos fatores
motivacionais mais importantes para os jogadores e decorre quando o jogador sente que
esta dentro do mundo virtual. Este sentido ndo depende do grau de realismo do mundo
virtual em comparagdo com o mundo fisico — 0 mundo virtual so precisa de refletir o
suficiente da realidade para suspender a descrenca do jogador durante um periodo de
tempo. A “suspensdo da descrenga” ¢ um termo registado por Samuel Taylor Coleridge
(1817), que sugere o uso de interesses humanos e da ilusdo de verdade numa histéria
como formas de suspender o julgamento do leitor sobre a veracidade da histéria contada
— 0 mesmo processo mental que ocorre quando estamos absortos num bom filme ou jogo.
(p- 8) (pp. 5-6)

A imersdo em si ndo se trata de um conceito binario ou de uma tipologia, mas sim
de uma progresséao entre varios niveis de imersdo. Quando o jogador controla um objeto
dentro do jogo, a forma como o jogador o perceciona e se relaciona com ele indica o
quanto imerso estd. Existem quatro niveis principais de imersdo pelos quais o jogador
deve passar pela seguinte ordem: emerso, avatar?, personagem e persona’. Se o jogador
interpreta aquilo que controla como um objeto ou como uma hiperligacdo, ele esta
emerso. Se o jogador se reconhece o suficiente com o objeto para o considerar uma
representacdo sua no mundo virtual, identifica-o como um avatar. Se o jogador projetar
a sua personalidade através do objeto, assumindo-a como sua representacdo no mundo
virtual, vé-a como sua personagem. Se o jogador se considera o proprio objeto, mas no
mundo virtual, entdo trata-se de uma persona. (Bartle, 2005, p. 9)

Richard Bartle (2005) sugere que a imersdo por si sé nao é suficiente para
proporcionar ao jogador aquilo que procura no mundo virtual, mas contribui para esse

objetivo: a afirmacéo de identidade. (p. 9)

2 Termo aqui aplicado para designar um fcone ou imagem que um utilizador escolhe como sua representagdo em
comunidades virtuais ou jogos.
3 Termo aqui aplicado para designar uma identidade ou caréter assumido pelo suijeito.
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iv. Interatividade

De acordo com Marie-Laure Ryan (2001) — na sua obra “Narrative as Virtual
Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media” — enquanto a
estética da imersao associa implicitamente textos, imagens ou sons a um mundo que serve
de cenario para o corpo virtual, a estética da interatividade apresenta-os como um jogo,
onde o participante interage e brinca com esses textos, imagens ou sons. A autora defende
que existem duas formas distintas de interatividade: a capacidade de explorar um
ambiente e a capacidade de o mudar. (p. 16)

Quando se combina imersao com interatividade, cria-se uma experiéncia imersiva
e interativa que implica a participagdo ativa do sujeito na experiéncia. Existem trés fatores
que contribuem para a imersdo interativa e facilitam a curva de aprendizagem: a
velocidade que os comandos levam a ser assimilados pelo ambiente; a variedade de
possibilidades de acdo em qualquer momento do jogo; e a capacidade do sistema para
mapear as a¢les do jogador como mudancas no ambiente, de forma previsivel e natural.
(idem, p. 68)

A interatividade, de acordo com Luis Arata (2003), pode ser entendida enquanto
conceito que aponta para as inter-relacdes ativas entre os individuos e o meio. Neste
sentido, qualquer jogo de computador ou sistema de realidade virtual deve ser entendido
como um meio de alta interatividade: o observador passa a ser o participante que
“controla” o jogo através da interface?. (p. 227)

Os tipos de interatividade existentes também podem ser distintos pelo grau de
liberdade que é concedido ao utilizador e pelo grau de intencdo ou controlo das suas
intervencOes na experiéncia. Num extremo da escala, encontramos a interagdo reativa
(aquela que ndo envolve qualquer tipo de acéo deliberada por parte do utilizador), depois
segue-se a selecdo aleatdria entre vérias alternativas e por fim, no outro extremo da escala,
a acdo do utilizador ¢ deliberada e contribui para a producéo de significado. (Ryan, 2001,
p. 205)

Existem diversas razdes que levam um utilizador a querer interagir com uma
méaquina ou computador: para obter informacdao, para trocar de perspetiva, para explorar
0 possivel, para manter a maquina a funcionar, para recuperar documentos, para jogar ou

resolver problemas e para avaliar ou introduzir texto. (idem, pp. 210-212)

4 Termo aqui aplicado para designar um mecanismo que permite a troca de informagéo entre dois sistemas.
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Da mesma forma, existem varias razdes que levam a criagdo de formatos
interativos: para controlar o progresso do utilizador numa sucessdo de nucleos de
informacé&o; para propor e permitir explorar diferentes perspetivas sobre um nicleo; para
sugerir relag@es entre nucleos distintos; para permitir ao utilizador expandir ou reduzir o
tamanho de imagens ou textos; para interromper o fluxo de uma sequéncia de ndcleos de
informacdo; e para transmitir informacdes basicas, material de suporte ou referéncias.
(idem, pp. 212-213)

Apesar de os jogos de computador mais avancados se estarem a tornar
progressivamente mais semelhantes a filmes interativos, é preciso diferencia-los. A
diferenca entre um jogo que usa bastante o video como meio e um filme interativo reside
no papel do utilizador e no propdsito das suas agbes. Enquanto num filme interativo o
utilizador explora vérias alternativas previamente definidas, limitando a sua liberdade de
acao e escolha, o jogo foca-se no jogador, permitindo-lhe controlar uma personagem e
atribuindo-lhe obstaculos que deve ultrapassar, ganhando ou perdendo. (Ryan, 2001, pp.
308-309)

v. Game Design

‘Design’ ¢ um conceito dificil de definir, porque pode ter varias defini¢des e cada
definicdo enfatiza diferentes aspectos de diferentes praticas do design (design de
comunicacgéo, design de equipamento, design industrial, design de moda, design téxtil,
entre outras). Segundo Katie Salen e Eric Zimmerman (2004), cada pratica do design
centra-se na criagdo ou projecao de algo com significado — e 0 Game Design € 0 processo
pelo qual o designer cria um contexto cujo significado emerge através da participacao do
sujeito. (p. 40)

Enquanto disciplina, o Game Design centra-se no estudo dos jogos, desde a
concecao dos seus sistemas de regras a sua experiéncia e impacto na cultura. Os principios
do Game Design baseiam-se na construcdo da jogabilidade significativa — seja ela
descritiva (0 jogador toma uma agdo e o jogo responde) ou avaliadora (0 jogador é
encorajado a tomar uma visao mais abrangente das suas a¢oes, avaliando o seu significado
e impacto no jogo) — e bem equilibrada (para cada vantagem, deve também haver uma
desvantagem). O design é uma fase essencial na producao dos jogos, que ndo deve ser
confundida com o seu desenvolvimento, programacdo ou implementacdo pratica — o

design procura-se com a projecao da experiéncia. Durante o processo de criacdo de um
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jogo, o projeto deve ser continuamente testado, tanto a nivel de design como de
jogabilidade, permitindo investiga-lo a fundo e aperfeicoa-lo continuamente,
incorporando 0s conceitos de suporte nas suas mecanicas da melhor forma possivel.
(idem, pp. 1, 41)

a. Tipos de Jogos

Existem varias razdes pelas quais as pessoas jogam — entre as quais o tipo de
experiéncia proporcionada. Roger Caillois (1961) classificou 0s jogos com base nas suas
caracteristicas dominantes e nas experiéncias que proporcionam: a experiéncia de
competicdo (onde a habilidade do jogador determina 0 seu sucesso e a sua satisfacdo
reside na superacdo de um desafio ou adversario); a experiéncia de sorte (onde a
satisfacdo reside na antecipagdo ou tentativa de previsdo de resultados imprevisiveis ou
aleatdrios); a experiéncia de vertigo (que requer toda a concentracdo do jogador,
possibilitando uma imersdo fisica e psicologica na experiéncia ou atividade que
proporciona prazer ao jogador); e a experiéncia de “faz-de-conta” (que permite aos
jogadores assumir caracteristicas e capacidades que ndo possuem na vida real). (pp. 12,
14-26)

Além desta classificacao, o autor também defende que todos os jogos existem num
continuo entre paidia (brincar) e ludus (comportamento de jogo com base em regras).
Numa atividade paida, o individuo ndo é limitado por regras rigidas e 0 seu sucesso ocorre
sobretudo através de negociacdes. Numa atividade ludus, existe um sistema de regras
formalizadas a partir das quase se forma o brincar. (idem, pp. 27-29)

Existem varios géneros e subgéneros de jogos comerciais e independentes, mas
existem quatro géneros que se destacam pela sua popularidade: os jogos de a¢ao; 0s jogos
de aventura; os jogos de estratégia e 0s jogos orientados para o processo. Os jogos de
acao envolvem conflito, luta ou algum tipo de drama fisico, cujos critérios de sucesso se
baseiam na capacidade motora e na coordenacéo entre 0s olhos e as méos do jogador. Os
jogos de aventura caracterizam-se pela exigéncia de uma reflexdo mais profunda sobre a
narrativa, pelo uso de capacidades de ldgica e deducdo e pela exigéncia de alguma
paciéncia na participacdo ou revelacdo da histéria — onde normalmente o jogador €
representado por uma das personagens envolvidas e explora ou enfrenta diversos tipos
de desafios. Os jogos de estratégia dividem-se em dois tipos: estratégia em tempo real e
estratégia por turnos. Nestes jogos, o jogador deve avaliar diversas variaveis
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interdependentes e prestar atencdo a sinais, escolhas ou estratégias de adversarios para
vencer. Os jogos orientados para o processo, tal como o nome indica, focam-se nos
processos do jogo e ndo apresentam um objetivo definido, oferecendo ao jogador um
sistema dindmico com que jogar. Este género de jogo abrange os jogos de simulagdo —
cujo desafio é o dominio das complexidades do interface — e duas abordagens possiveis:
0 jogador é uma personagem que explora e manipula um mundo dindmico em constante
mudancga; ou o jogador controla varidveis importantes e outros elementos que

influenciam um ecossistema. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2008, pp. 40-44)

b. Elementos da Experiéncia de Jogo

Existem trés elementos principais que constituem a jogabilidade: as regras, a
geografia ou representacdo do jogo e o numero de jogadores. (Egenfeldt-Nielsen, Smith,
& Tosca, 2008, p. 97)

As regras podem ser definidas como restricbes — limitam as acfes que 0S
jogadores ou personagens podem ou ndo executar, que eventos podem ou nao ocorrer e
quais destas agcdes ou eventos aumentam ou reduzem a pontuacao do jogador (no caso de
se aplicar pontuacdo). Este € o elemento partilhado por tudo aquilo que entendemos como
um jogo e € o que o separa dos meios lineares (como os livros ou os filmes). As regras
definem se um determinado jogo pode ser entendido como um transmedia — ou seja,
alguns sistemas de regras permitem que um jogo possa ser jogado em mais do que um
Gnico meio, o que ndo implica que possa ser jogado em qualquer meio. (Charsky, 2010,
p. 183)

Para uma abordagem formal, sdo aqui descritos os trés tipos de regras definidos
por Jesper Juul (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008): as regras do estado do jogo (cobrem
aspectos basicos como as condigdes exatas dos elementos do jogo num dado momento);
as regras de valorizacdo dos resultados (definem que resultados sdo considerados
positivos e que resultados sdo considerados negativos); e as regras de informacao
(determinam quando e que informacéo o jogador recebe sobre o estado do jogo durante
o0 seu decorrer). Em relacdo a este ltimo tipo de regras, € necessario referir que mesmo
qguando a quantidade de informacéo fornecida é clara, é possivel que a sua significacdo
ndo o seja — uma mesma peca de informacgdo pode suportar multiplas interpretaces do
estado do jogo e a informacéo que o jogador compreende pode ser diferente daquela que
Ihe foi transmitida. (p. 100)
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Katie Salen e Eric Zimmerman (2004) sugerem uma tipologia diferente, também
ela constituida por trés tipos de regras: as regras operacionais (cobrem os processos de
jogo e as condigdes de vitoria); as regras constitutivas (definem as dindmicas basicas do
jogo); e as regras implicitas (ndo estdo registadas, mas assumimos como implicitas no
jogo). (p. 80)

A geografia ¢ o elemento do jogo que bloqueia “fisicamente” certas agdes ou
movimentos e permite outros, sendo tipicamente representada por meios audiovisuais.
Dentro do dominio da representagdo audiovisual existem algumas possibilidades
diferentes de design: os gréficos podem ser bi ou tridimensionais, realistas ou fantasioso,
0 som pode ser mais ou menos realista, entre outros. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca,
2008, p. 97)

O nOmero de jogadores influencia bastante o processo de design e
desenvolvimento de um jogo: num jogo de um Unico jogador, 0 ambiente e os adversarios
sdo controlados pelo computador e devem reagir de forma adequada as a¢des do jogador;
num jogo multijogador, o0 mundo do jogo deve assegurar espacos de interacdo e
comunicacéo eficientes entre os jogadores. (idem, p. 97)

Em relacdo a perspetiva nos jogos digitais, a exce¢do dos text-based games ou
jogos do tipo puzzle, a maioria dos jogos emprega uma perspetiva de primeira ou terceira
pessoa (ou a possibilidade de alternar entre as duas). Na perspetiva de primeira pessoa
(first-person view), o jogador assiste a experiéncia através dos olhos do protagonista e na
perspetiva de terceira pessoa (third-person view), o jogador vé o elemento do jogo que
controla. Além destas perspetivas, alguns jogos também empregam uma perspetiva
isométrica ou uma perspetiva top-down. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2008, p.
107)

c. Outras Caracteristicas dos Jogos

Além destes elementos gerais que caracterizam a experiéncia de qualquer jogo,
existem caracteristicas mais especificas que podem ser aplicadas de varias formas e que
diferenciam jogos e géneros de jogo entre si. Estas caracteristicas sdo a competicdo e 0s
objetivos, as regras, as escolhas do jogador, os desafios e a fantasia. (Charsky, 2010, p.
181)

A competicéo e os objetivos sdo semelhantes e muitas vezes estdo interligados —
alguns jogos tém objetivos com base em competi¢do, onde existem certas condi¢Ges de
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vitdria que os jogadores devem cumprir. Nestes jogos, estes elementos costumam criar
uma disputa entre jogadores, ou colocar o jogador em competicdo contra 0 computador
ou a competir contra o tempo. (idem, p.181)

As escolhas referem-se ao nimero de opgdes e decisfes que o jogador toma antes
e durante a experiéncia do jogo. Esta caracteristica dos jogos é sobretudo aplicada com o
objetivo de tornar a experiéncia do jogador mais pessoal e facilitar a sua imersao no jogo.
Existem trés tipos diferentes de escolhas que o jogador pode tomar: escolhas expressivas,
escolhas estratégicas e escolhas taticas. (idem, p. 184)

As escolhas expressivas normalmente envolvem permitir que o jogador melhore
ou personalize algo — seja a sua personagem, objeto, civilizacdo, profissdo ou outro.
Quando combinadas com outras caracteristicas dos jogos, estas escolhas contribuem para
a imersdo do jogador. As escolhas estratégicas afetam a forma como o jogo é jogado,
permitindo que o jogador altere atributos do jogo — como o grau de dificuldade, o tempo
atribuido ou o nimero de jogadores. A escolha do grau de dificuldade contribui para a
imersdo do jogador, proporcionando-lhe problemas de dificuldade apropriada ao seu grau
de conhecimento — desde jogadores principiantes a mestres. A escolha tatica refere-se a
capacidade que o jogador tem de tomar decisdes sobre a sua forma de jogar — ou seja,
poder agir de uma forma especifica em vez de qualquer outra forma numa dada situacéo
ou contexto. Se uma escolha tatica for particularmente bem-sucedida, o jogador tende a
repeti-la até que resulte de forma indesejavel. (idem, pp. 185-186)

Os desafios s&o as tarefas e atividades do jogo. A medida que o jogador completa
cada desafio, o grau de dificuldade deve progredir e o jogador deve receber recompensas
e retorno apropriados. (idem, p. 188)

A fantasia € um elemento presente na maioria dos jogos e procura tornar a
jogabilidade mais motivadora e apelativa para os jogadores (tépico desenvolvido na
pagina 34 da presente investigacao). (idem, p. 190)

d. Mundo de Jogo, Personagens e Jogador

Segundo Marie-Laure Ryan (2001), o conceito “mundo” pode ser entendido de
varias formas: como um conjunto de objetos e sujeitos ligados entre si; como um ambiente
habitavel; como uma totalidade razoavelmente inteligivel para observadores externos; ou

como um campo de atividade para os seus membros. (p. 91)
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Ainda que de forma abstrata, a maioria dos jogos digitais cria um “mundo virtual”
ou “mundo de jogo”, um espago fechado onde o jogo decorre. O mundo virtual de um
jogo deve ser construido em torno das acdes do jogador. Nestes mundos, é recorrente que
sO os objetos diretamente relacionados com a jogabilidade possam ser utilizaveis — a
excecdo de alguns géneros de jogos, como de aventura que normalmente permite mais
exploracdo. (idem, p. 175)

No mundo virtual, o jogador pode participar diretamente em experiéncias
semelhantes a maltiplos contextos da sua realidade. Este confronto direto entre o jogador
e 0s objetos ou conceitos que compdem o mundo virtual — descritos dinamicamente por
texto, som e imagem — é aquilo que o torna um potencial contexto de aprendizagem.
Através da simulacdo de contextos ou experiéncias semelhantes a contextos reais, 0
jogador tem a possibilidade de compreender conceitos complexos sem perder a ligacéo
entre as ideias abstratas e os problemas reais. Desta forma, o jogador pode desenvolver
uma compreensdo contextual através da sua experiéncia no mundo virtual. Além de
evocar um tema popular na literatura e cinema modernos, esta ideia de habitar a ficcdo €
recorrente nos jogos: o jogador entra na historia e torna-se uma personagem. (Shaffer,
Squire, Halverson, & Gee, 2005, p. 106)

Na obra “Understanding Video Games” (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008) é
sugerida uma tipologia de personagens de jogos digitais com base na extensdo da
interacdo com as mesmas, sendo composta por: personagens de palco, personagens
funcionais, personagens do elenco e personagens do jogador. As personagens de palco
sdo personagens que fazem parte do cenario e podem ou ndo mover-se, mas ndo tém
personalidade ou qualquer fungdo dentro do jogo para além da estética — o jogador ndo
pode interagir com elas. As personagens funcionais sdo semelhantes as anteriores, mas
apresentam uma funcéo geral dentro do jogo — como atacar o jogador quando ele se
aproxima. As personagens do elenco sdo aquelas que tém uma funcdo particular dentro
da narrativa do jogo, propésitos ligados a historia e apresentam uma personalidade mais
bem definida. As personagens do jogador sdo aquelas que o jogador controla (exceto nas
sequéncias cinematicas dos jogos), mas as suas motivacdes e missdes costumam ser
definidas pela narrativa. (pp. 178-180)

Estas personagens, seja qual for o tipo, podem ser construidas e integradas na
histéria do jogo de diversas formas: através da sua descri¢do, através das suas acoes,
através das suas relagdes com o espaco, através da perspetiva de outras personagens ou

através de um nome que seja significativo. Quando construimos uma personagem através
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da sua descricdo, podemos fazé-lo através de simbolismos nos detalhes, através de
indicios na sua aparéncia ou com base hum modelo da vida real. Quando construimos
uma personagem através das suas a¢des, ao contrario do que acontece na narrativa linear,
a personalidade pode néo ser fixa — de acordo com certas decisfes tomadas ao longo do
jogo, o jogador pode moldar a sua personagem. Quando construimos uma personagem
através das suas relacdes com o espaco, isto significa que ela esta de tal forma associada
ao mundo ficcional que as nossas a¢des no jogo podem afetar o destino da personagem.
A construcdo de uma personagem atraves da perspetiva de outras personagens procura
ndo s tornar as non-player characters (NPCs)® mais dindmicas como atribuir-lhes
alguma personalidade ou até mesmo “cognicdo”, acrescentando profundidade ao enredo.
Por fim, a construcéo de uma personagem atraves de um nome significativo é uma técnica
comum, que atribui a personagem um nome que pode ser interpretado de forma simbodlica,
figurativa ou que tem um sentido ambiguo. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2008,
pp. 179-180)

Em 1996, Richard Bartle (2005) criou o Bartle Test, baseando-se em jogos
imersivos, onde descreve quatro tipos de jogador: os conquistadores (encontram
satisfacdo no sucesso, seja através de missfes, evolucdo por niveis ou pontuacdo —
procurando agir sobre o mundo virtual); os exploradores (encontram satisfacdo na
descoberta, sentem-se limitados em jogos estritamente lineares e procuram descobrir
espagos secretos, ‘easter eggs’ ou revelar erros num jogo — procurando interagir com o
mundo virtual); os socializadores (encontram satisfacdo através da sua interacdo com
outros jogadores ou com inteligéncia artificial, ou através das relagdes e comunidades
gue se formam em torno do jogo — procurando interagir com outros jogadores ou
personagens); e os lutadores (encontram satisfacdo na competicdo com outros jogadores,
procuram dominar 0 jogo e outros jogadores através das suas a¢cdes — procurando agir
sobre outros jogadores ou personagens). Este modelo de Bartle é construido sobre dois
eixos relativos aos graus de preferéncia do jogador: entre o foco na a¢do ou na interacao;
e entre o foco no mundo virtual ou nos seus agentes (jogadores ou personagens). (pp. 1-
2)

Richard Bartle (2005) apresentou outra tipologia onde acrescenta um novo eixo
ou dimensdo a tipologia existente: entre o foco na acdo implicita e o foco na acédo

explicita. Ou seja, o jogador pode agir ou reagir de forma automatica (sem uma

5 personagens controladas pelo jogo ou computador, com as quais o jogador ndo pode jogar, mas pode interagir.
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intervencdo consciente) e também pode agir de forma planeada, com um objetivo. Ao
acrescentar esta dimensao, o modelo proposto por Bartle passa a apresentar oito tipos de
jogador: “oportunistas”, “planeadores”, “hackers”, “cientistas”, “amigos”, “networkers”,
“lutadores” e “griefers”. Como “conquistadores”, 0s “oportunistas” sdo os jogadores que
aproveitam as oportunidades que véo surgindo, procuram tarefas aleatorias e vao saltando
entre ideias, evitando obstaculos. Os “planeadores”, por contraste, definem um objetivo
e procuram realiza-lo, perseguem determinantemente a mesma ideia e concentram-se nos
obstaculos. Como “exploradores”, os ‘“hackers” sdo 0s jogadores que procuram
experimentar de forma intuitiva para encontrar novos significados ou fenémenos,
enguanto os “cientistas” sdo os jogadores que experimentam de forma metodica para
explicar fenomenos e formar teorias. Como “socializadores”, 0s “amigos” sdo 0sS
jogadores que interagem sobretudo com jogadores que conhecem bem, apreciam a
companhia e toleram fraquezas. Por outro lado, os “networkers” procuram encontrar
jogadores com quem interagir, aprender sobre eles e avaliar com quem preferem jogar.
Por fim, como “lutadores”, os “griefers” sdo jogadores que provocam oS outros, agem
impulsivamente (normalmente atacando continuamente) e cujo objetivo aparenta ser a
obtengdo de uma grande e ma reputagdo. Os “politicos” agem de forma mais
premeditada, manipulam subtilmente os outros jogadores e justificam-se com as suas
contribuicGes para a comunidade virtual, procurando obter uma grande e boa reputagéo.
(pp. 3-4)

A medida que os jogadores vio avancando e o jogo progride, 0s seus
comportamentos e formas de agir vdo mudando com o tempo. Ainda que isto possa variar
de jogador para jogador, existe um padrdo geral de mudangas de comportamento dos
jogadores: 0s jogadores comegam por atacar outros jogadores; depois param e comegam
a explorar o mundo virtual; quando ja tém conhecimento suficiente do mundo virtual,
tentam vencer o jogo; e por fim, relaxam e socializam. Esta sequéncia de
comportamentos € a mais comum, mas existem outras. (idem, p. 4)

Através da combinacdo desta sequéncia ou padréo geral de comportamentos do
jogador com o seu novo modelo de tipologia de jogadores, Bartle propde um percurso
geral de desenvolvimento do jogador: 0 jogador comeca por testar os limites das suas
acOes, fazendo tudo aquilo que lhe parece razoavel (oportunista) ou tentando puxar o0s
limites do jogo (griefer); tendo compreendido que acBes basicas do jogo lhe estdo
acessiveis, o jogador procura aprender a combinar as suas acdes de forma bem-sucedida

— através da experimentacéo (cientistas) ou perguntando a outro jogador ou personagem
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mentora (networker); quando o jogador ja adquiriu o conhecimento necessario, ele
aplica-o para alcancar aquilo que define como sucesso dentro do jogo — 0 sucesso pode
ser medido pelo mundo virtual (planeadores) ou pelos outros jogadores (politicos);
finalmente, o jogador tem pleno dominio das suas capacidades e apresenta uma melhor
compreensdo do mundo virtual (hackers) ou dos seus companheiros (amigos). (idem, p.
7)

Griefer

Networker »  Politico > Amigo

\ 4

Planner »  Hacker

A 4

Oportunista » Cientista

Figura 1 - Percurso Geral de Desenvolvimento do Jogador, de Richard Bartle (2005)

Este percurso do jogador — desde localizar, para descobrir, para aplicar, para
interiorizar — € uma forma geral de funcionamento da aprendizagem. O bebé comeca por
destruir 0 que o rodeia até perceber que quando pratica uma acdo, pode existir uma
consequéncia. Depois descobre que se combinar certos movimentos de forma
coordenada, conseguimos praticar ag0es coerentes — como pontapear. Este conhecimento
¢ entdo aplicado com um objetivo — como pontapear uma bola. E por fim, apds vacilar
muitas vezes, a crianga consegue agir sem ter de se concentrar na a¢cdo — como quando

aprende a andar. (idem, pp. 7-8)

b. APRENDIZAGEM

i. Teorias de Aprendizagem

Para adquirirmos conhecimento ou sabedoria, temos primeiro de conhecer ou
saber — de praticar uma ac¢do. Enquanto parte de uma comunidade, somos capazes de
aprender através das nossas acdes e interagdes com aquilo que nos rodeia. Atraves destas
comunidades, desenvolvemos formas de agir, ser, gostar e aprender — ou seja,
desenvolvemos uma compreensdo contextual, composta por préaticas sociais efetivas e
valores partilhados.

Na presente investigacdo sdo abordados alguns conceitos de psicologia da

aprendizagem: os paradigmas comportamentalista, cognitivista e construtivista.
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Segundo o paradigma comportamentalista, a aprendizagem é o processo de
adquirir, novas informacdes e comportamentos relativamente duradouros através da
experiéncia — ou seja, € entendida como um sistema de respostas comportamentais a
estimulos fisicos. (Fosnot & Perry, 1996, p. 8)

De acordo com o paradigma comportamentalista, o contetdo de aprendizagem
sobre um determinado tema deve ser dividido em partes que sdo depois organizadas
sequencialmente (de simples para complexo) para serem comunicadas por um professor
aos seus alunos. Nesta perspetiva é assumido que o aluno aprende através da observacao,
da comunicacéo oral e clara do professor e de atividades com feedback. (Fosnot & Perry,
1996, p. 8)

Uma das formas mais basicas que o processo de aprendizagem do
comportamentalismo toma é a aprendizagem associativa — quando o sujeito relaciona
certos eventos, comportamentos ou estimulos num processo de condicionamento. O
processo de condicionamento classico foi introduzido por Ivan Pavlov e é entendido como
um tipo de aprendizagem no qual o sujeito aprende a relacionar dois ou mais estimulos e
a antecipar eventos. O processo de condicionamento operante, introduzido por B.F.
Skinner através de Skinner Box, é o tipo de aprendizagem no qual se fortalece um
comportamento atribuindo-lhe uma recompensa ou se enfraguece um habito se for
seguido por um castigo — existindo varias formas de o aplicar. (Mook, 2004, pp. 143-146)

Segundo o paradigma cognitivista, 0 processo de aprendizagem decorre com
maior facilidade se existir uma ligacdo relacdo entre o conhecimento e o possivel sucesso
ou sobrevivéncia do sujeito, mas nem todas estas associagdes sdo aprendidas da mesma
forma. A informacdo aprendida ndo soO influencia o comportamento do sujeito, como
influencia as suas atitudes. Para Albert Bandura (Mook, 2004) existem trés formas de
aprendizagem cognitiva: a aprendizagem social-cognitiva (ocorre através da observagao
e da imitagdo do comportamento de outro, sendo que a cognicdo tem tanta importancia
como o contexto social); a aprendizagem latente (ocorre atraves da criacdo de
representacfes e mapas mentais do ambiente que rodeia o sujeito); e a aprendizagem
observacional (ocorre através da observacao). (pp. 153-155)

No paradigma construtivista, sublinha-se a importancia do papel ativo do sujeito
na construcdo do seu conhecimento, através da sua relagdo com o ambiente em que a
aprendizagem ocorre. Nesta perspetiva, a aquisicdo de conhecimento é vista como um
processo complexo e ndo linear de desenvolvimento cognitivo e construgdo ou

reorganizacdo ativa de conhecimento — quanto interagimos com o ambiente que nos
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rodeia e com 0s outros, desenvolvemos ideias que consideramos viaveis e dispensamos
ideias que ndo nos parecem viaveis. (Fosnot & Perry, 1996, pp. 10-16)

Segundo Jean Piaget — bidlogo e psicologo também reconhecido pelas suas
contribuicBes para o paradigma construtivista — 0 homem é um organismo em constante
desenvolvimento, tanto a nivel bioldgico e fisico como cognitivo. Este autor propde uma
mecanica que conduz a aprendizagem e a evolucdo do Homem: o equilibrio — um
processo dindmico e ndo linear de comportamentos autorregulados que procuram o
balango entre a assimilacdo (a organizacdo da experiéncia e o ato de ver, compreender e
agir sobre o ambiente) e a acomodacdo (0 comportamento refletivo de integragéo de
conhecimento a partir do ambiente, procurando explica-lo e mudando o proprio sujeito
para que alcance o equilibrio cognitivo). Piaget propde trés formas de equilibrio: a
assimilacdo de esquemas de acao e a acomodagdo dos mesmos aos respetivos objetos ou
ambiente; a interacdo entre duas ideias Idgicas que o sujeito considera contraditorias e
que provocam desequilibrio num determinado contexto; e a diferenciacdo, integracao e
unido de dois sistemas de pensamento, formando uma estrutura de conhecimento
completa. Piaget sugere ainda que quando confrontado com o desequilibrio ou com um
erro, o sujeito tenta adaptar-se e compensa-lo de trés formas diferentes: pode ignorar as
contradicBes e manter-se fiel a ideia inicial; pode oscilar entre duas ideias opostas,
mantendo duas teorias e separa-las consoante o contexto especifico; e pode construir
novas ideias mais abrangentes que expliqguem e resolvam a contradigcdo existente. Todos
estes comportamentos passam por uma constante organizacao e adaptacdo cognitiva do
sujeito ao ambiente. (as cited in Fosnot & Perry, 1996, pp. 16-20)

Por sua vez, o psicologo Lev Vygotsky — também associado ao paradigma
construtivista — procurou estudar o papel do dialogo na aprendizagem. Este autor
procurou diferenciar os conceitos que desenvolvemos como espontaneos ou cientificos:
0s conceitos espontaneos emergem das reflexdes do sujeito sobre a sua experiéncia e 0s
conceitos cientificos tém origem em atividades estruturadas e formais, onde o sujeito
aprende através de abstracGes formais previamente definidas de forma logica (como
acontece nas salas de aula). A reflexdo abstrata (seja através de representacdo escrita,
visual, audiovisual ou outra) é a forca condutora da aprendizagem e tanto pode decorrer
do dialogo interno do sujeito, como do dialogo com outros sujeitos que integram a mesma
comunidade. (as cited in Fosnot & Perry, 1996, pp. 22-24)

Alguns métodos construtivistas de aprendizagem permitem criar contextos ideais

para desafios em jogos, através de cenarios baseados em objetivos, instrucdes fieis,
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aprendizagem com base em resolucdo de problemas e ambientes de aprendizagem
construtivista onde o jogador deve reagir a situacdes, construir solucdes e refletir sobre a
sua experiéncia num contexto relevante. (Charsky, 2010, p. 190)

Os teoricos construtivistas destacam diferentes elementos da jogabilidade (por
exemplo, a liberdade do jogador para explorar o mundo do jogo ou O processo de
construcdo de conhecimento de forma significativa e pessoal) como 0s gque tornam o0s
jogos bons suportes de aprendizagem. Atraves do jogo, o jogador aborda um tema de
forma ativa e constroi as suas proprias representacdes, obtendo diferentes perspetivas e
novas agdes disponiveis como retorno — o que lhe permite adquirir uma melhor
compreensdo do tema do jogo. Na perspetiva construtivista, a simples transmissao de
informacdo ndo é suficiente para uma experiéncia educativa bem-sucedida — os jogadores
devem construir 0 seu proprio entendimento usando os objetos no mundo do jogo.
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2008, pp. 215-216)

ii. Os Jogos na Educacao

Todos os jogos requerem aprendizagem, na medida em que sdo sempre compostos
por regras sem as quais ndo seria possivel jogar. Os jogos educativos sdo jogos que
transmitem conhecimento, que se torna Gtil tanto dentro como fora do mundo do jogo e
sdo explicitamente criados para ensinar uma habilidade ou capacidade a um jogador. Estes
jogos podem destacar aspectos importantes de uma questéo para facilitar a compreensao
e representar temas complexos por partes, permitindo que o jogador pratique num
ambiente seguro com retorno constante.

Os jogos digitais possibilitam a aprendizagem enquanto pratica, sendo que o
jogador aprende através das suas acBes. No entanto, é necessario conduzir os jogadores
de alguma forma na experiéncia do jogo — quando deixamos os jogadores principiantes a
deriva no mundo virtual sem qualquer tipo de orientacdo ou suporte, existe uma tendéncia
para a concecdo de padrdes ou generalizacbes criativas, mas muitas vezes ilegitimas.
(Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005, p. 108)

Sendo o jogo educativo um mundo virtual com experiéncias audiovisuais
concretas, ricas e significativas, os conhecimentos neles adquiridos podem ser aplicados
em contextos reais. Para conseguirmos aplicar os jogos digitais de formas construtivas
nas nossas comunidades (seja em casa, na escola ou no local de trabalho), temos de usa-

los enquanto atividades que tém mais impacto quando representam experiéncias
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pessoalmente significativas para o jogador, tanto através de praticas sociais integradas no
jogo como através de uma base de conhecimento consistente como suporte. (Shaffer,
Squire, Halverson, & Gee, 2005, p. 105)

Até a data, a maioria das investigacfes sugere que 0s jogos sdo uma alternativa
vidvel & educacdo tradicional, proporcionando aproximadamente o mesmo resultado em
termos de aprendizagem que outros meios (ou seja, um estudante tem a mesma
probabilidade de aprender sobre uma dada matéria através de um jogo como através de
outro meio de aprendizagem). Assim sendo, ndo podemos dizer que 0s jogos sdo mais ou
menos bem-sucedidos que outras formas de educagdo — no entanto, alguns estudos
apresentam provas de melhor retencdo de informacao a longo prazo. (Egenfeldt-Nielsen,
Smith, & Tosca, 2008, p. 209)

Ainda que 0s jogos se apresentem como um potencial suporte de aprendizagem,
torna-se extremamente dificil definir o seu sucesso educativo — da mesma forma que é
dificil medir com sucesso o resultado da aprendizagem a partir de qualquer outra
atividade. Enquanto sistemas dinamicos, os jogos dificultam esta tarefa, porque cada

jogador tem uma experiéncia de jogo diferente. (idem, p. 220)

iii. Jogos Sérios

O termo “jogos sérios” (“serious games”) foi registado em 1968 pelo académico
Clark Abt e usado como titulo para o seu livro. Atualmente o termo é usado para referir
um grupo abrangente de jogos digitais produzidos, comercializados ou usados para outros
propdsitos além do puro entretenimento. Estes incluem (mas néo se limitam a) jogos de
computador educativos, edutainment, advertainment e também jogos que se focam em
transmitir valores relacionados com a saude ou a politica. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, &
Tosca, 2008, pp. 205-206)

A maioria dos jogos serios procura facilitar a aprendizagem de capacidades de
raciocinio complexas através do uso de elementos do jogo, evitando criar uma
jogabilidade baseada em atividades de treino e pratica disfarcadas como entretenimento.
(Charsky, 2010, p. 180)

Existem trés grandes categorias de “jogos sérios”: o edutainment, 0s jogos
comerciais aplicados a aprendizagem e os jogos desenvolvidos com base em investigacao.
O edutainment foi em tempos louvado como um salvador da educagdo, pela sua

capacidade de simultaneamente entreter e ensinar sobre uma variedade de temas a todos
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os tipos de alunos de diferentes graus de aprendizagem. Estes jogos focam-se em ensinar
ao jogador capacidades especificas (como célculo, soletracdo, resolucéo de problemas ou
outras capacidades basicas), mas muitos séo criados com o objetivo de se assemelharem
a videojogos comerciais para parecerem mais apelativos. No entanto, o edutainment
recebeu duras criticas pela falta de qualidade e propdsitos coerentes dos desafios
implementados, assim como pela fraca qualidade do entretenimento na jogabilidade.
Normalmente os graficos e o tipo de jogabilidade implementados nestes jogos sédo
bastante desatualizados em relagéo a outros jogos da mesma época e nao refletem o poder
de imersdo presente nos jogos comerciais de entretenimento. Ainda assim, a queda do
edutainment tem uma vantagem para as investigacGes na area dos jogos educativos:
permite analisar como e porque é que alguns aspectos resultaram e outros falharam, para
planear futuras aplicacdes em novos e melhores jogos sérios. (Egenfeldt-Nielsen, Smith,
& Tosca, 2008, p. 210)

A segunda categoria abrange os jogos digitais comerciais de entretenimento, que
podem ser aplicados como suporte de aprendizagem. Estes raramente se focam
exclusivamente num tema ou em capacidades basicas, sendo que 0s seus objetivos
educativos sdo normalmente indiretos e poderiam afetar o foco no processo de
aprendizagem. A grande vantagem destes jogos é a sua componente motivacional,
normalmente bem documentada através do sucesso que obtém na industria. (idem, pp.
210-211)

A terceira e Ultima categoria é a dos jogos digitais educativos baseados em
investigacao. Estes jogos projetados com base em investigagédo podem apresentar novas
abordagens, suportadas por documentagéo que promove resultados de aprendizagem. No
entanto, estes jogos sdo muitas vezes produzidos com baixos or¢camentos e pouca
qualidade técnica para competir com 0s jogos comerciais. Estes jogos educativos
procuram mostrar como combinar a forga dos jogos comerciais com a aprendizagem, sem
se limitar as técnicas do edutainment. (idem, p. 211)

Quando queremos construir mundos virtuais para jogos Serios, &€ necessario
compreender como € que 0 enquadramento epistemologico de uma comunidade de estudo
se desenvolve, sustenta e altera. A epistemologia — a forma de pensar e construir
conhecimento —de uma préatica determina como sao tomadas decisdes importantes e como
se procede em responder a questdes relevantes para a pratica, sendo organizada pelas
praticas sociais, identidades, compreensdes situacionais e valores partilhados de uma

comunidade. Ao analisarmos estes engquadramentos, somos capazes de compreender
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melhor que partes sdo essenciais a pratica e que partes podemos seguramente deixar de
fora quando queremos recria-la dentro de um mundo de jogo. Estes jogos devem preservar
as mesmas ligacdes entre “saber” e “fazer” que existem num determinado
enquadramento, para permitir que jogador participe nessa comunidade de praticas e ajude
a desenvolver o seu enquadramento. (Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005, p. 108)
Segundo esta perspetiva, podemos desenvolver dois tipos de jogos: 0s jogos de
iniciacdo ao enquadramento epistemologico e 0s jogos para a transformacdo do
enquadramento. Para o desenvolvimento de um jogo de iniciacdo, é necessario analisar a
forma como os novos membros da comunidade aprendem. Estes jogos séo desenvolvidos
com o objetivo de proporcionar novas experiéncias e perspetivas do mundo aos
estudantes, combinando atividades significativas com capacidades essenciais, habitos e
costumes de uma sociedade. Os jogos desenvolvidos para a transformacdo do
enquadramento epistemoldgico requerem uma analise detalhada das formas como o
enguadramento de uma comunidade, na sua maturidade, se organiza e ¢ mantido pelos
seus membros — assim como, quando e como se torna problematico. Através da
representacdo dos problemas que surgem no enquadramento, 0S jogos permitem que 0S
membros mais experientes no dominio possam reorganizar ou reestruturar a sua forma de

pensar em torno de um problema especifico. (idem, pp. 108-109)

iv. Aplicacoes e efeitos dos jogos educativos

Os jogos podem ter varias consequéncias no mundo real: requerem tempo; afetam
0 nosso humor (e portanto, também o0 nosso comportamento); enquanto meios de
comunicacéo, transmitem ideias e valores; e afetam 0 nosso mundo exterior (alguns jogos
requerem um pagamento mensal para jogar ou alguns componentes de jogo s&o
adquiridos em separado com dinheiro real). (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2008,
p. 25)

Quando nos referimos aos efeitos dos jogos na aprendizagem, devemos refletir se
um certo efeito se deve a sua estética ou representacdo audiovisual (algo comum a outros
media) ou ao papel ativo do jogador — a interagdo com um sistema de regras e com as
suas dinamicas. (idem, p. 37)

Para integrar conteido educativo de forma bem-sucedida num jogo — sem deixar

de motivar o jogador — € necesséario fazé-lo diretamente através dos elementos que
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compdem a jogabilidade: a competigdo e objetivos, as regras, as escolhas, os desafios e a
fantasia.

Em grande parte do edutainment, os objetivos do jogo alinham-se com os
objetivos de aprendizagem e a competicdo € um complemento que procura tornar a
aprendizagem agradavel. Em varios jogos comerciais e jogos sérios atuais, os jogadores
podem definir os seus proprios objetivos no mundo do jogo e a duracdo da jogabilidade
é projetada desde inicio para se prolongar, permitindo que os jogadores tenham tempo de
chegar a niveis de aprendizagem mais complexos. (Charsky, 2010, pp. 181-182)

Enquanto a maioria do Edutainment apresenta jogos com regras restritas, onde o
jogador pratica um nimero especifico e limitado de capacidades, alguns jogos comerciais
Ou jogos sérios apresentam regras emergentes, que podem ser quebradas ou alteradas
pelas acBes do jogador. Em alguns jogos, estas estruturas de regras flexiveis podem
permitir um namero incontavel de resultados e uma experiéncia de jogo diferente de cada
vez que se joga. (idem, p. 183)

O elemento da escolha ou decisdo do jogador, além de ser usado para fins
imersivos, também pode ser usado para a aprendizagem. Permitir que o jogador mude de
personagem ou de perspetiva ajuda-o a compreender problemas ou situagcdes complexas
de forma mais elaborada. A escolha do grau de dificuldade nos jogos também pode
permitir uma jogabilidade adaptada ao grau de conhecimento que o jogador tem do tema
retratado no jogo — e pode permitir rever conceitos basicos ou explorar conceitos mais
avancados. (idem, p. 185-187)

Os desafios devem ser integrados nos jogos sérios de forma a que o jogador tenha
dificuldade em distinguir aprendizagem e diversdo. Nestes jogos, os desafios devem ser
analisados tanto na perspetiva do sucesso como da falha. Falhar um desafio pode dar
origem a uma valiosa experiéncia de aprendizagem, porque o jogador é obrigado a
praticar o desafio até o conseguir resolver, testando novas estratégias e compreendendo
melhor o problema — um mecanismo é recorrente no Edutainment. (idem, p. 189)

Quando projetamos jogos sérios, sobretudo para disciplinas académicas (como
histdria e matematica), o uso de elementos de fantasia facilita a imersdo em desafios
educativos. A fantasia pode ser categorizada como sendo exdgena ou enddgena em
relacdo ao conteudo da aprendizagem. Os aspectos da fantasia exdgena sdo aplicados no
reforco de comportamentos corretos ou como resposta a um desafio. Os elementos da
fantasia endogena ndo s6 sdo aplicados como recompensa, como facilitam o

desenvolvimento dos conhecimentos do jogador ao longo do jogo. A maioria dos jogos
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sérios seria classificada como fantasia enddgena — ainda que possam conter alguns
aspectos de fantasia exdgena. O realismo e a imersao caracteristicos da fantasia baseiam-
se sobretudo na aplicagdo de gréficos, audio, video, tridimensionalidade e inteligéncia
artificial para representar a realidade. Quando o jogador ou aluno precisa de interagir com
representacOes exatas de dispositivos ou locais no mundo do jogo, o grau de fidelidade
da representacdo é essencial para a transferéncia desse conhecimento para o mundo real.
(idem, p. 190-191)

c. NARRATIVA

i. Concecoes e Integracao em Jogos

Considerando a narrativa uma estrutura semantica razoavelmente universal —
sendo um enquadramento cognitivo no qual organizamos informacéo e lhe damos um
sentido atraves da representacdo de eventos e agdes — ela consiste num determinado
repertorio de elementos basicos que sdo organizados em configuracdes especificas logicas
e temporais. A narrativa pode ser entendida como uma sucessao de eventos, cujas
componentes principais sdo a sua ordem cronoldgica, a sua representacéo verbal ou visual
e a sua transmissdo oral ou escrita. (Ryan, 2001, p. 18; Egenfeldt-Nielsen, Smith, &
Tosca, 2008, p. 172)

Quando consideramos o potencial da narrativa em ambientes interativos, existem
duas concegdes fundamentalmente diferentes de narrativa. Na primeira perspetiva, a
narrativa € uma forma de representacdo que varia com o tempo e a cultura, na segunda
perspetiva, a narrativa € um modelo cognitivo intemporal e universal pelo qual fazemos
sentido da acdo humana e da existéncia temporal. (Ryan, 2001, pp. 242-243)

O termo “narrativa” ¢ normalmente aplicado para significar uma historia ou o
discurso que a descreve, mas mesmo neste sentido ndo deixa de ser um termo vago.
Podem ser definidas trés formas narrativas: a narrativa sequencial (a representacdo de
eventos fisicos ou mentais que envolve participantes e segue uma sequéncia cronolégica);
a narrativa causal (a interpretacédo de eventos atraveés de causalidade — causa-efeito); e a
narrativa dramatica (uma estrutura semantica que cumpre certos requisitos formais: um
tema que se destaque, um objetivo, uma subida e queda de intensidade na agéo, et al.).
(idem, pp. 244-245)

Nos jogos, a narrativa sequencial dos eventos é automaticamente produzida pela

presen¢a do jogador durante uma quantidade de tempo variavel no mundo virtual. As
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acOes do jogador produzem eventos e a coeréncia da narrativa € mantida pela presencga
do jogador. As narrativas causais sdo concebidas retrospetivamente: o narrador associa
eventos como causas para 0s seus resultados especificos — este tipo de narrativa é
encontrado sobretudo em jogos de aventura. O sistema atribui uma tarefa especifica ao
utilizador, sobre a qual deve progredir através da resolucdo de uma série de desafios. De
modo a cumprir 0 seu objetivo, o utilizador tem de reencenar prospetivamente o
raciocinio causal projetado no game design. Quando associado a este tipo de narrativa, 0
proposito da interatividade passa por decifrar o sistema subjacente e ultrapassar 0s seus
obstaculos ao longo da experiéncia — escolher o caminho errado ou falhar ndo ameaga a
coeréncia narrativa, porque este enquadramento permite o sucesso e insucesso do jogador.
(idem, p. 245)

No inicio da historia dos jogos digitais, s6 os text-based games integravam
narrativa (ainda que muitos jogos a utilizassem como suporte de marketing). Hoje néo
existe um género popular de jogos que ndo use algum enquadramento ficcional explicito.
Quando jogamos, ndo s interpretamos narrativas em jogos da mesma forma que o
fazemos noutros meios, como lidamos em simultaneo com a sua resolucdo. A medida que
0 poder de processamento dos computadores evoluiu, a inddstria passou a produzir jogos
mais sofisticados visualmente. Bons graficos tornam os mundos virtuais mais detalhados
e esteticamente agradaveis para o jogador, enquanto a evolucdo da inteligéncia artificial
passou a permitir um sistema mais avancado de respostas e reacOes as suas acoes,
incluindo melhores NPCs e melhores simulacgdes. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca,
2008, p. 170)

Richard Rouse propde diferenciar as narrativas dependendo se ocorrem: fora da
jogabilidade (através do uso de sequéncias cinematicas, instrucdes dentro do jogo,
documentos encontrados pela personagem do jogador, et al.), dentro da jogabilidade
(através das interacGes do jogador e do comportamento de NPCs ou dialogos) ou através
de materiais externos (como o manual do jogo ou a pagina online). (as cited in Egenfeldt-
Nielsen et al., 2008, p. 198)

Da mesma forma, Henry Jenkins (2004) procura diferenciar as narrativas nos
jogos, mas pela forma como sdo integradas: as narrativas evocadas, evocam outras obras
de ficcdo e reproduzem os seus mundos para os jogadores, fazendo parte de um sistema
de significados mais abrangente; as narrativas encenadas sdo estruturadas em torno do
movimento da personagem do jogador no espago e 0 ambiente pode acelerar ou retardar

o0 desenvolvimento da narrativa; as narrativas embutidas sdo tipicamente usadas em jogos
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de mistério onde o jogador deve tentar reconstruir o enredo para o decifrar; e as narrativas
emergentes criam mundos virtuais ricos em potencial narrativo, permitindo que o jogador
construa a historia atraves das suas agoes. (pp. 123-129)

Para facilitar a imersdo na narrativa, sdo definidos quatro tipos de suspense, cujo
foco influencia a intensidade da imerséo temporal do jogador. Em decrescente ordem de
intensidade, sdo possiveis distinguir: o suspense “qué”, o suspense “como” (ou “porqué”),
0 suspense “quem” e o “metassuspense”. No suspense “qué”, o foco centra-se numa
resolugdo iminente ou numa alternativa binéria: o que vai acontecer ao her6i(?); ou, vai
acontecer bem ou mal ao her6i(?) — este suspense implica uma escolha entre dois
caminhos opostos na narrativa. No suspense “como” (ou “porqué”), adota-se o formato
do enigma, normalmente através de uma prolepse ou de um foco da atengdo num
momento da histdria anterior a0 momento da jogabilidade — este suspense implica a
convergéncia de multiplas hipGteses de narrativa num mesmo ponto. No suspense
“quem”, limita-se 0 nimero de solugdes ao nimero de suspeitos e a agdo desdobra-se em
dois planos temporais (o do crime e o da investigacdo), embora o0 jogador nunca se
encontre na sequéncia de eventos que compde o crime — através das suas a¢des, 0s planos
temporais vao se revelando gradualmente. O “metassuspense” implica 0 envolvimento
critico do jogador com a historia enquanto artefacto — o foco da atencdo ndo estd no
mundo ficcional em si, mas no autor e em como este conseguiu associar elementos da

histdria e dar-lhe uma forma narrativa propria e consistente. (Ryan, 2001, pp. 143-145)

ii. Estruturas de Narrativas Interativas

Em 1941, Jorge Luis Borges publica “The Garden of Forking Paths”, um conto
onde o autor descreve um livro infinito e ciclico que se bifurca e que pode ser lido de
maltiplas formas, conforme as decisdes tomadas pelo leitor. Este conto é considerado
uma das primeiras alusdes a narrativa hipertextual antes da sua existéncia. (pp. 29-34)°

Em 1974, Ted Nelson regista a palavra “Hypertext” (ou hipertexto), que aplica
para descrever formas de escrita que se ramificam ou que sdo desempenhadas consoante
o pedido do utilizador, através da interface do computador, fazendo a ligacdo entre

multiplas seccBes de texto. (pp. 301-314)’

® In Wardrip-Fruin, Noah, & Monfort, Nick. (2003). The New Media Reader (Vol. 1). MIT Press.
7 In Wardrip-Fruin, Noah, & Monfort, Nick. (2003). The New Media Reader (Vol. 1). MIT Press.
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Grande parte da discussdo académica em torno da narrativa nos jogos digitais lida
com as dificuldades encontradas na integracdo das limitacdes necessarias de uma
estrutura narrativa numa experiéncia de jogo, sem deixar de oferecer alguma liberdade ao
jogador. Partindo deste problema, chegamos a uma preocupacdo central dos game
designers: a linearidade. Forcar o percurso do jogador num mundo ficcional, por mais
apelativa e imersiva gque a narrativa seja, reduz a qualidade da experiéncia de jogo. Uma
forma de criar um enredo sem forcar as acbes do jogador é realizada através de
ramificagOes na estrutura ou da implementacdo de “passagens” que todos os jogadores
devem ultrapassar para progredir na historia. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2008,
p. 181)

Neste tipo de estruturas ndo lineares, aplicadas sobretudo na narrativa de jogos de
aventura ou acdo, deixa de existir uma curva emocional continua no enredo. Sem este
elemento fundamental e caracteristico da ficcdo linear, o sucesso da experiéncia depende
da liberdade de exploracdo concedida e da satisfacdo emocional que a resolucdo de
problemas e desafios oferece ao jogador. A sucessdo de capitulos funciona de forma
cumulativa e deve culminar num climax ou resolucdo, normalmente precedido por um
altimo desafio que oferece ao jogador um melhor sentido de conquista ou sucesso. Estes
jogos podem permitir chegar a diferentes conclusdes, consoante as agdes tomadas pelo
jogador no decorrer do jogo — permitindo que o jogador sinta que tem um papel ativo na
criagdo do enredo e tornando a sua experiéncia mais significativa e pessoal. (idem, p. 182)

Passar-se-a de seguida a descrever aqui as estruturas de suporte para narrativas
interativas propostas por Marie-Laure Ryan (2001):

e O Gréfico Completo
o Neste esquema bidirecional, cada ponto estd ligado a todos os outros
pontos e o leitor tem liberdade total de navegacgdo. Esta estrutura permite baralhar

livremente o texto, o que torna impossivel garantir a coeréncia narrativa. (p. 246)

Figura 2 - O Grafico Completo, de Marie-Laure Ryan (2001)
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A Rede

o Neste esquema uni e bidirecional, os movimentos do leitor ndo séo
completamente livres ou limitados a um unico caminho. Ao permitir circulacéo,
0 sistema ndo pode controlar nem a duracdo nem o caminho percorrido pelo
utilizador. Nesta configuragdo, a continuidade narrativa s6 é garantida entre um
ponto e o seguinte (ou dentro de uma sequéncia de pontos ligados
individualmente). (idem, p. 247)

Start

Figura 3 - A Rede, de Marie-Laure Ryan (2001)

A Arvore

o No esquema arborescente, a circulagdo deixa de ser permitida. Quando um
caminho € escolhido, ndo existe regresso possivel ao ponto de deciséo, existindo
apenas uma forma de chegar a determinado ponto final da histéria. Ao manter
cada uma das ramificacGes isoladas das outras, os diagramas em arvore controlam
o itinerario do leitor desde o ponto da “raiz” aos pontos das “folhas” — facilitando
a garantia de que as escolhas do participante resultardo sempre numa historia

coerente. (idem, p. 248)

Figura 4 - A Arvore, de Marie-Laure Ryan (2001)



O Vetor com RamificagOes Laterais

o Nesta configuracdo, o texto conta uma histdria por ordem cronoldgica (a
sequéncia primaria de ligacdes), mas a estrutura permite que o leitor siga e explore
ligacGes secundarias. Esta estrutura, pela sua simplicidade cognitiva, é
particularmente popular na aplicacdo em textos eletronicos projetados para
audiéncias juvenis. Esta estrutura torna-se Gtil na transmissdo de materiais
didaticos que requerem a acumulacdo de conhecimento, sendo que pode pedir ao
utilizador que complete modulos separados por determinada ordem. (idem, pp.
249-250)

/\.

/

i

Figura 5 - O Vetor com Ramifica¢es Laterais, de Marie-Laure Ryan (2001)

O Labirinto

o A estrutura de labirinto € comum nos jogos de aventura. O utilizador tenta
encontrar um caminho desde um ponto inicial até um ponto final, mas o esquema
tem espago para muitas variag@es: pode haver uma ou mais formas de chegar ao
objetivo; o grafico pode ou ndo permitir que o utilizador ande em circulos; pontos
finais podem permitir ou ndo recuar na narrativa. Apesar de a estrutura do texto
ser demasiado complexa para o designer prever todos os caminhos possiveis, a
coeréncia narrativa € garantida pelo facto de que todos os caminhos tentam chegar

a um unico objetivo. (idem, pp. 251-252)

User dies

Start Goal

User dies

Figura 6 - O Labirinto, de Marie-Laure Ryan (2001)
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A Rede Direcionada

o A experiéncia negativa de andar em circulos e chegar a um fim sem saida
(prépria do esquema de rede) € eliminada nesta configuracdo. Neste modelo, a
progressdo horizontal corresponde a sequéncia cronoldgica, enquanto 0s ramos
sobrepostos na vertical representam escolhas oferecidas ao utilizador. O sistema
escreve um itinerario através do mundo textual, mas é garantida alguma liberdade
ao utilizador para fazer ligagdes entre pontos. No entanto, se o utilizador conseguir
ir de A para B por diferentes caminhos e depois seguir de B para C, a escolha entre
0s varios caminhos ndo tem impacto no resultado final e perde significado. Uma
forma de devolver significado as decis@es do utilizador € a implementacdo de um
sistema capaz de memoria narrativa e sensivel ao contexto. Muitos jogos de
computador implementam esta ideia: o jogador pode apanhar e carregar consigo
um objeto que Ihe permite resolver problemas posteriormente dentro do jogo.
(idem, pp. 252-253)

Different
endings

Figura 7 - A Rede Direcionada, de Marie-Laure Ryan (2001)

A Histodria Oculta

o Esta estrutura € normalmente aplicada nos jogos ou historias de mistério
interativas e implementa a ideia de descoberta da “pré-historia” do mundo do jogo.
Este modelo consiste em dois niveis narrativos: a narrativa fixa, linear e
temporalmente direcionada dos eventos a ser reconstituidos; e a rede intemporal
de escolhas que determinam a investigacdo do leitor ou jogador enguanto
“detetive”. Tal como na estrutura de labirinto, a narrativa € escrita pelas acdes e
movimentos desempenhados pelo jogador numa tentativa de reconstituir a historia
oculta. (idem, pp. 253-254)



Spatial path of
rcader’s
investigation

Temporal sequence
of events to be
elucidated

Figura 8 - A Histdria Oculta, de Marie-Laure Ryan (2001)

e O Enredo Entrelagado

o Esta estrutura consiste numa sequéncia de eventos fisicos experienciados
por um grupo de personagens, mas cada personagem Vive estes eventos de uma
perspetiva diferente e tem uma histéria diferente para contar. Este esquema
permite multiplas variacGes: alguns sistemas podem permitir ao leitor recuar e
reviver 0s mesmos eventos de um ponto de vista diferente; alguns podem permitir
mudar entre linhas do enredo a qualquer momento; e outros podem impor ao leitor
0 avango na historia, de forma a que ndo possa explorar as perspetivas que ndo

escolheu inicialmente. (idem, pp. 254-255)

® Events
——— Destiny lines of characters

Figura 9 - O Enredo Entrelagado, de Marie-Laure Ryan

e Espaco da Acdo, Vagueio Epico e Mundo da Histdria
o Neste esquema, a interatividade sobrepde-se & narrativa. Este modelo é

melhor ilustrado pelas estruturas de parques tematicos. (idem, p. 255)
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Figura 10 - Espago da A¢Ao, Vagueio Epico e Mundo da Historia, de Marie-Laure Ryan (2001)

Estas estruturas séo relevantes para a analise e construcdo de narrativas, sobretudo
em meios interativos como 0s jogos, porque permitem organizar a forma como o contetido

da narrativa é transmitido.

iii. Mito e Monomito

Segundo Roland Barthes (1978), compreender a narrativa nao € apenas seguir o
desenrolar da histdria, é também reconhecer a sua construcdo por partes — ler ou ouvir a
narrativa ndo se resume meramente ao mover de uma palavra para a seguinte, é também
o mover de um nivel da narrativa para o seguinte. A narrativa cresce a medida que decorre
e cada fase € um novo obstaculo que o protagonista deve superar. (p. 87)

De acordo com a perspetiva estruturalista da Mitologia, 0 mito é apresentado
como um conjunto de varios mitemas — 0s elementos essenciais a0 mito que, quando
reunidos e relacionados, compdem a narrativa — e compara o seu estudo ao estudo da fala,
na medida em que ambos s6 podem ser entendidos se analisados como um todo e nao
como partes isoladas. (Barthes, 1978, pp. 76-78)

O Monomito (também conhecido como “A Jornada do Her6i”), enquanto conceito
narratologico, foi introduzido por Joseph Campbell (2004) e define um modelo de
narrativa da aventura mitologica do herdi, através de uma férmula dividida em trés fases:
a separacdo (“departure” — o herdi aventura-se do mundo comum para um mundo
fantastico ou sobrenatural), a iniciacdo (“initiation” — o herdi depara-se com grandes

forcas e ganha uma vitdria decisiva) e o regresso (“return” — o herdi regressa da aventura
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com um novo poder). Cada uma destas trés fases é dividida em capitulos, que somam no
total as 18 partes que constituem o Monomito. (p. 28)

Segundo a “Jornada do Hero61”, a progressao do herdi através das fases descritas €
paralela a sua progressao desde a auto ignorancia ao autodominio. Nos mundos virtuais,
0 jogador embarca numa jornada engquanto herdi. O mundo virtual € o mundo de fantastico
e sobrenatural, que o jogador visita a partir do seu mundo comum e onde lhe é garantida
a posicao de herdi, se terminar a jornada. (Bartle, 2005, p. 11)

Segue-se uma analise detalhada das trés fases do Monomito e 0s consequentes
capitulos que compdem cada fase.

A primeira fase, a “Separagdo”, tem inicio com o capitulo “Chamada para a
Aventura” (“The Call to Adventure”), onde o heréi toma conhecimento da existéncia do
mundo fantastico ou sobrenatural e é chamado a um desafio ou para resolver um
problema. A aventura pode ter inicio com a revelacdo de um problema por resolver ou de
um erro cometido. Pode existir ou ndo um mensageiro que anuncia a nova aventura
mistica ou histdrica do her6i — ou a existéncia do mundo fantastico ou sobrenatural.
Muitas vezes, a aventura revela-se ao heroi através de um sonho. A “Chamada para a
Aventura” remete para uma transfiguracdo do herdi: uma passagem do velho mundo
conhecido para o0 novo mundo desconhecido; ou uma morte e um renascer. (Campbell,
1949, pp. 46-53)

Depois segue-se a “Recusa da Chamada” (‘“Refusal of the Call”), onde o heroi
pode ser impedido ou se recusar a participar no desafio ou aventura — o heréi recusa
abdicar dos seus interesses pessoais pela aventura desconhecida. A “Recusa da Chamada”
transforma a aventura em monotonia e tédio — o herdi perde a sua oportunidade de poder
agir de forma significativa ou afirmante e torna-se ele préprio uma vitima, a espera de ser
salvo. (idem, pp. 54-55)

Em seguida, a “Ajuda Sobrenatural” (“Supernatural Aid”) ¢ o capitulo onde o
herdi (que a partida ndo tera recusado a chamada) encontra um mentor que o informa e
convence a iniciar a aventura. Este mentor ou figura protetora, oferece ao aventureiro o0s
amuletos, bens ou forgas necessarias para este derrotar as forgas que o esperam. Ajudado
por uma figura protetora do destino, as acdes do herdi coincidem com o contexto corrente
da sua sociedade e potenciam eventos histdricos. (idem, pp. 63-67)

“Atravessar a Primeira Fronteira” (“The Crossing of the First Threshold”) ¢ o

capitulo seguinte, onde o her6i deixa 0 seu mundo comum para entrar no mundo fantastico
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ou sobrenatural. Com a ajuda da figura protetora, o herdi avanga até encontrar o “guardido
da fronteira”, a entrada do mundo desconhecido. (idem, p. 71)

E por fim, para terminar a primeira fase, a “Barriga da Baleia” (“The Belly of the
Whale”) € o capitulo onde o heroi é transportado para o novo mundo e procura adaptar-
se a ele. A passagem através da fronteira magica é a transicdo do herdi para o seu
renascimento — o herdi ndo conquista a fronteira, mas é sugado pelo desconhecido e
tipicamente aparenta ter morrido. A ideia popular da “Barriga da Baleia”, onde o her6i ¢
transportado, reforca a ideia de que a passagem através da fronteira é uma forma de auto
aniquilacdo — o herdi é imerso pelo novo mundo e renasce. O seu desaparecimento
corresponde a metamorfose do herdi ou a sua passagem pelo templo (ou “Barriga da
Baleia”), onde descobre a sua identidade ou fungdo no novo mundo. (idem, pp. 83-85)

A segunda fase, a “Iniciacdo”, tem inicio no capitulo “Caminho das Provas” (“The
Road of Trials”), onde o her6i se depara com uma série de obstaculos que deve
ultrapassar. O her6i é ajudado pelos amuletos ou forcas que lhe foram oferecidas pelo
mentor, ou descobre que existem forcas benignas a propulsionar a sua aventura. Este
capitulo corresponde a purificacdo do herdi, ao seu processo de transcendéncia e evolugao
— 0 her6i confronta as suas resisténcias ou falhas e deve supera-las. Os obstaculos que se
atravessam no caminho do herdi tanto representam 0s seus problemas correntes como
representam indicios da sua salvacdo. (idem, pp. 89-93)

Quando o heroi ultrapassa esses obstaculos, segue-se o capitulo “Encontro com a
Deusa” (“The Meeting with the Goddess”), onde o her6i se encontra com uma identidade
que procura representar 0 amor ou a recompensa para a sua prova final — o casamento do
herdi com a princesa, rainha ou Deusa. No mito, a mulher representa a totalidade do que
pode ser conhecido, ela é a guia que atrai e compreende o herdi. (idem, pp. 100-109)

“Mulher enquanto Tentacao” (“Woman as Temptress™) € o capitulo seguinte, onde
0 herdi é tentado a abandonar ou desviar-se do seu caminho. Aqui, a “mulher” é usada de
forma simbdlica (a tentacdo ndo tem de ser necessariamente representada por uma
mulher) e passa a representar o pecado, que tenta corromper o heroi. (idem, pp. 111-113)

Segue-se o capitulo “Reconciliacdo com o Pai” (“Atonement with the Father”),
onde o herdi € confrontado com a identidade que detém mais poder sobre a sua vida (seja
uma figura paterna ou uma figura de incrivel poder). O herdi enfrenta o seu desafio final,
onde deve abandonar a sua ligagdo ao ego e tanto pode receber a misericordia do “Pai”
como pode ter de lidar com a sua ira. Tal como a figura da “mulher” nos capitulos

r

anteriores, também o “Pai” ¢ representado enquanto “bem” e “mal”, mas acrescenta-se
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um sentido de rivalidade — o “Pai” ¢ o mestre do mundo fantastico ou sobrenatural e deve
ser superado pelo heroi (tornando-se ele proprio o “Pai”). (idem, pp. 120-126)

No capitulo seguinte, “Apoteose” (“Apotheosis”), o heroi sente-se realizado e
alcanca o conhecimento de que necessita para enfrentar o maior desafio da sua aventura.
O herdi supera-se a si mesmo ou evolui e deixa de desejar ou temer para passar a ser
desejado e temido — o herdi passa de um aterrador estado de ignorancia a um tranquilo
estado de sabedoria. (idem, pp. 138-153)

E para concluir esta fase, no capitulo “Bencao Final” (“The Ultimate Boon™) o
herdi cumpre o objetivo da sua aventura. A facilidade com que a aventura é realizada
simboliza a afirmacdo do papel do herdi enquanto ser superior. Enquanto o her6i comum
seria confrontado por um desafio, o her6i escolhido pelo destino ndo encontra obstaculos
nem comete erros. A “beng¢do” em si costuma ser proporcional a estatura ou estatuto do
herdi e pode corresponder a um objeto de desejo do herdi ou ao conhecimento que ele
procura. (idem, pp. 159-160, 175)
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Figura 11 - Diagrama da Jornada do Hero6i, por Joseph Campbell (1949)

Na terceira e ultima fase, o “Regresso”, o herdi pode recusar-se a regressar ao seu
mundo comum depois de se sentir feliz e realizado no mundo fantastico ou sobrenatural
—no capitulo “Recusa do Regresso” (“Refusal of the Return”). (idem, p. 179)

No capitulo seguinte, o “Voo Magico” (“The Magic Flight”), o herdi tenta
regressar ou escapar do mundo fantastico ou sobrenatural com a recompensa que la
obteve. Se o her6i triunfar no seu encontro com os Deuses e for bem recebido, pode ser

encorajado a regressar com a sua recompensa — mas também é possivel que a recompensa
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seja obtida ou levada contra a vontade dos Deuses e o herdi seja obrigado a fugir do
mundo fantastico ou sobrenatural. (idem, p. 182)

Segue-se o capitulo “Resgate do Exterior” (“Rescue from Without™), onde o heroi
é ajudado a regressar ou a voltar a adaptar-se ao seu mundo. Quando o heroi recusa o
regresso, € normalmente chocado ou confrontado uma triste realidade que o obriga a
regressar. Noutros casos, o herdi pode ter sido demorado ou precisar de auxilio para
regressar ao seu mundo. (idem, p. 192)

“Atravessar a Fronteira de Regresso” (“The Crossing of the Return Threshold”) é
o0 capitulo onde o herdi regressa ao seu mundo com o conhecimento que adquiriu na sua
aventura. O mundo de origem do heroi e 0 mundo fantastico ou sobrenatural sdo 0 mesmo,
mas apresentam-se como dimensoes distintas: o reino conhecido e o reino desconhecido.
Quando o her6i regressa ao seu mundo com o conhecimento que obteve na sua aventura,
deve sobreviver ao impacto do seu mundo, reajustando-se a ele. (idem, pp. 201-209)

No capitulo “Mestre dos Dois Mundos” (“Master of Two Worlds™), o heroéi
alcanca um equilibrio e um conforto com os dois mundos — 0 seu mundo de origem e 0
mundo fantéstico ou sobrenatural. O talento do mestre é o de ser capaz de se mover
livremente entre as duas dimensdes do mundo que foram dominadas. (idem, pp. 212-213)

E para fechar o ciclo, no capitulo “Liberdade para Viver”, o aventureiro ¢ livre
para viver com o seu estatuto de herdi. A consciéncia individual do heroi foi reconciliada
com a vontade universal e ele ja ndo teme o futuro ou o desconhecido. (idem, pp. 221-
225)

Richard Bartle (2005) propde uma adaptacéo e aplicacdo desta mesma estrutura
do Monomito a experiéncia do jogador no mundo virtual: na “Chamada para a Aventura”,
0 jogador toma conhecimento da existéncia do jogo (seja atraves de publicidade, outros
jogadores, artigos ou lojas fisicas ou online); na “Recusa da Chamada”, o jogador pode
recusar jogar por diversas razdes (normalmente envolvem falta de tempo para jogar ou de
dinheiro para adquirir o jogo); na “Ajuda Sobrenatural”, o jogador pode receber ajuda de
um outro jogador mais experiente ou procurar ajuda em féruns ou outras paginas online
(o jogador aprende algo sobre o jogo e as suas probabilidades de falhar diminuem); no
“Atravessar a Primeira Fronteira”, o jogador comeca 0 jogo (entra no mundo virtual); na
“Barriga da Baleia”, o jogador cria a sua personagem (e renasce no mundo virtual); no
“Caminho das Provas”, o jogador enfrenta uma série de obstaculos que deve evitar ou
vencer (neste capitulo, o jogador opta entre ser “Oportunista” ou “Griefer” — de acordo

com os Percursos de Desenvolvimento do Jogador propostos por Bartle e descritos na
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pagina 26 da presente investigacdo); no “Encontro com a Deusa”, o jogador adquire todo
0 conhecimento que necessita para saber como vencer o jogo (neste capitulo, o jogador
opta entre ser “Cientista” ou “Networker” — de acordo com os Percursos de
Desenvolvimento do Jogador propostos por Bartle); na “Mulher enquanto Tenta¢do”,
apos adquirir todo o conhecimento necessario, o jogador pode ser tentado a desistir pela
dificuldade da prova final que o espera; na “Reconciliagdo com o Pai”, o jogador depara-
se com 0 seu objetivo no mundo virtual e confronta (ainda que indiretamente) a entidade
com poder supremo sobre o mundo virtual — o designer (neste capitulo, o jogador opta
entre ser “Planeador” ou “Politico” — de acordo com os Percursos de Desenvolvimento
do Jogador propostos por Bartle); na “Apoteose”, o jogador compreende o mundo virtual,
descansa e ja ndo da tanta importancia aos desafios que surgem (neste capitulo, o jogador
opta entre ser “Hacker” ou “Amigo” — de acordo com os Percursos de Desenvolvimento
do Jogador propostos por Bartle); na “Beng¢do Final”, o jogador recebe algum tipo de
recompensa pelo seu sucesso no mundo virtual (mesmo que seja apenas 0 conhecimento
que adquire ao longo da sua experiéncia); na “Recusa do Regresso”, o jogador continua
a jogar, mesmo depois de alcangar os seus objetivos no mundo virtual; no “Voo Magico”,
0 jogador é obrigado a abandonar o mundo virtual (talvez por obrigacdo ou necessidade);
o “Resgate do Exterior” refere-se a quem ajuda o jogador a abandonar o mundo virtual
(seja um amigo, um colega, um familiar); no “Atravessar a Fronteira de Regresso”, o
jogador abandona o jogo (ndo deixa necessariamente de jogar, mas deixa de necessitar de
jogar); no “Mestre dos Dois Mundos”, o jogador alcanga um balango entre o mundo fisico
e o mundo virtual, podendo aceder-lhe sempre que desejar (este deixa de ser um sitio
mitico para o jogador, passando a ser comum); na “Liberdade para Viver”, o jogador
termina a sua experiéncia com o jogo, possivelmente deixando de Ihe aceder ou passando

para outro jogo. (pp. 11-14)
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3. ANALISE DE ESTUDOS DE CASO

Os estudos de caso aqui analisados séo trés exemplos de relevancia para a
investigagdo: “The Oregon Trail” implementa de forma bem-sucedida a narrativa
interativa num text-based game educativo; “Journey” adapta e representa a estrutura
narrativa Monomito de Joseph Campbell, sem recorrer a dialogo, instru¢@es ou qualquer
tipo de orientacdo verbal, simplesmente através da criacdo de um mundo imersivo e de
movimentos (“de camara”) na perspetiva do jogador; “Papers, Please” representa uma
estrutura narrativa mais complexa (através da interacdo entre maltiplas variaveis que
influenciam a histdria do jogo) e uma forma apelativa de integrar informacgédo em regras
e puzzles.

A anélise dos estudos de caso foi desenvolvida com base no modelo MDA,
complementado pelo enquadramento tedrico da investigacdo. Para o proposito da
descricdo de cada estudo de caso, 0 modelo MDA ¢ aqui aplicado na perspetiva do
utilizador: partindo da experiéncia Estética e aprofundando até chegar a Mecanica. Esta
altima componente € aqui descrita através da Dindmica, sendo que o seu levantamento
ndo é preponderante para esta fase da investigacao.

As grelhas desenvolvidas que serviram de suporte a analise podem ser encontrada

nas paginas 63 e 64 deste documento.
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a. The Oregon Trail (1990)

i. Estética

“The Oregon Trail” é um jogo sério desenvolvido com base em investigacao para
diversas plataformas por Don Rawitsch, Bill Heinemann e Paul Dillenberger e foi
produzido pelo Minnesota Educational Computing Consortium (MECC) em 1971. O jogo
tem como objetivo ensinar estudantes sobre a realidade dos colonos do século XIX no
Oregon Trail — uma rota histérica de migrantes com cerca de 3200 km de comprimento
entre Independence, Missouri e Oregon City, Oregon. Desde 1971, ja foram realizadas
varias edicdes deste jogo por varias outras empresas e 0 MECC langou varios outros jogos
educativos, incluindo outros semelhantes como “The Yukon Trail” e “The Amazon
Trail”. A edig¢do de “The Oregon Trail” aqui analisada ¢ a de 1990.

O jogo é representado bidimensionalmente, alternando entre first-person view,
quando alcanca certos pontos de referéncia no mapa do jogo e third-person view, quando
acompanha o percurso da caravana entre esses mesmaos pontos.

Considerando as estruturas de narrativas interativas propostas por Marie-Laure
Ryan (2001), a narrativa de “The Oregon Trail” adapta um vetor com ramificacdes
laterais. O percurso do jogador é fixo (vetor — entre Independence e Oregon), desde o
inicio ao fim da experiéncia, mas em cada fase do caminho, podem surgir varios eventos

com base nas escolhas do jogador (ramificacdes laterais). (pp. 249-250)

s

/
Figura 12 - O Vetor com Ramifica¢des Laterais, de Marie-Laure Ryan (2001)

Os eventos do jogo “The Oregon Trail” comegcam em 1848, nos Estados Unidos
da América e o jogador parte de Independence, no estado de Missouri para chegar a

cidade de Oregon, no estado de Oregon.
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What are the first names of the
Four other members in wour party?

Independence
May 1, 1848 . Emily
Press SPACE BAR to continue fAre these names correct?

Figura 13 — Imagens captadas do videojogo “The Oregon Trail” (1971)

ii. Dindmica e Mecanica

Neste jogo, o jogador comeca por escolher uma de trés personagens — um
banqueiro de Boston, um carpinteiro de Ohio ou um agricultor de Illinois — que
correspondem a trés modos de dificuldade. Quanto mais dificil for a viagem até Oregon,
mais pontos o jogador ganha (o agricultor recebe mais pontuacao e o banqueiro recebe
menos). No modo mais facil, o jogador escolhe o banqueiro e tem mais dinheiro para se
abastecer no inicio do jogo comecando com 1600$, enquanto o carpinteiro comega com
8003% e o agricultor com 400$. Esta escolha é estratégica, porque permite que o jogador
altere atributos do jogo a seu favor, de acordo com a forma como quer jogar.

De seguida, o jogador escolhe o primeiro nome do lider da sua carroga e 0S
primeiros nomes dos outros membros da sua equipa — enquanto escolha expressiva,
possibilita a imersdo emocional do jogador se este se identificar com as personagens.

O jogador pode entdo fazer outra escolha estratégica: 0 més em que quer partir na
sua viagem (entre Marco e Julho) — se partir demasiado cedo, poderd nao haver terreno
fértil e alimento suficientes para alimentar os bois que puxam a carroga, mas se partir

tarde, pode nédo chegar a Oregon antes do Inverno.
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Figura 14 - Imagens captadas do videojogo "The Oregon Trail" (1971)
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Por fim, antes de deixar Independence, o jogador pode comprar equipamento e
mantimentos para a sua viagem, sendo que pode adquirir: bois para puxarem a sua
carroga; conjuntos de roupa de verdo e inverno; alimentos; munigdes para as suas
espingardas (para caca); e pecas de reposi¢do para a carroga.

A viagem tem entdo inicio e o jogador pode interrompé-la a qualquer momento
para: verificar os seus mantimentos; ver 0 mapa; mudar o ritmo da viagem (entre
constante, extenuante ou exagerado); mudar as racdes de alimentos (entre satisfatorias,
escassas e insatisfatorias); parar para descansar; tentar negociar; falar com pessoas; cacar
(se estiver a viajar); e comprar mantimentos (se estiver num forte ou num ponto de
referéncia).

Quando o jogador escolhe mudar o ritmo da viagem ou mudar as racbes de
alimentos, altera as probabilidades de a sua equipa e os seus animais ficarem doentes.
Quando decide parar para descansar, escolhe o nimero de dias de jogo que a viagem para

— 0 que pode melhorar a satde da sua equipa.

Independence
april 1, 1848

Weather:!: cool

1 good

: steady
Rations: filling

You may: From the Kansas River
crossing it is 82 miles to

Continue on trail the Big Blue River crossing.

Check supplies

Look at map

Change pace

Change food rations Date: April 15. 1848

Stop to rest Weather: warm

Attempt to trade Health: good

Talk to people Food: 798 pounds

Buy supplies Next landmark: 82 miles
Miles traweled: 183 miles

What is wour choice? _ Press SPACE BAR to continue

Figura 15 - Imagens captadas do videojogo "The Oregon Trail" (1971)

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
a8.
g.

Quando o jogador opta por tentar negociar, perde um dia de viagem e pode ou ndo
encontrar NPCs que estejam interessados em trocar bens. Quando escolhe falar com
NPCs, recebe uma mensagem que pode dar indicios ou pistas sobre futuras decisdes do
jogador ou transmitir-lhe informacao sobre o local em que se encontra.

Quando decide cacar, o jogador perde um dia de viagem e tem acesso a um
minigame® — uma pequena area de terreno com obstéaculos (plantas, arbustos e rochas),
dentro da qual controla o cagador e onde deve cagar animais para alimentar a sua equipa.
A quantidade de animais e obstaculos (o grau de dificuldade) varia consoante as
condigdes atmosféricas e o local. Quando o jogador caga, além de perder municdes,
apenas pode transportar 100 libras (cerca de 45 kg) de volta. . Este é o Gnico momento

onde o jogador controla diretamente 0 movimento e as a¢des de uma personagem.

8 Um jogo curto e fcil inserido dentro de outro jogo, como neste caso, ou oferecido separadamente.

53



Kansas Riwver crossing
april 14, 1848

ﬂ &0
You must cross the r%ger in Wrong trail. Lose 2 daws.

order to continue.

river at this point is

currently 613 feet across,

and 2.8 feet deep in the Press ENTER to size up the situation

middle.
Date: aApril 6, 1848
Weather: hot
Health: good
Food: 925 pounds
Next landmark: 62 miles
HMiles traveled: 48 miles

Press SPACE BAR to continue Press SPACE BAR to continue
Figura 16 - Imagens captadas do jogo "The Oregon Trail" (1971)

Toda a jogabilidade do “The Oregon Trail” baseia-se em escolhas — o jogador joga
escolhendo opcgdes entre 1 e 9 ou escrevendo yes/y (sim) ou no/n (ndo) como resposta.
Além de um forte investimento no elemento da escolha, o “The Oregon Trail” inclui um
elemento de aleatoriedade no jogo: os eventos que vao surgindo. Os colonos podem
contrair doencas, a carroga pode ser assaltada durante a noite ou incendiar-se, pode se
partir uma peca da carrocga e 0s bois podem morrer. Sdo estes dois elementos combinados
que tornam o “The Oregon Trail” uma experiéncia Unica de cada vez que ¢ jogada —
mesmo que o jogador recomece 0 jogo e faca as mesmas escolhas, a sua experiéncia vai
ser diferente.

“The Oregon Trail” pode acabar de duas formas: o jogador ¢ bem-sucedido e
consegue chegar a Oregon, sobrevivendo toda ou parte da sua equipa; ou falha e a sua

equipa morre antes de chegar a Oregon, tendo de recomecar o jogo.

Congratulationst You have
made it to Oregon? Let's
see how many points wou have
received

Willamette Walley
Movember 9, 1848

Press SPACE BAR to continue
Figura 17 - Imagem captada do videojogo "The Oregon Trail" (1971)

Ao jogar o “The Oregon Trail”, o jogador esta a construir a sua propria narrativa
através das suas escolhas dentro de um contexto baseado em eventos e factos historicos.
Este contexto limita a narrativa do jogador, mas ensina-lhe os conceitos fundamentais

sobre os quais deve construir a sua historia, conduzindo-o de Independence a Oregon.
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b. Journey (2012)

i. Estética

“Journey” é um videojogo desenvolvido pela empresa thatgamecompany e
publicado pela Sony Computer Entertainment em 2012. Neste jogo, o jogador controla
uma figura revestida em vermelho na sua viagem cinematica através de um vasto deserto
para alcancar o topo de uma montanha que se vé a distancia.

O mundo virtual é representado tridimensionalmente por um deserto em torno de
uma montanha. A figura de vermelho, interpretada pelo jogador em third-person view,
usa um longo lenco de tecido ao pescogo e quando se aproxima de outras pecas de tecido,
emitindo sons melodicos, o lengco permite-lhe flutuar temporariamente pelo ar.

"Journey" € um bom exemplo de um jogo que representa 0 Monomito (A Jornada

de Herdi") de Joseph Campbell, sem sequer recorrer ao dialogo.

R

Figura 18 - Imagens captadas do videojogo "Journey" (2012)

O jogo tem inicio com uma introducéo cinematica: 0 amanhecer no deserto, uma
estrela que passa a grande velocidade e o her6i sentado na areia a observar uma duna no
deserto. A jogabilidade comeca e o herdi avanga em direcdo a duna — e do seu cimo vé
uma montanha a distancia com uma estrela no seu topo (e surge em grandes letras o titulo
— "Journey"). Esta introducao representa a “Chamada para a Aventura”, a primeira etapa
da jornada de Campbell.

Neste jogo, a “Recusa da Chamada” ¢ opcional e ocorre quando o heréi divaga ou
tenta desviar-se do seu caminho — neste caso pode acontecer quando o jogador tenta
explorar o deserto (até os limites fisicos do jogo empurrarem o jogador de volta,
simulando vento).

A “Ajuda Sobrenatural” aparece sob a forma de um lengo de tecido, o objeto
maégico do heroi, que neste caso lhe permite voar.

Na etapa seguinte, o heroi é recebido pelo guardido da fronteira para 0 mundo

mAgico e atravessa-a — “Atravessar a Primeira Fronteira”. O jogador é recebido por uma
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grande figura revestida em branco e atravessa um enorme portao, terminando a introducao

do jogo e fase de tutorial.

Figura 19 - Imagens captadas do videojogo "Journey" (2012)

Para finalizar a primeira fase do Monomito, a Separacao, o heroi deve ultrapassar
0 seu primeiro desafio para se adaptar e ser transportado para 0 mundo magico — na etapa
“Barriga da Baleia”. Esta ultima etapa, marca o inicio da jogabilidade multijogador (o
jogador pode ser ajudado ou ajudar outra figura revestida em vermelho ou branco). Neste
momento, 0 jogador encontra-se entre o0 portdo que atravessou e uma grande muralha de
queda de areia que deve atravessar.

A seguinte fase do Monomito, “Iniciagdo”, comega com a mais longa etapa neste
J0go — o “Caminho das Provas” — onde 0 her6i deve ultrapassar uma série de obstaculos

para chegar ao seu objetivo: a montanha.

Figura 20 - Imagens captadas do videojogo "Journey" (2012)

Na etapa seguinte, o “Encontro com a Deusa”, o her6i confronta a identidade que
representa 0 amor ou a recompensa para a sua prova final. Em “Journey”, esta identidade
volta a ser representada pela figura revestida em branco, que representa um mestre ou
guia — um simbolo do conhecimento obtido no fim da aventura. Esta figura volta a
apresentar-se perante o herdi e confronta-o com a historia de todo o seu percurso até ao

momento presente e a prova final que o espera.
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Figura 22 - Imagens captadas do videojogo "Journey" (2012)

A etapa seguinte da jornada, a “Mulher enquanto Tentagdo” parece ser a inica que
ndo ¢ representada pela narrativa de “Journey”. Esta etapa seria representada por uma

tentacdo ao jogador, incitando-o a abandonar a sua demanda.

-

Figura 21 - Imagens captadas do videojogo "Journey" (2012)

A etapa “Reconciliagdo com o Pai” (enquanto forga suprema sobre a vida do herdi)
representa o Ultimo confronto ou a prova final do herdi. Em “Journey”, esta for¢ca suprema
é representada pela montanha, gélida e ventosa, que o jogador deve subir no fim da sua
aventura e que simboliza o seu povo perdido.

Na etapa “Apoteose”, o heroi enfraquecido pelas tormentas da montanha, cai no
chéo e € recebido por seis figuras brancas que o erguem e fortalecem. O herdi, mais forte

que nunca, é impelido para o céu, emitindo o brilho de uma estrela.

Figura 23 - Imagens captadas do videojogo "Journey" (2012)

Por fim, para terminar a “Inicia¢@o”, o herdi voa em torno do cimo da montanha

até alcancar o topo — o seu objetivo ¢ a “Beng¢do Final” do Monomito.
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Em “Journey”, a jogabilidade termina com o regresso do herdi — 0 jogador vé o
herdi a voar pelos céus como uma estrela, passando pelos mesmos pontos onde passou no
seu caminho até a montanha. No Monomito, este final cinematico representa o “Voo
Magico” do herdi e o “Atravessar a Fronteira de Regresso” (o herdi volta a atravessar o

portdo no seu regresso, durante a ficha técnica do jogo).

Figura 24 — Imagens captadas do videojogo “Journey” (2012)

E por fim, na ultima etapa do “Regresso”, “Mestre dos Dois Mundos”, 0 jogador
regressa ao inicio do jogo: surge novamente a primeira duna, onde o jogador viu pela
primeira vez a montanha ao amanhecer e onde cai agora no final da noite, antes do novo
amanhecer — fechando o ciclo do Monomito. Enquanto “Mestre dos Dois Mundos”,
jogador pode recomecar a jornada, mas desta vez, em vez de ser ajudado ou guiado por
outros jogadores, pode ele mesmo guiar e ajudar os outros — transmitindo o conhecimento
que adquiriu no jogo. Se o jogador obtiver todas as melhorias do lenco escondidas no
mundo do jogo, poderé jogar como uma figura revestida em branco — o0 mentor.

Considerando novamente as estruturas narrativa interativas de Marie-Laure Ryan
(2001), “Journey” integra estrutura do Monomito numa estrutura adaptada de um vetor
com ramificac@es laterais — mas ciclico. O jogador percorre um caminho fixo, desde o
deserto ao topo da montanha (vetor) com alguma liberdade para explorar em cada fase do
caminho (ramificagdes), no entanto a narrativa termina no mesmo ponto em que COmMegou

(quando alcanca o topo da montanha, a personagem do jogador regressa ao deserto).
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i. Dindmica e Mecanica

Durante toda a jogabilidade de “Journey”, ¢ impossivel o jogador “perder” o jogo
ou a sua personagem “morrer”. Nao existem adversarios definidos e a unica forma de 0
jogador “perder” ocorre quando a sua personagem entra no campo de visdo de uns dos
poucos “vigilantes” — e perde parte do seu lenco magico. Ainda assim, “Journey” nao
deixa de representar um percurso de obstaculos que devem ser superados pelo jogador: a
sua personagem ativa mecanismos no deserto; salta ou voa entre plataformas; evita os
“vigilantes”; enfrenta o vento da montanha; entre outros.

No modo online, jogador pode encontrar outros jogadores que estdo na mesma
parte da viagem do jogo. Dois jogadores podem encontrar-se e entreajudar-se nas suas
viagens, mas a unica forma de comunicarem é atraves de sons melddicos. Estes sons
também permitem que o jogador transforme pecas de tecido velho que vai encontrando
em tecido vermelho e reluzente — afetando 0 mundo do jogo e permitindo que o jogador
avance na sua jornada. A musica do jogo responde dinamicamente as a¢6es do jogador,
construindo uma melodia Unica que representa o arco emocional da histéria do jogo.

O jogo inclui também um sistema de achievements — uma série de conquistas ou
representacfes emblematicas textuais que recompensam o jogador por alcancar
determinados objetivos escondidos no jogo. Algumas destas conquistas estdo
relacionadas com o Monomito, outras estdo relacionadas com o modo multijogador e
outras com a exploragédo do jogador.

A interface de Journey é simples: a aventura € acompanhada no ecra da mesma
forma que se acompanha um filme, sem qualquer texto ou grafismo visual a quebrar a
imersdo do jogador na narrativa; o jogador controla os movimentos da sua personagem
através do joystick de um comando de Playstation (3 ou 4) e as intera¢fes melddicas ou

saltos sdo executados através dos botdes.
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c. Papers, Please: A Dystopian Document Thriller (2013)

i. Estética

“Papers, Please: A Dystopian Document Thriller”, também conhecido apenas
como “Papers, Please”, ¢ um videojogo de puzzle para um Unico jogador, desenvolvido e
publicado pela empresa 3909 LLC em 2013. O

Este jogo decorre na fronteira do ficticio estado comunista Arstotzka com o estado
Kolechia e a historia comega com o fim de uma guerra de seis anos entre os dois estados.
O jogador assume o papel de um inspetor de imigracdo, controlando o fluxo de pessoas

que entra em Arstotzka pelo posto de fronteira na zona este.

AAPERS
\ X

FALERS

Figura 25 - Imagens captadas de "Papers, Please: A Dystopian Documentary Thriller" (2013)

Entre as multiddes de imigrantes e visitantes, o jogador deve autorizar a entrada a
individuos que apresentem os documentos corretos, de acordo com as regras estipuladas,
enquanto deve também identificar criminosos (como contrabandistas, espides ou
terroristas). Para isto, o jogador deve usar os documentos apresentados pelos viajantes e
os sistemas de inspecéo, revista e impressao digital, para decidir quem tem permissao
para entrar em Arstotzka, quem ndo entra e quem é detido. Além dos documentos e
sistemas de inspecdo, o jogador tem desde o inicio do jogo sempre a sua disposi¢cdo um
manual que dita as regras que o jogador deve seguir. Este manual é gradualmente
estudado pelo jogador a medida que o jogo progride, sendo que a informacéo nele contida
é essencial ao sucesso do jogador.

Figura 26 - Imagens captadas de "Papers, Please: A Dystopian Documentary Thriller" (2013)
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Para além do seu “trabalho” como inspetor de imigragdo, o jogador também deve
conseguir gerir a situacdo financeira da sua familia no mundo do jogo — através do seu
salario (que varia consoante 0 numero de pessoas inspecionadas na fronteira) e da sua
aplicacdo (o jogador pode escolher gastar dinheiro em comida, aquecimento,

medicamentos ou outras oportunidades que vao surgindo).

i. Dindmica e Mecéanica

Além do fim de jogo por “morte instantanea” (devido a uma de quatro possiveis
mas decisdes do jogador), “Papers, Please” ¢ um jogo com 20 finais diferentes possiveis
(sendo que 17 deles séo considerados maus finais e 3 sdo considerados bons finais, tendo
em conta o desempenho do jogador). O jogador pode incorrer num dos 17 maus finais
quando: entra em divida (o dinheiro que recebe ndo chega para pagar as contas ou
sustentar a sua familia); a sua familia inteira morre por doencas (por falta de alimento,
aquecimento ou medicamentos); entrega documentos associados a terrorismo a um
investigador (e é preso); é investigado por associagdo a movimentos considerados
criminosos ou contra o poder do governo (e é preso); dispara contra um civil ou contra
um guarda com uma das armas disponiveis; consegue fugir para Obristan, mas falta pelo
menos um membro da familia; entre outros.

Para ganhar o jogo, o jogador incorre em um de trés finais: consegue fugir com
toda a sua familia para Obristan; consegue ajudar a organizagéo revolucionaria EZIC a
chegar ao poder; ou ndo cumpre nenhuma tarefa atribuida pela organizacdo EZIC e
cumpre o seu trabalho enquanto inspetor da fronteira durante todo o jogo. A diversidade
de finais para o jogo “Papers, Please” ilustra bem a complexidade da interagdo entre
variaveis neste jogo — o jogador pode perder por maltiplas razdes, mas existem apenas
trés formas especificas de ser bem-sucedido.

A interface de “Papers, Please” representa o local ou ambiente de trabalho do
jogador — a imagem e dividida em trés partes: uma com uma perspetiva superior, onde se
vé a fronteira vista de cima e aquilo que a rodeia; outra em first-person view, onde se
veem 0s viajantes entrar e sair da cabine (e onde interage com eles); e outra que representa
0 ambiente de trabalho. Esta espaco pode ser a qualquer momento reorganizado pelo
jogador através de arrasto e selecdo com o cursor: o jogador arrasta 0s documentos que
Ihe séo transmitidos e o manual de regras do inspetor, usa 0s sistemas de inspecéo para
correlacionar informacéo e carimba cada passaporte (permitindo ou negando passagem).
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d. Grelha de Analise de Estudos de Caso

te, podem ser encontradas as grelhas desenvolvidas como

agina e na seguin

7

Nesta p

suporte a analise dos estudos de caso aqui descritos.

Estrutura

, . . Ne de Objetivos Geografia ou . .
JOGO \ ANALISE Ano Género / Categoria o~ & - | Narrativa (Marie-
Jogadores |Estéticos (MDA) | Representacgéo
Laure Ryan)
Videojogo Sério baseado Narrativa, Desafio, 2D / third-person & Vetor com
The Oregon Trail 1985 (1971) em Investigacdo 1 ' ’ P . Ramifica¢des
Descoberta top-down view ;
/ text-based game Laterais
1 Fantasia, Narrativa,| 3D/ third-person Vetor com
Journey 2012 Videojogo de Aventura . ’ ’ . P Ramifica¢des
(ou 2 online) Descoberta view . .
Laterais (Ciclico)
2D / first-person
Papers Please 2013 Videojogo de Puzzle 1 Narrativa, Desafio | view & top-down Rede Direcionada
view
: . vests ou Missdes | Construgdo Escolhas Escaolhas o
JOGO \ ANALISE Objetivo ¢ - ¢ : . Escolhas Taticas
Secundarias de NPCs Expressivas Estratégicas
Através do
Alcancar outras dilogo Nomes de Profissdo da Mudar ritmo da
cidades ou fortes antes E.ﬁmmﬂmmao personagens; personagem do viagem; Gerir
The Oregon Trail Chegar a cidade de Oregon. . -~ ....| Profissdoda jogador racbes; Descansar;
de Oregon; Atravessar informacgao util 2. . .
rios e factos personagem do (dificuldade); Més | Negociar; Falar;
) histéricos jogador. de partida. Cagar.
ﬂnm:nm_,mraam cada b,.:m_“”\m_m. de Ainda que seja linear, o jogador tem alguma liberdade para
Journey Alcangar o topo da MMMMTMMmM)mBma_S . M_m_,m mwm__mmBOm € explorar no caminho percorrido pela sua personagem. No modo

montanha.

recebe uma visao sobre
a sua civilizagao.

relagdes com o
espaco.

online, o jogador pode escolher ajudar, interagir ou ignorar o

outro jogador.

Papers Please

Cumprir a fungdo de um
inspetor de fronteira entre

dois estados.

Colaborar coma
revolugdo; Gerir
recursos e sustentar a
familia.

Através do
didlogo,
integrando
informacgao util
no jogo.

Personalizacdo e
organizagao do
"local de
trabalho"

Colaborar coma
revolugdo ou
cumprir o seu
papel enquanto
inspetor.

Comprar alimento,
aquecimento ou
melhorias de
interface ; ajudar
NPCs (ou ndo).
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p . A Interagdo com NPLs | Sistema de Sistema de
JOGO \ ANALISE Dindmicas gao0 € Interface
e Ambiente Retorno Falha
As agdes ou
escolhas
s . disponiveis no
Descrigdo textual| O jogador perde . -
jogo sdo

The Oregon Trail

Eventos aleatdrios;
Consumo e gestdo de
recursos ao longo do
tempo.

Falar e negociar com
NPCs ;

das condigdes
atuais das
personagens e da
viagem;
Pontuacao.

quando a sua
personagem ou
equipa morre (e
deve recomegar o
jogo).

apresentadas em
textono ecrd eo
jogador deve
introduzir
ndmeros dela9
(ou "yes"/"no") no
teclado.

Journey

Percurso de obstaculos;
Comunicagdo nao-verbal
entre jogadores online.

Interagdo através de
sons melddicos; Alguma
liberdade para explorar

o mundo virtual.

Melhorias no
lengo da
personagem do
jogador;
Achievements .

O jogador pode
perder parte do seu
lengo, mas nunca
perde o jogo.

Visualmente,
Journey é uma
experiéncia quase
cinematica que o
jogador controla
através do
movimento da sua
personagem
(joystick e botGes
deinteracdo).

Papers Please

Atividades de inspegdo com
limite de tempo; Gestdo de
recursos.

Dialogo com NPCs;
Organizag¢do do
"ambiente de
trabalho"; Andlise e
leitura de documentos;
Carimbar passaportes
(aceite ou negado).

Saldrio da
personagem do
jogador e
aquisigOes
disponiveis
(alojamento e
melhorias);
Achievements
(medalhas).

O jogador recebe
avisos por cada
erro e a partir do 32
passa a ser
descontado no
salarioda
personagem. O jogo
também pode
terminar sea
personagem morrer
ou for presa.

Simulagdo de um
ambiente de
trabalho, através
da divisdo do ecra
em trés areas de
interagdo: a
secretaria de
trabalho do
inspetor, a cabine
onde recebe os
emigrantes e a area
em torno da cabine.

63



4, PROJETO: MetaPlay

Para descrever o projeto MetaPlay, fui utilizado ao modelo MDA desenvolvido
por Robin Hunicke, Marc LeBlanc e Robert Zubek (2004) como modelo formal de
abordagem ao Game Design e a sua investigacdo. Este modelo propde decompor os jogos
em trés partes — Mecénica, Dindmica e Estética (MDA) — de forma a facilitar a
compreensdo dos jogos, fazendo a ligacdo entre o design, o desenvolvimento, a
investigacdo e a critica deste meio. A Mecénica descreve 0s elementos que compdem o
jogo (como representacdo de dados, algoritmos e funcdes). A Dindmica descreve o
comportamento executado com base na Mecanica ou as respostas as a¢des do jogador. A
Estética descreve as respostas emocionais que se pretende obter do jogador, quando este
interage com o sistema do jogo. Enquanto o designer aborda o jogo a partir da sua
Mecanica até chegar a proposta Estética, o jogador vé o jogo de uma perspetiva diferente
— comecando pela sua experiéncia Estética, até compreender as Mecéanicas nas quais se

baseiam o jogo. (p. 2)

a. Estética

e Introducdo ou Sintese da Narrativa

Por tras de cada jogo ha uma historia — e MetaPlay ndo é uma excecdo. Dentro
deste jogo, habitam as suas personagens e elementos que o sustentam e mantém a
funcionar. Este pequeno mundo virtual € composto por varias espécies de criaturas, que
representam elementos do jogo e variam de acordo com a sua fungéo e contexto.

Todos os dias, as personagens de MetaPlay preparam-se para receber jogadores
no palco da representacdo, ajudadas pelos outros elementos na producdo da experiéncia
Iudica. No entanto, comecaram a desaparecer elementos e alguns voltam a surgir
corrompidos. Algumas passagens no mundo virtual comegcam a ser povoadas por estes
elementos “corrompidos”, impedidos de entrar nas outras areas e impedindo a passagem
das criaturas que se mantiveram “integras”. Jogador a jogador, a experiéncia vai se
degradando e ndo parecem haver sinais da existéncia do game designer, que poderia
restaurar 0 jogo ao seu ponto de origem. Jogador a jogador, aumenta a esperanca que as
criaturas depositam numa profecia: 0 Monomito (ou a Jornada do Herdi — neste caso, o

jogador).
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e Sinopse e Monomito

O jogo retrata a histdria de um jogo que foi modificado por um dos seus jogadores
— estas modificacGes deram origem a bugs e glitches que impossibilitam o jogo original
de ser jogado. Ao entrar no mundo do jogo, um erro ocorre e 0 jogador representa uma
outra personagem que ndo é a que definiu. Rapidamente se apercebe atraves da interacdo
com outras personagens que ha algo de errado com o mundo do jogo e o seu objetivo é
restaurar ou destruir o jogo original.

E aqui descrita detalhadamente a adaptacéo e aplicacdo da estrutura narrativa do
Monomito, assim as suas ramificacBes (com base nos percursos de desenvolvimento do
jogador sugeridos por Richard Bartle e descritos na pagina 26 da presente investigacao).

No primeiro capitulo (“Chamada para a Aventura™), o jogo tem inicio na entrada
de um cinema ou teatro, com uma bilheteira no centro e dois portdes de cada lado. Um
poster numa parede de lado anuncia o “MetaPlay”, com o seu logétipo. O local encontra-
se na escuridao, mas vé-se luz atraves das janelas dos portdes. Encontra-se alguém dentro
da bilheteira, mas esta demasiado escuro para perceber quem — esta personagem informa
0 jogador que para jogar o MetaPlay, ele precisa de um bilhete (onde é definido 0 nome
e a aparéncia do jogador).

No segundo capitulo (“Recusa da Chamada”), quando o jogador consegue ter
acesso ao bilhete (define 0 nome e aparéncia da sua personagem) e recebe um diario
preenchido por desenhos e anota¢Bes (mecanica descrita na pagina 74), tenta iniciar o
JOogo — que encrava huma imagem com glitches e o impede de continuar, obrigando-o a
regressar ao inicio do jogo (e perdendo o diario como consequéncia).

No terceiro capitulo (“Ajuda Sobrenatural”’), quando o jogo recomega, a entrada
ilumina-se e é agora possivel ver uma menina que se encontra na bilheteira, que confirma
que o jogador tem o seu bilhete e volta a oferecer-lhe o diario, mas desta vez vazio.

No quarto capitulo (“Atravessar a Primeira Fronteira”), o jogador consegue dar
inicio a jogabilidade e encontra-se num local de transicdo, a fronteira que o separa do
mundo fisico e o leva para 0 mundo virtual do jogo (ou o fim da introdugdo do jogo e o
inicio da jogabilidade).

No quinto capitulo (“Barriga da Baleia”), o jogador encontra-se na primeira
divisdo do MetaPlay, que se parece com um saldo ou hall de entrada e consegue ver pela
primeira vez a sua personagem, que ndo se parece de todo com aquela que definiu. Aqui
0 jogador pode explorar e fazer algumas acGes basicas tipicas de jogos de aventura, como
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apanhar objetos, usa-los e abrir portas. Quando o jogador se prepara para abandonar esta
sala, encontra dois elementos ou criaturas virtuais que se assemelham a sua personagem
atual (Links).

O sexto capitulo (“Caminho das Provas™) ¢ a fase mais longa do MetaPlay — é
aqui que o jogador explora 0 mundo do jogo, descobre novos espacos e interage com
outras personagens ou objetos. Neste capitulo, a narrativa ramifica-se e o jogador escolhe
resolver ou lutar contra bugs — que na tipologia de comportamentos de jogador de Bartle,
corresponde ao momento em que o jogador se torna Oportunista (se resolver os bugs) ou
Griefer (se lutar contra os bugs).

A certo ponto da fase anterior, o jogador é interrogado por um NPC sobre a sua
preferéncia entre cées, gatos e passaros — a resposta define a aparéncia da “princesa” ou
“Deusa” dentro do jogo, uma das criaturas virtuais (com a fungdo de Atriz — tipo de
personagem descrito na pagina 68). No sétimo capitulo (“Encontro com a Deusa”), o
jogador encontra-se com esta personagem e marca o fim do seu “Caminho das Provas” e
dos desafios — o0 jogador tem agora conhecimento suficiente para enfrentar o desafio final.
De acordo com a tipologia de Bartle, se o jogador escolheu lutar contra os bugs, € visto
como Cientista, mas se escolheu resolver os bugs, é visto como Networker.

No oitavo capitulo (“Mulher enquanto Tentag@o”), o Glitch corrompe e assume a
forma de outra personagem (a “princesa” ou “Deusa”), tentando convencer o jogador a
desistir, fechar o jogo e ir fazer qualquer outra coisa, desde que deixe 0 mundo do jogo
em paz.

No nono capitulo (“Reconciliagdo com o Pai”), quando o jogador estiver pronto,
devera confrontar o Glitch — que se revela ter sido criado pelo préprio game designer e
ndo por um jogador. De acordo com a tipologia de Bartle, se o jogador resolver o Glitch,
é visto como Politico, mas se o derrotar, € visto como Planeador.

No 10° capitulo (“Apoteose”), quando o jogador vence ou resolve o Glitch, passa
a ser representado pela personagem cuja aparéncia definiu no inicio do jogo (e deixa de
ser representado como um Link). Conforme as suas escolhas e decisdes até este momento,
a Apoteose pode decorrer de 4 formas: o jogador resolve o Glitch, pede a ajuda do game
designer e este restaura 0 jogo; o jogador derrota o Glitch, pede a ajuda do game designer,
mas este pode recusar-se a restaurar 0 jogo; o jogador derrota o Glitch e ajuda o game
designer a destruir 0 jogo; ou o jogador derrota o Glitch e tenta derrotar também o game
designer. Aplicando aqui a tipologia de Bartle, se 0 jogador possibilita a restauracdo do

jogo, é visto como Amigo, mas se possibilitar a sua destruigéo, é visto como Hacker.
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No 11° capitulo (“Beng¢ao Final”), quando o mundo do jogo ¢ restaurado ou
destruido, o diario que o jogador transporta consigo desde o inicio do jogo fica completo
— 0 jogador cumpriu a profecia do Monomito, completou o diario e alcangou o seu
objetivo no jogo.

O 12° capitulo (“Recusa do Regresso™) € opcional e s6 ocorre caso o jogador tenha
restaurado o mundo do jogo, permitindo-lhe continuar a explora-lo antes de o abandonar.

No 13° capitulo (“Voo Magico”), se o jogador restaurou o jogo, tem acesso a Um
minigame final. Se o jogador destruiu o jogo, deve escapar e regressar ao inicio do jogo,
através de uma série de erros, bugs e glitches que agora se multiplicam a sua volta.

No 14° capitulo (“Resgate do Exterior”), independentemente das escolhas do
jogador, ocorre um grande erro no ecra. Se o jogador restaurou o jogo, 0 erro ocorre no
fim do minigame. Se o jogador destruiu o jogo, o erro ocorre no fim da fuga do jogador.

No 15° capitulo (“Atravessar a Fronteira de Regresso”), o jogador regressa ao
inicio do jogo: a bilheteira.

No 16° capitulo (“Mestre dos Dois Mundos”), o jogador € recompensado com uma
copia do seu diario, como registo da sua experiéncia em MetaPlay (se o jogador restaurou
0 jogo, a menina da bilheteira no inicio do jogo recompensa-o com o diario; se o jogador
destruiu o jogo, o diario é encontrado sobre a mesa na bilheteira).

No 17° e ultimo capitulo (“Liberdade para Viver”), um ultimo erro ou glitch

encerra a aventura do jogador.

e Personagens

O MetaPlay € composto no total por 7 tipos ou espécies de personagens, mais 3
personagens unicas. Os tipos de personagens sdo: 0s bugs, 0s Links, os Atores, 0s Artistas,
os Ludologistas, os Narratologistas e os Simulistas. Para além destes tipos de
personagens existem outras 3 personagens Unicas no jogo: a “personagem do jogador”, o
Game Designer e o Glitch.

A “personagem do jogador”, como o nome indica, € a personagem que o jogador
constroi atraves das suas a¢fes. O jogador podera definir o seu nome e aparéncia (desde
comprimento e cor do cabelo, a forma do nariz e ao tamanho dos olhos e da boca). O
jogador s tem acesso a esta personagem a partir do capitulo 10 (“Apoteose”). Neste
momento, para além do nome que definiu, a “personagem do jogador” passa a ser também

referida como “Amigo” ou “Hacker”, conforme as decisdes que tomou no jogo.
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Os Links representam ligagdes, conexdes ou fun¢des no mundo do jogo. Tém uma
funcdo semelhante a estagiarios na sua relacdo com o resto das personagens e carregam a
informac&o do jogo consigo. Os Links sdo personagens curiosas e representam os Unicos
elementos do jogo que se podem mover livremente por todos 0s espacos que compdem 0
mundo virtual do jogo. Esta € a personagem com que 0 jogador joga entre os capitulos 5
e 10 do MetaPlay. Enquanto Link, o seu trabalho é receber e transportar informacéo. Entre
os capitulos 5 e 10, o jogador pode escolher resolver ou atacar bugs — e conforme as suas
decisdes, passa a ser referido como “Oportunista” ou “Griefer” e depois como
“Networker” ou “Cientista”.

Os bugs sdo erros do jogo, funcGes em conflito, paradoxos ou questdes por
resolver no jogo. Eles representam os Links que foram corrompidos e transformados pelo
Glitch, podendo ser encontrados nas varias passagens existentes entre 0s espacos que
compdem o mundo virtual do jogo. Nesta perspetiva, 0s bugs sao Links fragmentados que
deixaram de conseguir fazer sentido da informacdo que carregam consigo. O jogador
interage com 0s bugs num sistema semelhante a “Verdade ou Consequéncia” (“Truth or
Dare” ou “Trick or Treat”) — descrito na pagina 71 deste documento.

O Glitch é o aparente vildo da histéria do jogo. E uma representacdo virtual e
personificada de um erro ou glitch, criada pelo Game Designer. O Glitch apresenta-se ao
jogador sob outras formas, como a “menina da bilheteira” no inicio do jogo ou como a
“princesa” ou “Deusa” no capitulo 8 (“Mulher como Tentagao™).

No capitulo 9 (“Reconciliagdo com o Pai”), o jogador interage com a forma
original do Glitch da mesma forma que interage com os bugs: através do sistema de
“Verdade ou Consequéncia” — e 0 numero de perguntas a que deve responder neste
momento varia consoante o nimero de bugs que deixou por resolver. O Glitch (na sua
forma original) encontra-se nos Servidores (um dos espagos virtuais que compde o
MetaPlay).

O Game Designer revela-se o criador do Glitch. Na sua perspetiva, 0 seu mundo
virtual teria se tornado demasiado estavel e poucos jogadores estavam realmente
interessados na sua jogabilidade. Numa tentativa de modificar o seu proprio jogo, 0 Game
Designer criou acidentalmente um Glitch e desistiu de o corrigir, abandonando o jogo.
Quando o jogador o confronta no capitulo 9, o Game Designer tera acompanhado o seu
progresso até ao momento — e conforme as decis6es tomadas pelo jogador, 0 Game
Designer pode tentar restaurar o jogo (ou mentir ao jogador sobre esta decisdo — esta

interpretacdo fica em aberto) ou ajuda-lo a destruir o jogo. Nesta perspetiva, a personagem
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do Game Designer pode representar uma forga protetora ou uma forca destruidora,
consoante o contexto. O Game Designer nunca é representado visualmente no jogo, mas
surge como um narrador textual (e possivelmente acompanhado de voz off).

Os Atores representam as personagens do “jogo original” (de acordo com a
narrativa) ou minigame (de acordo com a jogabilidade), anterior as modificacbes que
sofreu. O jogador pode encontrar estas personagens no minigame, no Teatro e nos
Camarins. Os Atores transmitem sobretudo nogdes sobre 0 conceito de “imersdo” ao
jogador. Uma destas personagens (dependendo da deciséo do jogador) adopta a funcao
de “princesa” ou “Deusa” na narrativa (em forma de cdo, gato ou pdassaro). Esta
personagem tenta representar o objeto de desejo do jogador ou uma forma de amor
incondicional, mostrando-se atenciosa e confiante no sucesso do jogador.

Os Artistas sdo personagens que apresentam tentam ajudar o jogador a encontrar
a personagem que criou — o jogador deve descrever um retrato-rob6 da sua personagem
para que este seja espalhado pelo mundo virtual. Estas personagens podem ser
encontradas na Oficina e transmitem ao jogador noc¢des de fantasia, geografia, perspetiva
e design do mundo virtual do jogo.

Os Narratologistas levam o jogador numa viagem por Vvarios pequenos livros
interativos — que procuram transmitir ao jogador alguns conceitos de estruturas de
narrativas interativas. Estas personagens podem ser encontradas na Biblioteca. Os
Narratologistas sdo as personagens do jogo que transmitem ao jogador nogdes sobre
narrativa e mito.

Por fim, os Ludologistas requerem a participagédo do jogador numa experiéncia
ludica de role-playing — um minigame textual. Estas sdo as personagens do jogo que
transmitem ao jogador nogbes de game design, regras e interatividade, podendo ser
encontradas no Laboratério. Estas sdo as personagens que transmitem ao jogador a
profecia que prevé o seu futuro e o orienta na sua demanda: o0 Monomito ou Jornada do
Heroi. Estas sdo as personagens do jogo que transmitem ao jogador nogdes de simulacao

e 0 conceito Monomito, podendo ser encontradas no Templo.

e Representacdo do Mundo Virtual do Jogo

MetaPlay é um text-based game educativo de aventura e puzzle, projetado
enquanto experiéncia de um jogador, em perspetiva de primeira e terceira pessoa

(consoante 0 momento na narrativa). O jogo € representado de forma bidimensional e
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composto por cenarios, personagens e objetos ilustrado a mao e pintado digitalmente. O
concept art deste jogo € influenciado pela estética dos jogos de aventura e desenhos
animados caracteristicos da cultura ocidental na década de 1990 — assim como por uma
estetica surrealista e glitch art.

O mundo de jogo do MetaPlay divide-se em duas partes que simbolizam o mundo
virtual e 0 mundo do jogo. O mundo virtual corresponde ao mundo fisico retratado na
Jornada do Herdi de Joseph Campbell e é composto: pela Bilheteira (no inicio e no fim
do jogo), pelo Saldo de Entrada e pelas Passagens entre espacos do mundo do jogo. O
mundo do jogo corresponde ao mundo fantastico ou sobrenatural no Monomito e é
composto: pelo Teatro, pelos Camarins, pela Oficina, pela Biblioteca, pelo Laboratério,
pelo Templo e pelos Servidores. Cada uma destas areas do mundo do jogo procura criar
um contexto apelativo e adequado a transmissdo de alguns conceitos presentes nesta
investigacao.

Além destes espac¢os principais aqui descritos, que compdem o mundo do jogo,
podem existir também algumas salas secretas (com informacéo sobre o desenvolvimento

do MetaPlay, concept art e outros easter eggs).

b. Dinamica

e Acdes e Objetivos Disponiveis

Existem algumas regras que definem como o jogador interage com o mundo
ficcional e pelas quais ele se deve guiar para progredir no jogo, sendo que as quatro agoes
predominantes no jogo sdo: colecionar objetos; interagir com objetos; falar com
personagens; e atacar personagens. Atraves das suas acles, o jogador pode: ajudar as
personagens do jogo a construir uma melhor experiéncia para o jogador; analisar, decifrar
e resolver puzzles; resolver ou atacar bugs; e resolver ou atacar o Glitch para reparar o
jogo.

Os objetivos principais propostos ao jogador no MetaPlay sdo: encontrar e
recuperar a sua personagem de origem; encontrar e resolver ou derrotar todos os bugs;
encontrar e resolver ou derrotar o Glitch; e restaurar ou destruir o mundo do jogo.

O jogador tem também alguns objetivos secundarios (ou quests), que lhe sdo
atribuidos por outras personagens e que facilitam a sua exploracdo e descoberta no

MetaPlay, assim como a progressédo da narrativa.
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Alguns destes objetivos sdo: acompanhar os Links desde o Saldo de Entrada ao
Laboratério; decifrar a profecia dos Simulistas (0 Monomito); explorar os livros
interativos dos Narratologistas e encontrar a estrutura narrativa usada em MetaPlay;
participar na experiéncia dos Ludologistas com os outros Links; descrever retrato-robd da

sua personagem original aos Artistas; e encontrar a “Princesa” ou “Deusa”.

e Escolhas ou Decisdes do Jogador

Ao longo do jogo, o jogador pode fazer varias escolhas que influenciam e afetam
a experiéncia do jogador. O jogador pode fazer escolhas expressivas como definir o nome
e a aparéncia da sua personagem ou definir a aparéncia da “princesa” ou “Deusa” (entre
cdo, gato e passaro). O jogador também pode fazer algumas escolhas taticas, como
resolver ou lutar contra 0s bugs ou o Glitch e restaurar ou destruir o mundo do jogo. O
jogador também pode fazer uma escolha estratégica: jogar em modo de dificuldade
“principiante” ou “mestre”.

Apesar de o jogador poder tomar vérias decisfes ao longo da jogabilidade que
influenciam a sua experiéncia de MetaPlay, o jogador incorre em apenas um de dois finais

diferentes: ou o jogador consegue restaurar o mundo do jogo ou consegue destrui-lo.

e Regras de Interacdo com NPCs e Ambiente

Existem dois tipos disponiveis de interacdo com NPCs: perguntar ou responder; e
verdade ou consequéncia (baseado nos sistemas de “truth or dare” e “trick or treat”).

O sistema de pergunta e resposta € uma interacdo basica que se aplica a todas as
personagens com quem o jogador interage, exceto os bugs. Em todas estas intera¢des sao
oferecidas ao jogador algumas hipéteses de perguntas ou respostas (ou em alguns casos
0 proprio jogador pode escrever diretamente a resposta).

O sistema de verdade ou consequéncia aplica-se aos bugs e a forma original do
Glitch. O jogador pode optar entre tentar responder as questdes colocadas pelos bugs e
pelo Glitch (Verdade), ou ataca-los (Consequéncia). Se o jogador optar por responder as
questdes, € Ihe atribuido um namero limitado de hipoteses para responder - por cada falha,
0 jogador é atacado. A quantidade de questdes e de ataques que o jogador pode sofrer
varia consoante 0 progresso na narrativa.

Existem trés tipos disponiveis de interagdo com o ambiente: analisar, apanhar ou

colecionar e usar.
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A “analise” é um tipo de intera¢do implicita no jogo. Nem todos os objetos com
que o jogador pode interagir séo colecionaveis, mas todos sdo possiveis de analisar (0
jogo oferece uma descricédo textual ou visual do objeto). O jogador pode também analisar
objetos que coleciona, através do inventario.

O jogador pode “colecionar” alguns objetos virtuais ao longo da sua experiéncia
do jogo, que pode analisar ou usar — alguns tém utilidades especiais (por exemplo, o
bilhete no inicio do jogo permite que o jogador registe a sua personagem, o diario permite
registar a experiéncia, o “mata-moscas” permite atacar os bugs e as chaves coloridas
permitem abrir as portas com as cores correspondentes).

Alguns dos objetos que o jogador coleciona ao longo da sua experiéncia tém
utilidades proprias (como o diario), enquanto outros sdo possiveis de se “usar” em
combinagdo com personagens (como o referido “mata-moscas”) ou com o ambiente

(como as chaves, para abrir portas).

e Resolucdo de Problemas ou Puzzles

Alguns dos objetivos secundarios (ou quests) do MetaPlay envolvem algum tipo
de puzzle. Tratando-se de um text-based game, estes puzzles aparecem sobretudo sob a
forma de jogos de palavras — como anagramas, enigmas, criptogramas, sopas de letras
COm mensagens secretas, entre outros.

As quests que ndo envolvem este tipo de puzzles, normalmente requerem que o
jogador encontre um objeto do mundo do jogo, colecione um determinado nimero de
objetos, leve um determinado objeto de um local a outro do mundo do jogo ou acompanhe
uma personagem entre dois locais.

Todos estes objetivos e quests sdo comunicados ao jogador através do dialogo
com NPCs.

c. Mecanica

e Conceito

MetaPlay é um protétipo de videojogo educativo, projetado com base em
investigacdo e que resulta numa aventura hipertextual para estudantes, interessados ou
curiosos de game design ou narratologia.

Tendo em conta a investigacdo que serve de base para o desenvolvimento deste

projeto, sdo adaptadas e aplicadas vérias ideias e conceitos de outros autores como: o
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monomito (ou “Jornada do Her6i” de Joseph Campbell), a tipologia de jogadores (de
Richard Bartle), a teoria construtivista da aprendizagem (de acordo com o pensamento de
Piaget e Vygotsky), a simulacdo e o simulacro (proposto por Jean Baudrillard), entre
outros.

MetaPlay ndo tem como objetivo uma educacao formal sobre os tema que explora,
mas sim motivar o interesse do jogador para estes temas, transmitir-lhe algumas nocdes
basicas atraves das suas interacdes e permitir-lhe também aprender algo sobre si préprio.
Desta forma, em vez de saturar o jogador com informacdo e quebrar a sua imersao no
jogo (possivelmente entediando-o ao ponto de fechar 0 jogo), o jogador é desperto para
(ou lembrado da) existéncia destes conceitos, possivelmente incentivando-o a estuda-los

de forma voluntaria e autébnoma.

e Modos de Jogo: Dificuldade e Limite de Tempo

O jogador pode escolher jogar MetaPlay em dois modos de jogo — “principiante”
ou “mestre” — que afetam sobretudo o sistema de “Verdade ou Consequéncia” do jogo.

No modo “principiante”, quando o jogador tenta resolver um bug, pode dar até
duas respostas erradas a cada pergunta e se a sua personagem estiver acompanhada por
outra personagem, pode também receber uma pista em relacéo a resposta correta. Neste
modo, quando o jogador tenta lutar contra um bug, deve premir as letras no teclado que
surgem representadas no ecrd, dentro de um limite de tempo (entre 3 a 5 sequndos por
letra).

No modo “mestre”, quando o jogador tenta resolver um bug, apenas pode dar uma
resposta errada a cada pergunta e ndo recebe pistas. Neste modo, quando o jogador tenta
lutar contra um bug, deve pressionar as letras do teclado que surgem representadas no
ecrd, dentro de um limite de tempo (entre 1% a 3 segundos por letra).

e Elementos de Aleatoriedade (ou Imprevisibilidade)

MetaPlay contém alguns elementos de aleatoriedade que tornam a experiéncia
Unica para cada jogador. Quando o jogador interage com 0s bugs e os tenta resolver, as
questdes colocadas podem variar, assim como a sua ordem (dentro de uma lista limitada
de questbes, de acordo com o tema abordado no momento do jogo em que o jogador se

encontra).
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e OQutras Aplicages: Inventério e Diério

Desde o inicio da experiéncia do jogo, 0 jogador tem acesso ao seu proprio
inventario, onde pode analisar 0s objetos que colecionou ao longo do jogo. No prot6tipo,
este inventario é acessivel através da barra lateral do Twine e ndo tem limite definido para
0 numero de objetos que o jogador pode colecionar, apresentando-os pela ordem em que
foram recolhidos.

O “diario” (intitulado no jogo como The Hero's Journal — como referéncia a obra
“The Hero With a Thousand Faces” de Joseph Campbell) ¢ um objeto do jogo, que 0
jogador carrega consigo desde o inicio da narrativa e que serve como registo pessoal da
sua experiéncia do jogo. Parte do “diario” ¢ preenchida automaticamente, quando o
jogador ativa ou desencadeia certos eventos (como eventos do Monomito), enquanto
outra parte é livre para o jogador preencher como quiser (desenhar, tomar notas — estilo
“canvas” ou tela). A parte do “diario” que ¢é preenchida automaticamente esta relacionada
com a progressdao do jogador pelas fases do Monomito e com as suas conquistas
(achievements — que sdo representados por autocolantes ou carimbos). Idealmente, este
diério seria passivel de ser transferido e guardado pelo jogador no fim do jogo, como

resultado e recompensa da sua experiéncia.

e Hardware e Software

O protétipo de MetaPlay® pode ser experienciado em qualquer browser a partir de
um computador com acesso a internet. Este prototipo € um projeto em desenvolvimento,
criado através da plataforma Twine 2 — e do seu respetivo software®®. Twine 2 é uma
plataforma open-source!! que permite a construcéo de narrativas interativas ndo-lineares,
através conhecimentos bésicos de linguagens de programacdo (HTML, CSS, JavaScript).
O utilizador pode construir historias através de variaveis e ldgicas condicionais incluidas
nos formatos de codigo disponibilizados em Twine (os formatos Harlowe, Snowman e
SugarCube) — estes formatos s@o acompanhados por documentacdo que explica ao
utilizador a sua aplicacdo. O utilizador também pode embutir imagens e utilizar CSS ou

JavaScript para personalizar as suas historias.

9 Disponivel em http://fbaul-dcnm.pt/beatrizcabeleira/MetaPlay/METAPLAY .html
10 Disponivel em http://twinery.org/
11 software cujo codigo de origem é disponibilizado livremente e pode ser redistribuido ou modificado
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Quando o utilizador constr6i uma histéria no Twine, estd simultaneamente a
estruturar o fluxograma da historia e (se embutir imagens) a criar um storyboard
interativo. O resultado é uma narrativa hipertextual, onde o jogador interage com o texto

para progredir na historia.

e FEcrd e Interface

O formato de historia usado no protétipo de MetaPlay é o SugarCube 2.18.0, que
incorpora a sua propria interface (que pode ser aplicada e adaptada). A interface do jogo
em si € simples: existe uma imagem de fundo como suporte visual para a narrativa e 0
texto vai surgindo no ecrd a medida que o jogador interage com ele. A interface de
SugarCube inclui a esquerda uma barra lateral (que a qualquer momento pode ser
minimizada para ndo perturbar a experiéncia de imersdo na narrativa), cujo contetdo pode
ser personalizado e oferece ao utilizador a opcao de guardar o seu progresso na historia.

Para o jogo progredir, o jogador deve interagir com o texto, sendo que pode:
selecionar hipertexto para avancar, recuar ou revelar mais contetido e escrever palavras
ou texto para participar ativamente na construgdo da historia (estas expressdes sao
reconhecidas pelo sistema como valores atribuidos a varidveis especificas, que sdo depois

apresentadas outra vez ao jogador nos contextos adequados).

e Fluxograma

O fluxograma sobre o qual se apoia o projeto MetaPlay foi concebido através do
cruzamento da estrutura que compde o Monomito, proposta por Joseph Campbell
(descrita a partir da pagina 44 deste documento), com o percurso geral de
desenvolvimento do jogador, proposto por Richard Bartle (descrito a partir da pagina 27).
Esta estrutura desenvolvida é também adaptada da estrutura narrativa Rede Direcionada,
proposta por Marie-Laure Ryan (descrita na pagina 42) e transformada numa estrutura
ciclica.

Esta estrutura que suporta o fluxograma pode ser consultada na pagina seguinte
(76).
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5. RESULTADOS E CONCLUSAO

Surgiram dois paralelismos importantes no decurso desta investigagéo. O primeiro
foi encontrado entre a teoria popular da imersdo e a estrutura narrativa do Monomito: o
jogador abandona de alguma forma o seu mundo real ou fisico e rende-se a um mundo
fantastico ou sobrenatural, sobre o qual adquire conhecimento que transporta de volta
para o0 seu mundo de origem.

O segundo paralelismo foi encontrado entre o padrao geral de comportamentos do
jogador quando experiencia um novo jogo e o padrdo geral de comportamento de
aprendizagem na infancia. As formas como o sujeito interage diretamente com o ambiente
e aprende conceitos de forma espontanea através da compreensdo de eventos ou contextos
por causalidade (causa e efeito), é suportada pelo paradigma construtivista e ocorre de
forma semelhante na realidade atual e na realidade virtual.

Ao cruzarmos estes dois paralelismos, obtemos uma estrutura de narrativa
interativa ndo-linear e ciclica, semelhante a estrutura Rede Direcionada — proposta por
Marie-Laure Ryan e descrita na pagina 42 da investigacdo. Esta estrutura narrativa
permite transmitir conhecimento atraveés da narrativa, sem limitar o jogo a uma
experiéncia linear — e contribui para um dos principais objetivos que os jogadores
procuram alcancar através dos mundos virtuais: a passagem da auto ignorancia ao
autodominio, como foi . Esta é a estrutura sobre a qual se apoia o projeto MetaPlay e que
pode ser consultada na pégina 76.

O projeto MetaPlay resulta num prototipo de um text-based game educativo,
projetado com base em investigacdo para ensinar estudantes interessados ou curiosos de
game design ou narratologia. O projeto adaptadas e aplica grande parte dos conceitos
abordados na investigagdo como: o monomito (ou “Jornada do Her6i” de Joseph
Campbell), a tipologia de jogadores (de Richard Bartle), a teoria construtivista da
aprendizagem (de acordo com o pensamento de Piaget e Vygotsky), a simulacdo e o
simulacro (proposto por Jean Baudrillard), entre outros. Apesar de se considerar
MetaPlay como um jogo educativo, o seu proposito ndo é a educacao formal sobre os
tema que explora, mas sim o incentivo e a motivacgao do interesse do jogador por estes
temas, transmitindo-lhe algumas nocdes basicas e permitindo-lhe aprender algo sobre si
proprio. O protdtipo deste projeto pode ser consultado em: http://fbaul-
dcnm.pt/beatrizcabeleira/MetaPlay/METAPLAY .html.
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A investigacdo enfrentou algumas dificuldades. Um dos obsticulos que se
apresentou de imediato (e que é comum noutras investigacdes para projetos desta
natureza) refere-se a escassez de recursos para a implementacdo do protétipo de jogo
completo. Até a data, apenas a primeira fase do Monomito se encontra desenvolvida no
prototipo (composta pelos primeiros cinco capitulos da estrutura). A documentacdo
complementar ao prot6tipo (que se encontra em anexo) descreve o conteddo em falta,
que continuara a ser desenvolvido apos a publicacdo da presente investigacéo.

Outra limitacdo diz respeito a recompensa que 0 jogo atribui ao jogador no fim da
experiéncia e a sua implementagdo. No desenvolvimento de MetaPlay, surgiu a ideia de
recompensar o jogador com uma cépia virtual (passivel de ser impressa e tornada fisica)
do “diario” da experiéncia do jogador. Este elemento seria capaz de transpor para o
mundo real o conhecimento adquirido pelo jogador ao longo da experiéncia virtual. No
entanto, até a data ndo foi encontrada nenhuma forma de o concretizar eficazmente — a
narrativa ndo linear apresenta-se aqui como um obstaculo a esta mecénica, assim como
as limitagdes definidas pela plataforma Twine onde o protétipo foi desenvolvido.

Ainda que a implementa¢do da mecanica do “didrio” como suporte para a imersao
na narrativa e sintese da experiéncia do jogador ndo seja recente, até a data foi muito
pouco documentada e vale a pena ser futuramente investigada. Sdo multiplos os jogos
que aplicam o “diario” de alguma forma e que poderiam ser sujeitos a analise: Shenmue
(2000), Myst I11: Exile (2001), Amnesia: The Dark Descent (2010), Minecraft (2011),
Professor Layton and the Last Specter (2011), Uncharted 3: Drake’s Deception (2011),
Valiant Hearts: The Great War (2014), Life is Strange (2015), 1979 Revolution: Black
Friday (2016), Night in the Woods (2017), entre outros.

A presente investigacdo procura contribuir para futuras investigacdes no ambito
do game design, em particular para abordagens associadas a estruturacdo e aplicacdo da

narrativa, assim como a aprendizagem e transmissao de conhecimento.
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