
 

3 Elementosdosjogos: a linguagem dosvalores

com Jonathan Belman

Osjogos incorporam conviccdes de um tempoe lugar, nos dao uma amostra do que é im-

portante para um grupoparticular de desenvolvedorese jogadores e nos oferecem um meio

de entender queideiase significados tém valor. Essas conviccdes podem ser investigadas

comoparte do sistema no qual um jogo opera — por meiodesuasregras, itens personaliza-

veis, opcdes para 0 jogadore outros. Em resumo, ha muitos elementos em um jogo, € cada

umafeta comoos jogos abordam, representam e promovemvaloresparticulares.

Os muitos elementos e dimenséesinter-relacionados de um jogo — narrativa, interface,

interacgdes, mecanica e outros — contribuem para umaexperiéncia de jogo coesa. Quais-

querdesses elementos podem tersignificancia cultural, ética e politica, mesmo quando

eles parecem neutrosem relagao aosvalores." As vezes, os valores em jogo em um elemen-

to so relativamente 6bvios. Seria nado controverso, por exemplo, argumentarquea repre-

sentagdo da Lara Croft de Tomb Raider (Eidos, 1996) como umaarquedlogaaventureira

hipersexualizada é profundamentecarregada de valor. Por outro lado, é menos ébvio

comoum engine particular encoraja 0 jogo violento em detrimento do naoviolento.

Este capitulo apresenta umaestrutura de quinze elementosque, juntos, constituem a

arquitetura semantica de um jogo, ou seja, a maneira como um jogogera significados.”

Esses quinze elementos, que nao sao de modoalgum ostnicos, sao oferecidos com dois

propésitos em mente. Primeiro, eles podem ajudardesignersa localizar maneirasespeci-

ficas comoosvalores podem ser transmitidos nos jogos. Segundo, os elementos podem

servir como um checklist de arquitetura semantica, para encorajar um estadodealerta em
relaga4o aos aspectos de um design em processo que tém ressonancias culturais, éticas e

politicas, e como um auxilio através do processo de design. Esses quinze elementos sao:

1. Premissa narrativa e objetivos

2. Personagens

3. Agdes no jogo

4. Escolhas do jogador

5. Regras para interac¢éo com outrosjogadores e personagensnaojogaveis

6. Regras para interagdo com o ambiente

7. Ponto de vista

8. Hardware

9. Interface

10. Engine do jogo e software
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11. Contexto de jogo

12. Recompensas

13. Estratégias

14. Mapasde jogo

15. Estética

Apesar de os elementos de um jogo serem analiticamente distintos, eles nao sao experi-

mentadosindividualmente pelos jogadores, que sao influenciadospelo contexto do jogo;

esses elementos tendem a ser completamenteentrelacados. Assim comoa palavra batersig-

nifica uma coisa em umaconversasobre violéncia de gangues e outra em umaConversa so-

bre fotografia, a mecanica detiro no jogo pacifista September 12th (Powerful Robot Games,

2003) significa algo diferente da sua contrapartida no jogo comercial de tiro em primeira

pessoa Call of Duty 4: Modern Warfare (Actvision, 2007). Em geral, elementos considerados

independentemente podem sugerir uma variedadedesignificadose valores, mas, no contex-

to de um jogo, eles podem guiara interpretacao na direcao de uma gama limitada de signi-

ficadose valores. Nos selecionamosa estrutura dos elementos de jogos como uma maneira

particular de analis4-los porque ¢ uitil para entender a emergénciadosvalores. A estrutura é

construida com base em nossa pesquisa com 0 projeto Valuesat Play, em nossas experiéncias

comodesigners de jogos e como educadores e em estudos bem anteriores sobre jogos € nar-

rativas.* De fato, o Valuesat Play pertence a umadiscussao abrangente sobre elementos de

jogos. Por exemplo, Staffan Bjork e Jussi Holopainen (2005) examinaram padrées em design

de jogos. Tambémsao notaveis: a estrutura de mecanica, dinamica e estética (MDA,doinglés

mechanics, dynamics andaesthetics) de Robin Hunicke, Marc LeBlanc e Robert Zubek (2004);

os elementos formais e dramiticose a estrutura de dinamicadossistemasde Tracy Fullerton,

Christopher Swain e Steven Hoffman (2008); ea metafora das lentes de Jesse Schell (2008).

O Valuesat Play reconhecea divida com essestrabalhos, que oferecem compreensaodistinta

sobre comointerpretarjogose analisara atividade complexado design de jogos.

Combasenessasideias, a estrutura de elementos que desenvolvemos€ particularmen-

te util na teoria e na pratica quando se abordam osvalores presentes em jogos. Mais deta-

Ihado do que muitos outros modelos, o nosso permite umaleitura sutil dos valores em

relacdo a cada elementoindividual e presume que os valores também podem emergir das

interagdes entre dois ou mais elementos. A estrutura oferece um esqueleto para analisar

jogos quej4 existem e desenvolver novosjogos. Apos uma rapida descrigao de cadaele-

mento, apresentamosaplicagdes inovadoras ou empolgantes das duaspossibilidades a ser-

vico do Valuesat Play.

 

1. Premissa narrativa e objetivos

Qual é a hist6ria? Que objetivos e motivacdes guiam o personagem jogavel ou o jogador

(isto é, 0 personagem controladopela pessoa que joga, encurtado aqui para PC’)? Quem

ou 0 que 0 personagem jogavel est perseguindo, e o que acontece pelo caminho? Como

os eventos estéo ordenados? O que o personagem jogaveltera realizado quando0 jogo for
“derrotado” ou “vencido”? Os jogadores estéo prestandoatengao a narrativa enquanto

' [NT] Optamospor deixar o acrénimonooriginal em inglésporse tratar de termo consagrado em
design de jogos.
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jogam?O elementonarrativo pode ser mais ou menosintegrala experiéncia do jogo como

um todo.Por exemplo,a premissa narrativa de Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) é a bus-

ca de Mario para resgatar a Princesa Toadstool de seu sequestrador, Bowser. Entretanto,

de cenas naointerativas curtas, genéricase repetitivas, nada no jogo faz re-

feréncia direta ao sequestro da princesa ou da ao jogador umarazao para considerd-lo

como umaimportante parte do gameplay minuto a minuto. Osjogadores poderiamficar

imersos no jogo sem se dar conta da natureza do apurodaprincesa. Jogos podemser en-

volventes quandoa narrativa é superficial ou mesmoausente, masa narrativa poder ser

um lugarObvio para contetido, motivagao e contexto ricos em valores.

 

Jogoilustrativo: September 12th

OjogoSeptember 12th (Powerful Robot Games, 2003) comega com umconjuntocifrado de

instrugOes quediz, em parte, o seguinte:“Vocé nao podevencere vocé nao podeperder... As

regras saofatalmente simples. Vocé podeatirar. Ou nao. Este é um modelosimples que vocé

pode usar para explorar algunsaspectos da Guerra ao Terror”. As instrug6es tambémforne-

cem os meiosparaidentificar as duas categorias de personagensnaojogaveis: os homens que

estdo vestindokeffiyeh(0 tradicional turbante dos homens arabes) e carregando armas sao

terroristas, e as pessoas queesto de ttinica e solidéu ouhijabe sao civis (Figura 3.1).

 Figura 3.1
Umanarrativa “fatalmente simples” coloca 0 jogador comoatirador, dojogoSeptember 12th (Powerful
Robot Games, 2003).
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Omundodojogo € umlotado mercadonodeserto ondeterroristas sao vistos aquie ali

entre oscivis. O jogador controla uma mira que podeser posicionada em qualquer lugar

do mercado,e clicar com 0botao esquerdo lan¢ga um missil no lugar da mira. Inferir uma

premissa narrativa a partir desta configura¢ao naoé tao Obvio quanto normalmenteseria

nosjogos populares.

O personagem jogavel representa 0 lado americano da Guerra ao Terror, € alguém fa-

miliarizado com as convengoesdos videogames provavelmente presumiria que o persona-

gem jogavel deve usar misseis para eliminar terroristas no mercado. Entretanto, quando

0 jogadoratira nosterroristas, a explosdoé tao grande e a multidao, tao densa, que tanto

terroristas quanto civis sao mortos. Comoconsequéncia do ataque, as pessoas em torno da

explosdo comegam um processodeluto, e algumasse tornamterroristas. Langar ummis-

sil tipicamente cria mais terroristas do que os mata.

O queo personagem jogavel conquista quando0 jogo é “vencido”? O unico sentido no

qualo jogo podeser vencidoé se 0 jogadorpercebera futili jade da abordagem unidimen-

sional do personagem jogavelao lutar contra oterrorismo. September 12th inverte a abor-

dagem convencionalda narrativa nos videogames encorajando 0 jogador a reconhecer

que ha umafalha nas suposi¢des que estdo por tras da visio de mundo dopersonagem

jogdvel ¢ ha algo detragico e autoderrotista na sua busca.Isto poderia estimularos joga-

doresa criticar as premissas da Guerra ao Terror no mundoreal.

2. Personagens

Os personagensjogaveis podem serpersonalizadosouselecionados? Se podem, comoisso

é feito, e que opgdes sao oferecidas? Quais sao osatributose as caracteristicas dos perso-

nagens? Quaissaoascaracterfsticas e os papéis dos personagensnaojogaveis? Em alguns

jogos, os personagenssao predefinidos, mas, em outros, a importancia do personagem

emerge de fora dos seus componentes puramente narrativos. Pense em Chronodojogo

Chrono Trigger (Square, 1995), Link da série Legend ofZelda (Nintendoet al., 1986) (Figura

3.2) e Gordon Freeman deHalf-Life (Valve, 1998). Todos esses personagenssao exemplos

do protagonistasilencioso, ou tabula rasa, e receberam aclamacéo na comunidade gamer

porquetémpapéisativosnasnarrativas dos jogos e parecem agir comorecipientes expres-

sivos por meio dos quais 0 jogador se movepelo jogo. Para o jogador, tais personagensse

definem mais em termosde suas acées controladaspelo jogador do que porseu dialogo

ou histérias predeterminadas.

SHODAN(Sentient Hyper-Optmized Data Access Network, ou Rede de Acesso de Dados

Ciente Hiperotimizada)é a antagonista nasérie de jogos SystemShock (Irrational Gameset

al., 1999) e guia a narrativa do jogo. Ela ganhou um lugarnofolclore dosjogos por seu
comportamentosinistro e a maneira comoasreviravoltas no enredo de System Shock 2

estao conectadasa percepgées sobre sua personalidade. O Nameless Oneno jogo Planetscape:

Torment(BlackIsle Studios, 1999) nos dé um bom exemplo de um personagem jogavel que

impulsiona um jogo, porquea narrativa se preocupa em deixar que o jogador/personagem

gradualmente descubra quemele ouela é. A complexidade do encanador Mario nao chega

nem pertoda desses personagens, masele é um eterno favorito como um homem comum.

quese torna herdi.
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Figura 3.2
Link lutando, do jogo TheLegendof Zelda: TwilightPrincess (Nintendo, 1986).

£ util examinar0 tipo de relagdo que um jogopretende estabelecer entre os jogadores

€ os personagens. Por exemplo, em queextensao 0 jogadorse sentir cimplice das agdes

de um personagem?O jogadorse simpatizara com os personagensjogaveis, se revoltara

com eles ou reagira com algumaoutra resposta emocional?

Jogosilustrativos: Portal e Layoff

Nasérie de jogos de puzzle em primeira pessoa Portal (Valve, 2007), existem dois persona-

gens: GLaDOS (Genetic Lifeform and Disk Operating System, ou Formade Vida Genética

e Sistema Operacionalde Disco) e Chell, a silenciosa personagem protagonista do jogador.

O sistemaartificialmente inteligente de GLaDOSé responsavel por manutengaoe testes

dentro das instalagdes da Aperture Science enquanto Chell, umaex-cobaia, tenta fugir do

centro (Figura 3.3). No inicio, GLaDOS é meramente umavoz instrucional que monitora

e direciona os jogadores conformeeles avangam nosseus “procedimentosde teste”. Con-

tudo, ainda no comecodojogo, as instrugGes que ela transmite pelas instalacdes come-

¢am a tomar um aspectosinistro. Em um dado momento, GLaDOSalerta: “Antes de co-

me¢armos, entretanto, tenha em mente que, apesar de a diversao e o aprendizado serem

os objetivos primarios de todasas atividades de enriquecimento docentro, danossérios

podem ocorrer”. Conformeo jogador avanga, GLaDOStenta intimida-lo a falhar ou enga-

na-lo para ter sucesso menosvezes.Para ati¢ar a personagem do jogador a avancar, GLaDOS.

prometefestas e uma recompensade bolo porterminaros desafios, ao mesmo tempo em

que alerta a personagem da sua morte iminente:“Boloe terapia do luto estarao disponi-

veis na conclusaodo teste”. Segundo ela mesma, entretanto, GLaDOS é mentirosa. Para

aumentar0 estresse do jogador (e o humor dojogo), GLaDOS frequentemente faz provo-

cagées: “Note por favor que nés adicionamos umaconsequénciapara falhas. Qualquer
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contato com o chao da camara resultara em uma nota “insatisfatoria” no seu registro

oficial de testes seguida de morte. Boasorte!”

No primeiro Portal, GLaDOSacaba sendo desmascarada como umainteligéncia artifi-

cial (IA) corrompida que usou neurotoxinas para matar todosos cientistas anteriores do

laboratorio exceto Chell. Nofinal de Portal, Chell destréi parte do hardware de GLaDOS,

incluindo uma desuasesferas centrais de personalidade(seu “nticleo moral”). Conforme

Chell desmembra 0 hardware de GLaDOS, umnovoportal é formado,e tanto Chell quan-

to pecas de GLaDOSsaovistas do lado de fora das instalagdes da Aperture Science. Na

sequéncia Portal 2, GLaDOSretorna,acidentalmenteativada por Chell e uma inteligéncia

artificial positiva chamada Wheatley. Wheatley acaba sendo tentado pelo poder e pela

gananciae trai Chell.

GLaDOS,em Portal, promete liberdade, autonomia e escolha, mas critica e cruel com

a personagemdojogador e tema intengaode destrui-la. Chell reage contra esses valores

“hell deve con-

   

restritivos no que se torna umainteligente batalha do bem contra o mal.

tar com criatividade e a confianca emsuasproprias habilidades para conseguirsualiber-

dade. Quando Chell é comparada ao comportamento manipuladore malicioso de GLaDOS,

ela parece honesta, transparente, genuina e iluminada.

  

 

Figura 3.3
Chell, dojogoPortal (Valve, 2007),

O jogocasualLayoff(Tiltfactor, 2009) é projetado para induzir empatia nos jogadores

em relagao aos personagens dojogo(e emrelacaoas pessoas do mundorealquesdo repre-

sentadasporesses personagens). Diferentemente de Hush (Jamie Antonisse e Devon Johnson,

2007), que discutiremos em detalhes na Secdo 3, Layoff induz a umtipo diferente de empa-

tia. Ele é um jogo de correspondéncia quese assemelhaa outros do género, como Bejeweled
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(Popcap Games, 2001). Em Bejeweled, os jogadores trocam pedras adjacentes de lugar, em

umtabuleiro, para criar conjuntos horizontais ou verticais de trés ou mais pedras idénti-

cas. Quando os conjuntossao criados, as pedras que os compdem desaparecemdo tabu-

leiro e séo repostas por novas pedras que caem do topo.

Em Layoff, os jogadores assumem papelde “gestor corporativo”, com a tarefa de cortar

empregos durante umacrise financeira (Figura 3.4). Cada icone nesse jogo de correspon-

déncia representa um trabalhador. Quando o jogador monta conjuntos de trés ou mais

trabalhadores, eles caem pela parte de baixodo tabuleiro dentro de um“escritério de re-

coloca

demsertrocadase eliminadas para poupar dinheiro. Mas0jogo€ projetadopara desafiar
9”. Da perspectiva do gestor, os trabalhadores sao partes intercambiaveis que po-

 

essa perspectiva de que umtrabalhador é somente uma engrenagem em uma maquina.

Cada trabalhador tem uma pequenabiografia que aparece quandoseuiconeé selecionado.
Por exemplo:

Jaime, 39, € um gerente de relacionamento comocliente de uma pequena companhia terceiriza-
da. Este é um novo emprego em BostondoqualJaime gosta muito, excetopeloclima. Jaimetra-
balhade casa nas sextas-feiras para diminuir a pressaofinanceira do cuidadocom ascriangas, mas
©gestor possivelmente ird diminuir a semana ttil de todos os empregados para quatrodias.

$ SAVED
px)

MILLION

Creag

COCRueRCOCURTieee Cle]

CCRaEceheeeerereeoe
time with whom totravel. Judd has not eamed much money in the job, and
Ceeeeekeeeeete]
s getting very costly. Figura 3.4

Personagens individuais em Layoff promoveram empatia durante uma esmagadoracrise financeira
(Tiltfactor Lab, 2009)
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Em Layoff, um laco de empatia é criado nao somente entre 0 jogador e 0 personagem

jogavel, que representa a gestao, mas principalmente entre 0 jogadore os personagens

nao jogaveis, que representam os trabalhadores que esto sendo demitidos. (Por outro

lado, em Hush,discutido naSeco 3, os jogadores parecem experimentar uma amostra da

mesma ampla gama de emogoes experimentadapelo personagem jogavel). Mesmoassim,

em Layoff, os jogadores provavelmente nao sentem exatamente o queos trabalhadores

realmente sentem quando perdem seus empregos. Em vezdisso, eles podem experimen-

tar indignagdopela insensibilidade do gestor em relagdo aos trabalhadores, outristeza

pelas pessoas que perderam seus empregos em umaeconomiaruim.

Isso é 0 que os psicdlogos chamam deempatia reativa - umareacao emocional situa-

¢do de outra pessoa quenaoespelha o estado emocional da propria pessoa.

Layoff e Portal sao excelentes modelosde jogos que criam la¢ossignificativos entre os

jogadores e os personagens para estabelecer uma conexao pessoal com um evento ou

questao maior.

3. Ages no jogo

O que 0 jogadorpodefazer (ou fazer com queos personagensjogaveis fagam) em um jogo?

A maioria dos jogos contemporaneostradicionais possibilita um conjunto limitado de

agdes para o personagem jogavel. Em jogos como Call of Duty (Actvision, 2003), Angry

Birds (Rovio, 2009)e os de esporte, emergem a¢des comuns,incluindoatirar, lutar, correr,

dirigir e agdes relacionadasa esportes (comorebater ou pular). Isso nao significa que um

jogo no qual o personagem jogdvel em esséncia atira com umaarma,por exemplo,sera

necessariamente cliché ou derivativo. September 12th é um excelente exemplo de um jogo

em que umaacao convencionalassumenovossignificados quando colocada em um novo

contexto. Nos temosficado empolgados com as tremendaspossibilidades expressivas de

jogos que sao construidos em torno de agdes menosconvencionais.

Jogosilustrativos: Three Player Chess, Waking Mars e Hush

O xadreztradicional, no qual dois jogadores competem pelo dominio do tabuleiro captu-

randoaspegasdo outro jogador, convencionalmentetem sido interpretado como umaalego-

tia de guerra. O jogo Three Player Chess (Ruth Catlow, 2001) subverte a mecnica(¢ a ale-

goria) do xadreztradicionalpela introdugao de um terceiro jogadorcujo objetivo é criar um

estado depaz entre os outros dois (Figura 3.5).

Dois dos jogadores em Three Player Chess controlam as “pecas de poder”(reis, rainhas,

cavalose torres) pretas ou brancas. O terceiro jogador controla todosos peGese os usa para

criar interferéncia entre os outros dois jogadores, impedindo-os de capturar pegas um do

outro. Se nenhumapega for capturada porcinco turnos, cresce grama notabuleiro, co-

brindoascasas brancase pretas. Se nenhumapega for capturadaporvinte turnos, o tabu-

leiro inteiro fica coberto de grama, representando umavitéria para os pedes e, no dominio

deste jogo, a paz mundial.

O designer disse que 0 jogo foi inspirado pela segunda guerra do Iraque, quando os

protestospacificos de pessoas comuns(pees) apresentaram um contraponto a beligeran-

cia dos poderosos na administragao George W. Bush. O designer fez uma pergunta: sob

que condigdes poderiam jogadores sem poder(pedes) conseguir vitéria sobre os poderosos?
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Umaresposta a essa questo € sugerida pelas aces do jogador que oferecem umaalterna-

tiva pacifista 4 alegoria marcial do xadreztradicional.

Three Player Chess subverte 0 xadrez tradicional dando aos pedes um papelpacificador.

Osvalores emergem da virada nojogo tradicional. Contudo, as agdes do jogo instigam

valores a qualquer momentoe o fazem mesmo quando sao meramente um apoio ao con-

ceito do jogo.

 

Figura 3.5
Partida de xadrez, do jogo Three Player Chess (Ruth Catlow, 2001).

Em Waking Mars (Tiger Style, 2012), estamos no ano de 2097, quatro anos depois de

formasdevida alienigena serem descobertas nas cavernasde Marte. Os jogadorespartici-

pam como0 cientista explorador Liang e voam pelascavernas, catalogando e descobrindo

novasformas devida (Figura 3.6). Os jogadores plantam sementesalienigenas, promovem,

seu crescimento coletando recursos e distribuindo-os de acordo e, depois, passam para

organismosanimalescos. Em algunscasos, os jogadores devem promover o nascimento de

outras formas de vida; em outros, as formas de vida devem ser gerenciadas. Os jogadores

checam seu progresso por meio de uma pontuagao de biomassa, que aumenta plantando

a flora e supervisionando0 ciclo de vida da fauna. Os jogadores criam ecossistemasproje-

tadosporeles préprios e se esforcam para conseguir um alto nivel de biomassa e construir

sistemas equilibrados.Para alcancarisso, os jogadores devem descobrir estados de equilibrio
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ou arriscar a criagdo derelacdes desequilibradas e improdutivas entre os organismos que

nao gerarao biomassasuficiente. O objetivo do jogo é descobrir os segredos dopassado de

Marte trazendoas plantas adormecidasa vida, masisto acontecera somentese 0 ecossiste-

mafor robusto. A no¢gao de equilibrio inspira o jogo: algumas plantas crescem em solo

méovei  basico, outras em solo 4cido; alguns organismos sao iméveis, outros ; alguns

organismossao construtivos e produzem proles, outros saodestrutivos. A paciéncia é ne-

cessdria nesse jogo de ritmo relativamentelento conformeos jogadores resolvem puzzles

sobre quais formasdevida sao simbidticas com outras. Em vez de recompensaros jogado-

res por vencer ou conquistar, 0 jogo recompensaporconsiderar causae efeito e, durante

um tempo mais longo do queo tipicamente projetado em um jogocasual, também pre-

miaa atencao dos jogadoresa sustentabilidade.

aechcat eee ee
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Figura 3.6
Liang, de Waking Mars, trabalhandopara reviver o planeta (TigerStyle, 2012).

Hush(Jamie Antonisse e Devon Johnson, 2007) usa uma mecanica de temporiza¢ao/

correspondéncia para imergir o jogador no papel do personagem jogavel, uma mae da

etnia Tutsi de Ruanda escondendo-se com seu bebé em umacabana durante 0 genocidio

de 1994 (Figura 3.7). Joga-se como uma maeque canta umacangao deninarpara acalmar

seu bebé enquanto soldados passam do lado de fora da janela. Se houver hesitacdo na

cangao deninar, 0 bebé come¢aa chorare os soldados podem descobrir 0 esconderijo.

Oscriadores de Hush, Jamie Antonisse e Devon Johnson,foramdesigners consciencio-

sos que encontraram maneirasde expressarvalores por meio de seu jogo. O jogador“canta”

acangao de ninar digitando-a no ritmopreciso indicadopelosavisos na tela. Os jogadores

reportaram que, conformeeles erramas notas da cangao de ninar, o choro dobebéfica

maisalto e os soldados chegam maisperto, eles sentem umacrescente sensacdo de tenséo

e pavor. O jogo venceuo Better Game Contest de 2008, onde osjurados disseram que
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ficaram maravilhadospela ansiedade que 0 jogo causa. Em umademoatrasdaoutra des-

se jogo, através de diversos ptiblicos, os jogadores se emocionam.Aposassistirem alguém

jogando,as pessoas abordam o demonstrador oujogadorpara dizer que esta foi a primei-

Ta vez que tiveram tal reagéo emocional a umjogo. Elas consistentemente sentiram um

forte sentido de empatia pela mae. Este € um exemplo do que os psicdlogos chamam de

empatia paralela, onde uma pessoasente emo¢6esque sdo parecidas com aquelassentidas

pela outra pessoa.* Um jogo pode oferecer apenas uma experiéncia extremamentelimi-

tada de umasituacao tao horrivel, mas Hush cria um laco empatico entre o jogador e o

personagemjogavel.

  

 

Figura 3.7
As acdes do jogador gerando tensao e empatia incriveis, do jogo Hush (Jamie Antonisse e Devon
Johnson, 2007)

4, Escolhas do jogador

Diferentemente da maioria das outras midias, os jogos podemfornecer aos jogadores

umaoportunidade de escolha. Muitos jogos canalizam os jogadores para um caminho
relativamente linear do come¢oao fim, com eventos determinados que devemacontecer

em cada nivel.

Algunsjogos, entretanto, oferecem escolhas que influenciamsignificativamente a ex-

periéncia de jogoe, em algunscasos, tém valor moral. Por exemplo, os jogos Mass Effect



56 Values at Play: valores em jogos digitais

(Bioware, 2007) permitem que os jogadores abordem situagdes como um “paragon” em-

patico, conciliatorio e altrufsta ou como um“renegade”cruel, beligerantee egoista. A es-
colha doestilo de jogo afeta bastante as interagdes e as relacdes com Os personagens nao

jogaveis e também determina comoo enredose desenrola.

Apartir de umaperspectiva devalores, quesignifica oferecer ou negar esses tipos de
escolhas? Jogos comoMass Effect incentivam igualmente as escolhas “boas” e “mas” ¢

poderiam ser considerados moralmenterelativisticos. Pode ser que os jogadores os expe-

rimentem como um tipo de caixa de experimenta¢gao de jogo moral, permitindo que ex-

plorem questéeséticas em um espacoondeas consequéncias do mundorealnaose aplicam.

 

Jogosilustrativos: Star Wars: Knights of the Old Republic, The McDonald's Videogamee Spent

Os jogos de RPG Star Wars: Knights of the Old Republic (KOTOR) (Bioware, 2003) saosimila-
res a Mass Effect no fato de que os jogadores escolhem seguir 0 “caminhoda luz”(no qual

© comportamento do personagem jogavel é motivado por compaixao,piedade e autossa-
crificio) ou o “caminho sombrio”(no qual o personagem jogavel é guiado por ddioe de-

sejo de poder) (Figura 3.8). Dependendodo caminhoescolhidopara umadastrés classes
de personagens jogaveis, as historias do jogo progridem de maneira diferente, e o perso-

nagem jogavel desenvolve poderesdiferentes.

 

Figura 3.8
EmStar Wars: Knight ofthe OldRepublic (KOTOR), os jogadores podem escolher um caminhoescuro ou
umcaminhodeluz (Bioware, 2003).

Os jogos KOTORapresentamescolhas morais intrigantes, mas os jogadores nao neces-
sariamente tomamsuas decisOes usando critérios morais. Um jogador poderia agir de
maneira impiedosa para ganharpoderes do lado negro porquefazé-lo introduz mecani
divertidas. Outro jogador poderia agir virtuosamente Paradestravar os poderes do lado
Claro. Entao, o carater moral do jogo poderia depender significantemente de como o joga-dor decide se envolver com ele,’ e os jogadores provavelmente questionamsuas identidades
€ responsabilidades no gameplay.

 

cas
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The McDonald’s Videogame (Molleindustria, 2006) oferece uma abordagem diferente 4

escolha do jogador. Essa 6 umasimula¢ao de negécios, comoRailroad Tycoon (MicroProse,

1990) ou The Movies (Lionhead Studios, 2005), na qual o jogador microgerencia varios

aspectos de um empreendimento comercial. O texto de descrigéo do jogo nosite do

McDonald’s Videogame, escrito a partir do ponto de vista de Ronald McDonald, admite que

o negécio tem “falhas” em termos de desmatamento, inseguranca alimentar e outros e

tem afetadoa sociedade e o ambiente de forma negativa. Diferentemente da maioria dos

jogos casuais, The McDonald’s Videogame€ projetado para transmitir um argumento sobre
a natureza do capitalismo. Comegando no ano2000, os jogadores trabalham anossuces-

sivos para aumentar a receita. Eles precisam supervisionartodas as areas da cadeiade fast

food, incluindo agricultura, confinamento, restaurantes e salas de reuniao (Figura 3.9).

Comoasop¢éessao limitadas, destruir areas defloresta para produzir pasto para o gado,
por exemplo, é inevitavel. O trafego no restaurante pode ser controlado por campanhas

de marketing. Ian Bogost analisa a experiéncia de jogo:

The McDonald's Videogame traz uma ret6rica procedural sobre a necessidade de corrupgao no ne-
gécio do fast food mundial e a esmagadora tentagaoda ganancia, que leva a mais corrupgao. Para
se ter sucessono longo prazo, o jogadorprecisa usar horméniosde crescimento, coagit republi-
quetas e montar campanhasde relagdes pitblicas e lobby. Além disso, a tentacaode destruir vilas
indigenas, langar campanhas de suborno,reciclar partes de animais e acobertar riscos a satide é
tremenda, mesmoqueo beneficio financeiro emfazer isso seja apenas marginal.°

Erickobecacad Figura 3.9
4s escolhas do jogador em The McDonald's Videogamerefletem a natureza das praticas de negécios
slobais contemporaneas: 0 jogador deve destruir florestas na América do Sul para cultivar para
McDonald's (Molleindustria, 2006).
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O jogo cria umatensao interessante entre as escolhas do jogador(os jogadores podem

escolher se envolver nas praticas de negécio mais prejudiciais) e uma propensaogeral

em aumentara pontuacao.Osjogadoresalternam entre uma fazenda que fornece comi-

da ao McDonald’s (onde o desmatamento deve ocorrer para dar conta da crescente ne-

cessidade deterra), um lote de confinamento(ondeas vacas sao engordadase os jogadores

tentam parar as doengas), um restaurante McDonald’s (ondetrabalhadoresineficientes

devem ser demitidos - “elimine os elos fracos”) e a sede corporativa (onde o conselho

administrativoe o escritério de relagdes publicas desenvolvem medidascontra os detra-

tores da empresa).

Na maioria dosjogos, as escolhas dos jogadores podemser quase que exclusivamente

determinadaspelo que Ihes da melhores pontuag6es (ou qualquer coisa que 0 jogo use

como marcadorderealizagao ou progresso). De maneira similar, no contexto de um em-

preendimentocapitalista, o comportamento do jogador podeser direcionado quase que

exclusivamentena direcao do objetivo de maiores ganhose, em algumas circunstancias,

exploracao, suborno e fraude podem parecer comportamentos quase irresistivelmente

pragmaticos. Ao colocaros jogadores nos processos de tomadade decisao dos executivos

defast food, 0 jogo oferece umacritica convincente aosvalores politicos e econémicos

dominantes.

Spent (McKinney, 2011) também promove tens6es que provocam a reflexado nas esco-

Ihas do jogador, mas ofaz limitando as possibilidades a op¢oes desfavoraveis (Figura

3.10). O jogo oferece decisdesrealistas, porém diffceis que as pessoas enfrentariam viven-

do com apenas US$ 1.000 por més em Durham,na Carolina doNorte, ou em suas proxi-

midades. Feito para o Gabinete de Politica Urbana de Durham, o jogo oferece dilemas

que levam as pessoas a procurarem ajudasocial ou financeira. O objetivo € terminar 0

més com algum dinheiro sobrando, mas contratempos comoacidentes ou problemas de

satide surgem e ameagam derrubaro jogador. Os jogadores aprendem com que rapidez as

mudan¢as de emprego, casa e cuidado com a satide podem levar a pobreza e a condi¢ao

de moradorde rua.

“Vocé nuncaprecisaria de ajuda, certo?” pergunta o jogo no inicio. Os jogadores en-

tram nojogoclicando em “Prove: aceite o desafio”. A estatistica abre 0 jogo para posicio-

nar 0 ponto devista do jogador: 14 milhdes de americanosestao desempregados, e vocé é

um pai/maesolteiro(a). Vocé consegue passar 0 més? As op¢ées sao “Encontrar um empre-

go” ou “Sair”. A partir dali, os jogadores escolhem dentre op¢6eslimitadas, comose can-

didatar a um emprego comoatendente de restaurante, trabalhador em um armazém ou

tempordrio em um escritério. Os tempordrios precisam fazer um teste de digitacéo no

jogo. Atendentesde restaurante precisam comprarseus uniformes. A maioria das compras

é muito cara para 0 orcamento mensal.

O jogo oferece feedback do mundoreala partir de dadosda area de Durham.Por exem-

plo, o jogador pode escolherviver perto do trabalho, onde o aluguel é bem maiscaro, ou

viver bem mais longe, onde o custo com transporte é maior. Ap6sos jogadoresescolhe-

rem umaop¢ao, 0 jogo mostra uma mensagem reconhecendo que“vocé e 12 milhdes de

outras familias americanas” gastam demais com moradia.
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Figura 3.10
Spent demonstra 0 quanto a maioria dos americanos esta perto da condigdo de morador de rua
«McKinney, 2011).

5. Regras para interacao com outros jogadores e personagens naojogaveis

Com frequéncia, os valores estéo visivelmente em jogo nas maneiras como Osjogos pro-

porcionam e regulam as interagdes com outros jogadores ou personagens nao jogaveis.

Algumasvezes, os personagensnao jogaveis dao dicas ou permitem interag6es interessan-

tes para encontrar pistas outrocar itens. A série Fable (Microsoft, 2004) de jogos single-

-player tem um desenvolvimento de personagensnaojogaveis mais profundo que a maio-

ria, mas existem muitos bons exemplosde interagées significativas com esse tipo de

personagem. Em jogos multiplayer, costumes e regras que sao tnicos 4 comunidade gamer

podem governaras interacdes (0 elemento contexto de jogo é detalhado mais a fundo

adiante neste capitulo). Alguns jogos criam espa¢os pouco acolhedores para novos jogado-

res. Por outro lado, o RPG online massivamente multiplayer (MMORPG)City of Heroes (NC-

Soft, 2004) encoraja relacdes cooperativas entre jogadores novose experientes. O jogo usa

um “sistemade ajudante” que da incentivos tanto aos personagensdealto nivel quanto aos

de baixo nivel para jogarem como umaequipe.Esse conjunto de mudangasderegrarela-

tivamente direto pode reestruturar completamenteasrelagGes entre jogadores experientes

€ novatos. Mexendo com asregras de intera¢ao com outros jogadores ou personagens nao
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jogaveis, os designers podem colocar valores como cooperacao, generosidade e altruismo

em jogo ou podem ajustar essas regras para afirmar valores mais individualistas, como

competicao e independéncia.

Jogosilustrativos: pega-pega pedra, papele tesoura e Journey

Celia Pearce, Tracy Fullerton, Janine Frone Jacqueline Ford Morle descreveram umevento

chamado New GamesDay(Dia dos Jogos Novos), ondeosestudantes, os professores e os

funciondrios da University of Southern California reviveram alguns dos jogos criados

pelo experimental New Games Movement(Movimento dos Jogos Novos) dos anos 1970s.”

Trabalhando com jogostradicionais, os novos jogos da equipe incluiamatividades de

larga escala que incorporavam fisicalidade, confianga e cooperacao. Sua descrigao de

pega-pegapedra, papele tesoura fornece um excelente exemplo de como a mudanga das

regras de interacao entre os jogadores pode reconceitualizar o ethos competitivo que

11):
  

muitas vezes é associado esporte e jogos (Figura

 

Delonge,0 favorito dogrupo foi umjogo chamadopega-pega pedra, papel ¢ tesoura. Nesse jogo,

dois timesficam frente a frente na extensaode umalinha. Na contagemde trés, cada grupo mos-

tra pedra, papeloutesoura,tendose reunidoantes para decidir a estratégia. A equipe que perde se

vira e corre para sua base, cerca de 4,5 matras. A equipe que vencea persegue. Qualquer pessoa

que é “pega” pela equipe vencedorase transfere para aquela equipe na préxima rodada. A chave

dojogo esta nafluidez das equipes. Embora vocé possater comecado na Equipe 1, logo vocé vai
estar na Equipe 2, entaode volta a Equipe 1, ¢ porai vai. © jogo acontece até haver apenas uma
equipe ouaté todos estarem cansados demais para continuar.*

 Figura 3.11
Umaversdo de pega-pega pedra, papel e tesoura sendojogada na DartmouthCollege.
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Elementos dosjogos:

Muitos esportes tradicionais usam umaestrutura competitiva baseada em equipes que

categoriza os outros jogadores como inimigosou aliados, e essa categorizacao 6 mantida

do comecoao fim da partida. Essa construcao de equipes podecriar fortes lagos entre os

jogadores e animosidade em rela¢ao aos oponentes.’ Entretanto, quandoos jogadores mu-

dam detime frequentemente, como em pega-pega pedra, papel ¢ tesoura, a distingao entre

aliados e adversarios se torna muitoefémera para “pegar” da mesma maneira que aconte-

ce nosesportes competitivostradicionais. Nas palavras de Pearcee suas colegas, a aborda-

gem alternativa ao jogo competitivo “encoraja umafidelidade ao jogo em si em vez do

sucesso de qualquertime emparticular”.'

Journey (thatgamecompany, 2012) é um jogo de PlayStation 3 que coloca o jogador

comoumafigura solitaria de ttinica usando umaecharpe e andandoem um vastodeserto

(Figura 3.12). Os jogadores se encontram viajando em umabusca em direcao a uma mon-

tanha distante para descobrir a historia de uma cultura queja foi vibrante e ocupava

aquelaterra. Emcada nivel, é possivel encontrar outro jogador que podese conectar tem-

porariamentea seu jogo. Os jogadores podemver, encontrar e ajudar um ao outro, mas

eles s6 podem se comunicar por meio de padrées musicais de canto, € eles so pareados

anonimamente. Os jogadores podemse ajudar somente mostrando caminhos ou ajudan-

do a mudara echarpedo outro.

 

Figura 3.12
Abusca espiritual de Journey (thatgamecompany,2012).

A harmonia que cria a musica transforma tecidos encontrados em tecidos vermelhos

magicos, que permitem aojogadorflutuar por um tempo.Se os jogadores terminam um

nivel juntos, eles podem permanecerjuntos no proximo. Os jogadores podemserdistin-

guidospelos simbolos tinicos que aparecem noar conformeeles cantam ou estéo marcados
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em suas ttinicas. O design do jogo promove coopera¢aoentre os jogadores sem exigi-la e

removea competi¢do. Como um jogadorpodesertiti] ao outro, mas nao podeprejudica-lo,

a interacdo entre os jogadores tende a ser colaborativa e profunda. O designer Jenova

Chen notou quealgunsplaytesters choram apés terminar0 jogo. No férum do jogonosite

da thatgamecompany, os jogadores discutem profundamentesobre o choro. Um jogador

comenta: “a coisa que realmente me impressiona, porém, journey[sic] nao dispara meu

desejo de vencer ou de ser melhor do que alguém. Algo que acontece em praticamente

 

mu
todos os outros jogos”.

6. Regras para interag¢ao com o ambiente

Quetipos de interagdes o jogo proporciona entre personagensjogaveis e os aspectos nao.

conscientes do mundodo jogo (ouseja, aqueles aspectos que n4o sdo personagens)? Que

recursos estao disponiveis? Que tipos de interagdes séo incentivadas por meio dasregras

do jogo e da capacidadedo sistema deinteligéncia artificial? O jogador é recompensado

porexplorar ouapreciar, por exaurir recursos ou reabastecé-los ou por destruir ou nutrir

o mundodojogo?

Jogosilustrativos: StarCraft e Trash Tycoon

StarCraft (1998), umasérie de jogos criada pela Blizzard Entertainment apds 0 sucesso do

jogo Warcraft (1994), 6 um jogo de estratégia em temporealsituado noséculo XXV, quan-

dotrés espécies lutam pelo dominio - os insectoides Zerg, os Protoss (espécie humanoide

com habilidades psiquicas) e os Terrans (humanosexiladosda Terra). Em muitos jogos de

estratégia como StarCraft, os jogadores colhem os recursos do mundo do jogo continua-

mente atras de matéria-prima para construir equipamento militar, construg6es e outros, €

nao lhes é dado nenhum mecanismoparareporesses recursos. Seria exagerado dizer que

jogos comoStarCraft inspirem valores antiambientalistas, mas tais jogos fazem pouco

para promover0 valor dasustentabilidade.

O jogo de Facebookdo tipo FarmVille chamadoTrash Tycoon (Guerillapps, 2011) nos da

um exemplo de jogo que é compativel com a sustentabilidade (Figura 3.13). O conceito

central do jogo é “reusar” ou converter o desperdicio em novos materiais ou produtos de

alta qualidade e melhores para o ambiente. Os jogadores limpam umacidade com lixo

espalhado, constroem instalacdes comorecicladoras de papel e fundidoras de vidro e

vendem osprodutos para ganhar fundosparaconstruir novasinstala¢des e melhorarasja

existentes. No decorrer, eles ganham distintivos e recompensas por alcan¢gar metas de

sustentabilidade. O distintivo bronze O Mestredo Plastico, por exemplo, é ganhoporcriar

vinte itens com plistico reciclado.

Nonivelabstrato, as regras de Trash Tycoon sao quaseidénticas 4s de muitos jogos de
estratégia populares. O jogador colherecursos(neste caso, lixo) e os processa em produtos

quefacilitam o progresso em direcao aos objetivos do jogo. Isso nao é mecanicamente

diferente de colher minerais em StarCraft, por exemplo, para serem processados em tan-

ques de guerra. A narrativa de Trash Tycoon da novacara ao conjunto de regras convencio-

nal dos jogos de estratégia para produzir um conjunto de valores muito diferente.'? A

questao de produzir o lixo em primeiro lugar nao é abordada, entretanto, o que poe em

discussao a efetividade de repaginar um modelo de jogo de sucesso comumenteaceito

para criar um jogo de impacto social quandoa raiz do problemacontinua.
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Figura 3.13,
retiso no jogoTrashTycoonabordaas consequéncias do lixo (Guerillapps, 2011).

7. Ponto de vista

Como em outros formatos de midia, 0 ponto de vista nos jogos molda comoos observa-

dorese os participantes experimentam o mundo queesta sendo apresentado. Como os

jogadores veem o personagem jogavel? Eles inspecionam o mundo dojogoa partir de

umaperspectiva em primeira ou terceira pessoa? Os jogadores assumem a visdo de um

certo personagem oucontrolam situa¢doa partir de uma visdo de cimapara baixo,

como um deus? £ algo no meio do caminho ou ambos? O ponto devista pode determinar

parcialmente comoos jogadores entendema si mesmosem relacao a outros jogadores, a

personagensnaojogaveis e ao mundodojogo e podeinfluenciar também comoeles con-

cebemsua propria atuacdo. Por exemplo, um jogo no qual os personagens jogaveis sao

controladosa partir de uma perspectiva de cima(top-down) pode sugerir que os jogadores

ocupam o papel de um “deus” ou “mestre”. Por outro lado, umaperspectiva em primeira

pessoa podefavorecer uma maioridentificagao com ospersonagens jogaveis. Mesmo den-

tro de um tipo de ponto devista (Comoem terceira pessoa), existem grandesvariagdes na

interpretagao. A maioria dos jogos Uncharted (Naughty Dog, 2007), por exemplo, é em

terceira pessoa, mas a camera é dinamica. A maioria dos jogos implementa uma camera

sobre 0 ombro —- comum em jogos comoResident Evil 4 (Capcom, 2005) e Gears of War

(Epic Games, 2006) -, mas algumassegoes em estilo plataformatrazem a camerapara tras,
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assim0 jogose torna efetivamente umside-scroller (jogo de rolagem lateral). Outras secdes

em plataforma em Uncharted fazem a cameraficar na frente do personagem jogavel con-

formeele corre sem parar emdirecaoa ela enquantoalgo opersegue por tras, como em

Crash Bandicoot (Naughty Dog, 1996). Sutilezas no pontode vista, comoa posigaoda ca-

mera, fazem diferenga. Mesmo quetodasastrés variagdes da camera de Uncharted sejam

emterceira pessoa nosentido mais amplo,elas favorecemdiferentes estilos de jogo, rela-

ges com oO personagem jogavel e experiéncias de jogo.

Jogosilustrativos: Tomb Raider e Mirror’s Edge

Osjogos TombRaider(Eidos, 1996) usam umaperspectiva emterceira pessoa convencional

na quala cameraflutuaatras de Lara Croft, a iconica personagemjogavel da série. Apesar

de a camera muitas vezesse distanciar para acomodar segmentosde gameplay que exigem

umavisao mais ampla, ela normalmenteretornaparatras de Lara, oferecendo o que muitos

criticos tém argumentadoser umasatisfatoria visdo voyeuristica do seu corpo(Figura 3.14).

 

Figura 3.14
Oscontroles de camera destacandoa perspectiva emterceira pessoa emjogos como TombRaider po-
demoferecer um prazer de um voyeur (Eidos, 1996).

Ocritico Mike Ward aponta significado de ver Lara portras durante 0 gameplay: 0

prazer do voyeur dependeda capacidade de olharsemservisto.’ Nada dissosignifica que

a perspectiva em terceira pessoa seja necessariamente sexualizadora ou objetificadora.

Mas, com 0 contexto oferecidopela roupade Lara(tipicamenteshorts curtos e umaregata

justa) e por suas proporgées (quadris e seios grandes em umafigura esbelta), 0 efeito é

inequivocamentesexual.
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Compareisso a como0 pontodevista € usado emMirror’s Edge (EA Digital Illusions CE,

2008), outro jogo de acao e aventura com umapersonagem jogavel feminina. Os jogado-

res veem a acdode umaperspectiva em primeira pessoa por meiodos olhosde sua perso-

nagem jogavel, uma mensageira chamadaFaith que trabalha com rebeldesantiautorita-

rios em umasociedadetotalitaria (Figura 3.15). Quandoela corre, a distancia é vencida

rapidamente para a frente. Quandoela pula, a visio de mundodojogadorsobe e entao

desce. Nos no vemos muito docorpo de Faith no gameplay. Em vez disso, 0 foco esta mais

nas suas a¢oes, que sao representadas por mudangasnoseu campodevisdo conformeela

se move. Enquanto TombRaider apresenta umaforte personagem feminina que parece

projetada, ao menosparcialmente, para o prazer masculino, Mirror’s Edge oferece uma

heroina de acaoque é, semanticamente falando, menos paradoxal.

 

Figura 3.15 /
Faith, de Mirror's Edge (EA Digital Illusions CE, 2008).

8. Hardware

Ohardwaredos jogos molda comoosdesigners pensam osjogos. O hardware — a capacidade

central de memoria dosistema, a velocidade dos processadores graficos e o dispositivo

fisico do mouse, controlador outeclado- estrutura as possibilidades da imaginagao dos

designers."* A cada avanco em hardware, novostipos de jogossao possiveis. Isso temsido
verdadeao longo dahistéria dosjogoseletronicos e digitais. O jogo ancestral Tennis for Two

(Higinbotham, 1958) usava umosciloscépio como monitorvisual. Em 1998, a Nintendo

empacotou um“biossensor” junto como jogo Tetris 64 (Amtex, 1998) e, em 2010,ela ofe-

receu um“sensor de vitalidade” que monitora 0 pulso do jogador. No jogo de 2002 Rez

(Sega, 2001), projetado por Tetsuya Mizuguchi, os jogadores voam tridimensionalmente

(usando uma convengaode“atirador emtrilhos” emespago 3D) numttinel aparentemente
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sem fim preenchido com som, luz e inimigos. Sempre voandoparafrente, os jogadores

atiram nos inimigos, ganham pontos e fazem musica eletrénica com os sons que estao

criando. A intengdo era que fosse jogado com umapegaadicional de hardware chamada

“vibrador detranse” (trance vibrator). Esse hardware foi projetado para ser usado no corpo

para trazer ainda mais sensa¢6es para dentro daaco e criar uma experiénciasinestésica.

 

 

Jogoilustrativo: Dance Central 2

Ojogo Dance Central 2 (Harmonix, 2011) incorpora algumascaracteristicas interessantes

que sao possiveis por conta do hardware do Xbox Kinect, que oferece uma camera e uma

interface infravermelha para permitir controle precisodositens na tela sem as maos. En-

quanto jogos de danca mais antigos usavamtapetes para detectar 0 movimentodospés,

ohardware do Kinect permite que 0 DanceCentral 2 responda ao corpointeiro do jogador

(Figura 3.16). O jogo poderastrear umcorpoouvarios, monitorar 0s corpos em movimen-
to em umaArea 3D,oferecer batalhas simultaneas entre dois jogadores e monitorare re-

compensara danga em coreografias desafiadoras.

A precisdo da detec¢ao do corpo permite que os jogadores foquem nosaspectos mais

criativos da danca, como0 estilo, a precisao e o tempo.Ojogo, assim, estimula a dangar

de verdade em vez de dangar “para 0 jogo” ou fazer movimentos somente para conseguir

queo controle responda. Adicionalmente, 0 uso dos dados da camerapara oferecerreplays

divertidose rapidos dos dangarinos destaca a danga dos individuos, e nao s6 dos persona-

gensdo jogo. Esta preciso moldaosvalores do jogo permitindo que os jogadoresse ex-

pressemcriativamente e individualmente.

 
Figura 3.16

hardwaredo Kinect permite umanovaespécie de jogo de danga emDance Central 2 (Harmonix,2011).
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9. Interface

Interfacese refere a atributos de software e hardware que mediam as interagdes dos jogado-

res com jogo.Interfaces séo construgGes de hardware(assim como noKinect) e software,

queso os modos comoosjogadoresinteragem com 0 mundodojogo. Tanto os elementos

fisicos quanto aqueles emtela moldam a experiéncia do jogador. Apesar de serem muitas

vezes presumidos comoneutros, eles podem moldara experiéncia de jogo de maneiras

ricas em valores. Por exemplo, poderiamos dizer que umainterface de hardware que

permita que pessoas com deficiénciasfisicas joguemafirmaos valores de inclusaoe aces-

sibilidade. Umainterface de software que permita facil comunicagao entre os jogadores

poderia afirmarovalor da cooperacaoporfacilitar 0 jogo tatico colaborativo.

Jogoilustrativo: Leela e [giantfoystick]

Com frequéncia, os videogames exibem movimentosrapidos e tomadasde decisao frené-

ticas. O jogo Leela (THQ, 2011a), de Deepak Chopra, é 0 tipo oposto de jogo. Usando um

Xbox Kinect (ou um Nintendo Wii, apesar de a versao para Wii naosertao cheia de recur-

50s), Os jogadores aprendemsete meditagdes e movimentos que ajudam a focar a mente

em partes do corpo onde estaoos sete chakras (Figura 3.17). A ideia de que os jogos podem

oferecer uma conexioespiritualoureligiosa ¢ bem antiga, surgindo nas origensdos jogos,

seis a oito mil anosatrds. Umainterfacedigital para religido e espiritualidade, entretanto,

parecebastante nova. Na se¢ao Play da experiéncia de jogo Leela, os jogadores tem como

objetivo um dosseus chakras e usam movimentossutis para estimula-los.

 
Figura 3.17
A inteface de Leela envolve tanto 0 corpo quantoa mente (THQ 2011).
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O chakra do umbigo, por exemplo, é supostamente estimulado enquanto os jogadores

miram e juntambolasde fogo virtuais (0 elemento do chakra do umbigo) para destruir

minériosflutuantes.

Os chakras podemser estimulados em sequéncias, ou 0 jogador podetrabalhar em sua

mandalapessoal. O visual do jogo ~ particularmente na segao Mandala — é€ psicodélico,

com composi¢6es interativas emestilo trance que apresentampadrdes em repeticao, frac-

tais manipulaveis e cores que mudam.Na AreaReflect de Leela, o jogo € usado como uma

plataforma para meditacgao guiada ou como um acompanhamentopara medita¢aosilen-

ciosa. O Kinect realmente medea respiragao do jogador, por exemplo, e 0 jogo mostra

uma representacaoda respiracado para fornecer feedback. Chopraest interessado na cura

e na intersecdo de ciéncia, consciéncia e espiritualidade, e criou um jogo de sucesso que

espelha de maneira cativante alguns processos internos para os quais outras interfaces

seriaminadequadas.

A coautoradeste livro, MaryFlanagan,criou umaesculturainterativa chamada[giantJoystick]

(2006), que incorpora o valor da coopera¢ao pela modificagaodainterface de jogos classicos

de Atari 2600 comoAsteroids e Breakout. As versGes originais desses jogos sao profundamente

envolventes, mas podemse tornar umabuscaisoladora: eles deslocama aten¢aodos jogado-

res na direcaoda aco natela e para longe dos amigos no ambientefisico. Para trocar 0 valor

daindividualidade pelo da cooperacaoe, particularmente, promovera cooperacaoentre es-
tranhos, Flanagan mudouumelementoespecifico do design — neste caso, a escala dainterface

de usudrio. Ao tornarojoystick enorme ~ ele tem mais de trés metros e séo necessarios al-

guns passospara se montar naescultura —, a experiéncia de jogoé transformada(Figura 3.18).

 Figura 3.18
A escultura interativa de trés metros (giantJoystick] torna o familiar estranho com uma mudancasigni-
ficativa na escala dainterface (MaryFlanagan, 2006)



Elementosdos jogos: a linguagem dosvalores 6

Primeiro, os jogadoresrelatam a transigao para um estadoinfantil por se sentirem pe-

quenos novamente em virtude daescala total do objeto de jogo: [giantJoystick] traz uma

sensacao de admiracao para os jogadores. Segundo,a escala promove umafascinagaoin-

fantil com a obra, mas também determina comoas pessoas interagem nojogo.Osvisitan-

tes nao conseguemjogar facilmente sozinhos com [giantJoystick]. Uma pessoa (ou as

vezes mais de uma) move 0 controle, enquantooutra pressiona 0 botao de tiro pulando

nele. Por meio da mudangadeescala, a obra destaca os papéis espacial e social da interfa-

ce. O proprio [giantJoystick] se torna 0 jogo e olocal para comunicacao interpessoal. Com

a nova interface, os jogos classicos se tornam umaalegre celebracao de diversdo colabora-

tiva. [giantJoystick] redefine as convengGes tecnolégicas ao reconhecerafisicalidade e a na-

 

tureza arbitraria das préprias interfaces. O controle de Flanagan conecta pessoasreais no

espaco real, um fendmenoque, de modorapido, esta se tornando um dominio emergente

para osjogos digitais 4 medida que novositens de hardwaree tecnologiasde interface en-

volvem 0 corpoe evoluema natureza do gameplaydigital.

10. Engine do jogo e software

Comoumarestri¢ao particular em umsoftware ou engine de jogo afeta o que acontece em

um jogo? Aspossibilidades do engine ou base de cddigo permitem que um jogo pareca e

aja comoele é. Engines de jogos — estruturas de software usadaspara criar jogos sao mui-

tas vezes apregoadosporsuas novascaracteristicas, como as inovagoes doenginedefisica

(renderizacao, texturas, ambiente, sistemasde particulas, iluminagaoe framerate), da ha-

bilidade de uso emrede(multiplayer, chat) e da customiza¢ao (usando ferramentas como

editores). Restric¢des incorporadas nosoftware ou no engine do jogo podem moldar seu

contetidoe seus valores. No mundodosjogosde tiro em primeira pessoa,os engines cria-

dospara 0 jogo Wolfenstein 3D (id Software, 1992) e Doom(id Software, 1993) definiram o

cendrio para muitas conveng6esqueainda estadoem uso nosgameplays em 3D. Osengines

restringiam bastante as interagesfisicas, como, por exemplo: os jogadores normalmente

correm, pulam, agacham atiram, maseles nao podem estender maosvirtuais para tocar

algo. Os jogadores nao conseguem acariciar um cachorro, por exemplo, oucarregar algo

com alguém.Essasrestrigdes moldam asdecisdes de design.

Fisica ragdoll, por exemplo, é um exemplo emque “o quepodeserfeito” se tornou uma

técnica-padrao em muitos jogos 3D. Comfisica ragdoll, a animacaoé gerada computacio-

nalmente, permitindoque 0 jogo evite sequéncias “enlatadas” ou pré-desenhadas.Fisica

 

ragdoll tem sido usada principalmente emcenasde morte, que se tornaram mais“realis-

tas” pois os corposca  ‘m de maneira tinica. Outras conven¢des também emergiram sim-

plesmente porcausadaslimitagdes doengine de jogo. Por exemplo, personagensde jogos

“pegam”objetos, na maiorparte das vezes, passandoporeles ou atirandoneles, simples-

mente porque0 engine nao conseguiria lidar com agdes mais complexas.

Engines populares de jogos tornam certos tipos de agdes e comportamentos, comocoli-

s6es e deteccdes de particulas, mais faceis e espetaculares. Engines defisica facilitam o

calculo de trajetorias para atividades como lancamentos,saltose tiros. A facilidade com

que tais agdes sao expressas pode inclinar o designer em certas diregdes e para longe de

agdes mais alinhadas com outros valores que ele poderia estar tentando expressar, como

famflia, comunidade, paz e compartilhamento. Engines de jogos so muitas vezesfeitos
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para jogos de tiro em primeira pessoa. Eles nao se comportam tao bem quando servem

comobasepara outros tipos de contetido, como 0 uso detexto, narrativas mais lentas,

didlogosintrospectivos e profundos de personagense videos deacaocriveis.

Jogoilustrativo: Quake

O engine do jogo Quake(id Software, 1996) foi muito influente por umadécada.Ele foi o

primeiro engine de renderizagao 3D em temporeal e 0 primeiro jogo de tiro em primeira

pessoa popular jogado emrede (Figura 3.19).!° O engine de Quake funcionava bem pela

maneira comoo pré-processador reduzia o nimero de“faces” de objetos por nao processar

reas donivel ou do mapadojogo quenaoeram visiveis para 0 pontode vista do jogador.

Desta maneira, o ambiente podia ser desenhado rapidamente em processadores que agora

poderiam ser considerados muito lentos. Esta tecnologia permitiu a representagao de gra-

ficos 3D em méquinasrazoavelmentelimitadas.

 
 
Figura 3.19
design do engine de Quake focou emtécnicaspara graficos de carregamentorapido e umaperspec-
tiva em primeira pessoa(id Software, 1996).

Em Quake, o personagemjogavel é um protagonista desconhecido que, no modosingle-

-player, € atacado por monstros, zumbis e outros infortinios durante umabuscapara co-

letar runas e derrotar um “chefao” final (0 inimigo final na conclusdo do jogo). Quake
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contribuiu para o processo no qual as normasdos jogos bidimensionais existentes muda-

ram para espacostridimensionais, como“coletar”satide no ambientee derrotar um “che-

fa0” final. No modo multiplayer, os jogadores se conectam por meio de um servidore jo-

gam tanto juntos como umaequipe cooperativa quanto unscontra os outros em modos

conhecidos como death matches. Varias acdes do jogador — comocoletar granadas, muni-

¢ao de metralhadora e pregos para a arma de pregos — se tornaram padraopelas técnicas

de engine 3D e pela institucionalizagao de atalhos prévios de gameplay.

11. Contexto de jogo

As culturas que se desenvolvem em tornodosjogos afetam a experiéncia do jogador.

Tais culturas podem ser encontradas em mundosde jogos como os MMORPG,em f6-

runsonline e comunidadesde jogadores e nos ambientesfisicos nos quais se joga. Muitos

jogos multiplayer online oferecem um ambienterelativamentehostil para novos jogado-

res (noobs), que sao rotineiramente zombados, exploradose atacados por jogadores mais

experientes. De maneira oposta, Lord of The Rings Online (Turbine, Inc., 2007) celebra a

troca e a generosidade. O chat do jogo acontece em temporeale € quase que exclusiva-

mente por voz e nao portexto. O jogo apresenta parentescose outras formag6es sociais

para manter proximososlacos entre os jogadores. A qualquer momento, os jogadores

podemdarcoisas a outros jogadores, e os bens envolvidossao criadosa partir de ativi-

dades que acabam sendo bem elaboradas. Por exemplo, um jogador pode fazer bolinhos

encontrandoos ingredientes e um forno; esses bolinhos podem ser trocadosporcerveja

ou dadosgratuitamente por generosidade. O jogo recria a atmosfera e os valores dos

personagense dos mundosdeJ. R. R. Tolkien.

Jogoilustrativo: Defense of the Ancients 2

Defenseofthe Ancients, da Valve (2003), € umasérie de jogos de estratégia online multiplayer

baseados em sessdes em temporeal na qual dez jogadores sao divididos em dois times

iguais com o objetivo de destruir a estrutura ancestral (Ancient Structure) do time opo-

nente nasua fortaleza (Figura 3.20). Jogo em equipe e comunicacao sao as fundacoes do

jogo. Comoalgunsjogosonline, ele € bem“hostil a novatos”, 0 que significa que jogado-

res experientes muitas vezes tratam malos novosjogadores.A hostilidade dos jogadores

que se envolveram com primeiro jogo da série era bem conhecida, e o segundo jogo

introduziu um chat por voz que facilitou a hostilidade. Muitos jogadores reclamaram

sobre os comentarios poucoacolhedores, agressivos e de assédio (tal comportamento di-

recionadoespecificamente a jogadoras tem sido bem documentado)."° Chat por voz, na
maioria dos casos, torna 0 género dos jogadores mais 6bvio, o que deixa os jogadores

vulneraveis a abuso direcionado. Assédio é um temarecorrente dentro e fora dos jogos.

Apesar de nao haveremestatisticas confidveis sobre assédio dentro dosjogos, evidéncias

incidentais sugerem que ele é um grande problema: umestudo de 2009 demonstra que

metade das adolescentes americanas sofre assédio sexual (ele € muitas vezes encoberto

comobullying). Postagens em blogues sobre Defenseof the Ancients (e outros jogos) sao

cheios de discurso de 6dio, ea cultura do jogo é tendenciosa contra mulheres e jogadores

de etnias nao caucasianas. Algumaspessoas que poderiam, de outro modo, jogar nado o

fazem porcausa do contexto do jogo."
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Figura 3.20
Ocontexto de jogo emDefenseofthe Ancients é hostil a novos jogadores (Valve, 2003).

Tais problemas naoestadolimitados a Defense of the Ancientes. A cultura imperdoavel e

de bullying de umjogo muitas vezes desafia novos jogadores ou aqueles de grupos sub-re-

presentadosa “superar” ou sair do jogo. Umafesta de langamentodojogo Battlefield 3 (EA

DigitalIllusions CE, 2011) no Texas, por exemplo, “barrou” mulheres do eventopara protegé-las

dosinsultos dos jogadores homens. Um comunicadodosorganizadoresé revelador:'"”

Nada estraga mais uma boa LANparty do que convidadosdesconfortaveis ou muita tensao, po-
dendo ambosresultar da mistura de jogadores imaturos e miséginos com suas contrapartes femi-
ninas. Apesar de termosfeito nosso melhor para evitar essas situagdes nos anos passados, nés
certamentetivemos nossa parcela de problemas. Comoresultado, nao permitimos mais que mu-
heresparticipemdeste evento.”

O fato de os organizadores banirem as mulheres, mas acolherem os “jogadores mis6gi-

nos”diz muito sobre os valores nesse contextode jogo.

12. Recompensas

Pelo que se ganhapontos? Quaissao os objetivos do jogo? Se nenhum ponto é dado, como
Os jogadores s4o recompensados conforme avancam nojogo? Qual € 0estado final do
jogo? Comovocévence?A estrutura de recompensa do jogo revela quetipo derealizagoes
sao valoradas nojogoe, portanto, pode ser um elemento especialmenteinteressante para
designers conscientes de valores considerarem. Aspectos dossistemas de recompensa po-
demincluir miss6es paralelas (emopo:

 

missesobrigat6rias), contetdo destravavel
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e requisitos para atingir uma resolucdo particular da narrativa. Em Super MarioBros., por

exemplo, 0 jogador acumula umplacaratravés do jogo, mas muitos jogadores sao motiva-

dos por outros objetivos e poderiam considerar 0 placar como secundario.

Jogosilustrativos: Harpoonede SpellTower

Alguns jogosativistas expdem osvalores que estdo presentes em sistemas de recompensa

comunsao oferecer recompensasirOnicas. Em um jogoquese diz pr6-social, os jogadores

poderiam assumir 0 papel de uma companhiapoluente, por exemplo, e placares mais

altos representariamdanos causadosao meio ambiente. Nestes casos, placares mais altos

sao ganhosironicamente por comportamentosaosquais 0 jogo na verdadese opoe. Um

jogo com um sistema deplacarirénico € Harpooned (Conor O’Kane, 2008) (Figura 3.21).
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Figura 3.21
Harpooned (Conor O'Kane, 2008).

O jogo acontece de maneira quase idéntica aos jogos arcade de rolagemvertical do tipo

shoot ‘em up do comego dos anos 1980, como Galaga (Namco, 1981) e 1942 (Capcom,

1984), maso sistema de placar da umaviradaativista neste género familiar de jogo. Os

jogadores controlam uma embarca¢ao de pesquisa japonesa na Antarticae sao instruidos

a “fazer pesquisa com baleiasatirando nelas comseus arpées explosivos”. Depois de matar
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umabaleia, o jogador pode manobraro barco na dire¢aodos seus restos para coletar sua

carne para “estudos futuros”. No final de cada nivel, a carne é descarregada para uma

“embarca¢ao de pesquisa” ondeos jogadores recebem uma pontuac4o quetem a inten¢ao

de ser umsarcastico reconhecimentode sua performance. Por exemplo, um tipico resumo

da pontuacaonofim do nivel diz ao jogador: “Nossa pesquisa produziu 320 latas de co-

midade animais, 200 hamburgueresde baleia, 120 produtos cosméticose 1 artigo cienti-

fico”. Uma vez que o sistema de pontuacao é entendido, a mensagem do jogo se torna

clara: a chacina em massade baleias para “pesquisa” cometida pelo Japao é umacobertura

para a pesca comercial.

SpellTower (Zach Gage, 2011) tem umaabordagem diferente para recompensas porque 0

jogo nao necessariamente aborda umaquestao social (Figura 3.22). Este jogo aparentemen-

te casual de soletracao de palavras incorpora um conjuntodeletras ao estilo Boggle combi-

nado com uma mecanica de empilhamentodotipo de Tetris para permitir que os jogadores

soletrem palavrassobrestrigGes. Asletras séo misturadasnatela e, dependendo do modo de

jogo, pressdo por tempooupor turno aumentaa dificuldade. Pontos sao ganhos com base

no tamanhodapalavra, e os jogadores competem contra seu proprio recorde.

As recompensas em SpellTower sao projetadas com cuidado e enganosamentesimples. Os

sons criados enquanto se combinam palavras cada vez mais longas evoluem parase tornar

um indicador magico de maestria, recompensandoo jogador com sonsraros por aumentar

o tamanhodaspalavras. Juntamente com o design de som,a medidaqueasletras individuais

vao construindopalavras,elas brilham e pulsam em antecipa¢ao ao completamento da pa-

lavra. Esses pequenos elementosdefeedback tornam a entrada de umapalavra recordeextre-

mamente recompensadora; umapalavra completada explodee asletras se ajustam ao novo

estadodo tabuleiro. A palavra que deuo placar maisalto é gravada, assim os jogadores po-

dem continuamente tentar melhorarsua melhorpalavra. Muitas vezes, as melhores palavras

precisam ser criadas trabalhandodetras para frente e diagonalmente; assim, 0 jogo é confi-

guradopara recompensaro pensamentocriativo. A recompensafinal — ver a melhorpalavra

de alguém e a pontuagaoassociada a ela - motiva o jogadorpara a proximarodada.

13. Estratégias

Queestratégias podemserutilmente aplicadas no jogo? Que abordagensaosdesafios apre-

sentados no jogo ajudaraoos jogadores a progredir ou vencer? Este elemento é similar a

pontuagao:estratégias podem transmitir valores de maneira direta motivandoos jogado-

res a usarem estilos de jogo particulares, ou elas podem recompensaressesestilos com 0
proposito de umacritica irénica.
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Figura 3.22
Ossonse osefeitos de brilho em SpellTower constroem umprazeroso encontro coma soletracao (Zach
Gage, 2011).
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Jogoilustrativo: PeaceMaker

EmPeaceMaker (ImpactGames, 2007), 0 jogador assume o papel doprimeiro-ministro is-

raelense oudopresidente palestino durante um periodoparticularmente volatil do con-

flito Israel-Palestina (Figura 3.23). Seja qual for o papel escolhido, 0 objetivo € criar con-

digdes nas quais umasolucdopara 0 conflito quesirva para os dois estadosse torne viavel.

Existe uma ampla variedade de acespara escolher — algumasbeligerantes, algumas con-

ciliat6rias, algumasunilaterais e algumas que requerem coopera¢ao com grupos do outro

lado doconflito.

X_CLOSE

GIVE A SPEECH TO THE WORLD

‘What kind of speech would youlike to make?
® Demanding Speech

Speech to the Palestinian Council:
> Hopeful Speech ‘our joy wll not be complete

‘having all theelements.”
> Cautious Speech ee

*P avvisor

|]esiesinionPresisert Aug, 2012

|] ramonat sereovat

 

Figura 3.23
Estratégias de guerra ou de paz em PeaceMaker culminam emresultados extremamentediferentes €
refletem o desafio de umconflito no mundo real (ImpactGames,2007).

Os valores do jogo podem ser mais claramente diferenciados pelo contraste entre os

tipos de estratégias que levam ao sucesso e aqueles que levam ao fracasso. Geralmente,

umapolitica externa beligerante exacerbara o conflito, e pequenos gestos conciliatérios

construirao confianga entre os dois lados. Pequenos gestos criam o cenario para politicas

mais significativas de construgao da paz que podem, em dado momento,levar ao fim do

conflito. O jogo afirmao valor da diplomaciae de umapolitica externa nao militarista. 0

jogador podeaceitar ou rejeitar as suposigdes do modelo, mas é encorajado a considerar

sua aplicabilidade a conflitos do mundoreal.
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14. Mapasde jogo

Mapasde jogo(também chamadosde niveis ou ambientes) so os cendriosfeitos sob me-

dida - as etapas, os ajustes e os detalhes de missao — de um jogo. Em muitos casos, s40

projetados em umespacobaseado em grids ou cibico. Qualquer arranjo espacial em um.

jogo podepriorizar valores particulares. Colaboragao, por exemplo, nao pode acontecer

facilmente em espagos confinados ondeas equipes néo podemsereunir natela para que

os jogadores possam veras interagdes de seus amigos quandolutam juntos. Como outro

exemplo,generosidadepoderia exigir a capacidade de abordarou, no minimo, reconhecer

outros jogadores no espaco do jogo ou receber mensagens deles. Assim, tantoas alusesas

metdforas espaciais no design do mapa quantoaslimitagdes reais do mapa podem promo-

ver ouproibircertos valores.

Jogoilustrativo: Left 4 Dead 2
Left 4 Dead2 (Valve, 2009), o segundode umasérie de jogos de zumbida Valve, é umjogo
de tiro em primeira pessoa cooperativo situado em uma Nova Orleans p6s-pandémica

(Figura 3.24). A historia gira em torno de quatro pessoas que sao imunes a doengaviral

global e devem encontrar outros sobreviventes e chegar a reftigios seguros. Aqueles que

sao infectados se tornam zumbis e atacamosnao infectados.

 
Figura 3.24
EmLeft 4 Dead 2, 0 mapadejogo é reminiscente de uma NovaOrleanspés-furacio Katrina (Valve, 2009)

O gameplay comega emSavannah,noestado da Georgia, e 0 objetivo é chegar a Nova

Orleans, que € chamada de“The Parrish” no jogo, uma cidade em ruinas muito similar a
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comoela ficou em consequéncia do furacao Katrina. Os mapasdo jogo moldamasexpe-

riéncias do jogador com becosclaustrof6bicos e muitos espagos confinados que dao opor-

tunidade para ataques zumbis.A ficticia Agéncia Civil de Emergéncia e Defesa (CEDA)e

os militares criam areas seguras para evacuartantos sobreviventes quanto possivel. Al-

gunsdos trabalhadores da CEDA que estao usando roupasde prote¢ao contra materiais

perigosos(hazmats), entretanto, j4 sio zumbis prontosparaatacar.

Nojogo, 0 movimento dos sobreviventes € soberano. Na criagao de uma Nova Orleans

virtual, os mapas precisaram usar espacos nao lineares para prolongar o gameplay, criar

ambiénciae espelhara variedade de espa¢os encontrada em umavelhacidade. O designer

de niveis Dario Casali observou que os mapas foram definidos pelo desenhode um per-

curso queos jogadores (como sobreviventes) provavelmente fariam. Por exemplo, 0 par-

que da cidade mostrado na campanhacincoé situado nocentro da cidade. Com seuses-

pacos abertos rodeadospor umacerca viva de arbustos arredondados,este parquese torna

um lugarideal para os designers colocarem um “gerador”, um tipo de zumbi com tragos

particulares(outros tipos incluem “cuspidor”, “cavalo de batalha” e “cagador”). Em segui-

da na jornadado jogador provavelmente vem o cemitério, um grande espago aberto que

tem criptas, o que permite emboscadase outras agGes.”' Esses espacosabertos sao perigo-

sos e rapidamentese tornam cheios de zumbis que criam um “efeito manada” que alguns

criticos dizem espelhar representacdes de uma NovaOrleans em crise apés 0 furacdo Ka-

trina. O “diretor” do jogo — inteligéncia artificial técnica que controla a dificuldade do

jogo - muda layout do mapa conformeosjogadores se movem pelo espago. Nocemitério,

por exemplo,o layoutdas criptas é criado dinamicamente baseado noquanto o jogador

estd agindo bem. Ospadrées sao dinamicamentegeradospelo gameplay.”*

ChetFaliszek, 0 roteirista do projeto, descreveu os espacos do jogo como “Deep South”

(ExtremoSul), apresentando pantanose estradas de terra assim como Nova Orleans.”? O

espaco de Nova Orleansé, para algunsjogadorese criticos, demais para se ter em um jogo

ap6s umacatastrofe. “Situar o jogo em umacidade quefoi cendrio de corpos mortos e

inchados boiandotao proximo do ocorrido foi um apelo ruim”escreveu Willie Jefferson

do Houston Chronicle em seu blogue Gamehacks. “Nova Orleans... ou o Velho Sul podem

ser 4reas muito, muito sensiveis parase lidar”.* Faliszek comentasobre a representa¢ao de

Nova Orleans: “E um lugar que amamos, estimado em nossos coragdes. Nao queremos

diminui-lo. Nao é umarepresentagao de NovaOrleanstijolo a tijolo; é umaversaoficcio-

nal, e eu amo aquela cidade”.’s No entanto, os espagos representados no jogo revelam

valores que estao incorporados noproprio design de niveis.

Nasuperficie, os mapas de jogo parecemter poucoa ver com politica e valores. Os ni-

veis em Left 4 Dead 2 sao gerados computacionalmenteparase ajustarem 4 habilidade do

jogador. O que podehaverdepolitica nessas meras criagGes de locagao? Como sabemos,

Faliszek admite ter evocado intencionalmente a Nova Orleans pés-furacdo Katrina. Mas,

comoalguns mapasdojogo sao gerados para modelaresse tempo e espa¢o, 0 jogo evoca

algumasquestdesda historia social americana. Ao criarem as regras para gerar os mapas,

os designers trouxeram as dimens6es da problemiatica disparidaderacial e socioecondémi-

ca que se seguiu naesteira do desastre. O Katrina nao é apenas umahistéria de fundo: 0
jogo traz com ele a tensao, as acusagdese representagdes daqueles que foram mais afetados.

O jogo esta gerando a cidade dinamicamentee se refere 4 Nova Orleans pés-Katrina, en-

tao, o status racial e socioeconémicoparece ter sido algoritmicamente incorporado na

representa¢ao da cidade - um mapadejogo claustrofébico cheio de zumbis desesperados.?°
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15, Estética

Apesar dea beleza estar nos olhos do observador,a estética de um jogo expressa valores.

Todosos jogos apresentamalgum tipo de visual, tratamento sonoro ou movimento fisico

que os conecta aoconceitohistéricode estética. Os jogos operam muito além de um nivel

funcional: é central em qualquer jogo sua conexdo com a emo¢aoe os sentimentos. A

estética oferece fortes raz6es para gostar ou nao de um jogo.Ela da aosjogadores a no¢gao

de significado dentro e fora das agéesdojogo, da narrativa e de recompensas. Para muitos

jogadores, por exemplo,a série Uncharted (Naughty Dog, 2007) se destaca porser bela e

“cinematica”. Uncharted 2 (Naughty Dog, 2009) ganhoumuitoselogios pelos cenarios nos

quaisas batalhas aconteciam,peloalto grau de polimentovisuale sonoro e por sua trama

estilo Indiana Jones. Essa série se diferencia de outros jogos de aventura e a¢ao por seus

altos valores de producdo e sua experiéncia coesa - em outras palavras, pela sua estética.

Todosos jogos tem algumtipodeestética, e muitos deles séo bonitos, masa estética vai

além do que tem boa aparéncia ou nao e acaba trazendovalores aos jogos. Journey, por

exemplo, traz valores de muitas maneiras. O valor da coopera¢ao€ integrado através de

seu deslumbrante design de som enquanto os usuarios se comunicam:a belaestética so-

nora do jogo emerge do valor da cooperagao. Ovalor da curiosidade € recompensado por

belissimascenasao longo da jornadapara a montanha. A estética de um jogo é um ponto

de partida para o prazer do jogador e também colocavalores emjogo.

 

Jogoilustrativo: Limbo

Ojogode plataformaLimbo (Playdead, 2010) coloca 0jogadorno papel de umgaroto sem

nome cuja irma desapareceu (Figura 3.25). O garoto podecorrer, pular, escalar, empurrar

e puxar. O jogo tem um marcanteestilo de arte em brancoe preto, 0 que é especialmente

 Figura 3.25
A beleza de Limboinicialmente mascara algumasdas crueldades dojogo(Pla ydead, 2010).
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interessante porque 0 personagem pode momentaneamentese “perder” no cendrio do

mundo, queconsiste inteiramente de formas de sombras. A ambiéncia de dudio € minima

e assustadora. Criaturas perigosas, comoaranhasgigantes, emergem das sombras de uma

maneira surpreendente, bela e (para muitos) horripilante. O belo mundo monocromatico

do jogo remeteu oscriticos a filmes noir ou filmes expressionistas alemaes. A beleza do

jogo funciona emcontraste com otema sombrioe 0 estilo de jogo que € proposto.Terri-

veis animac6es (desmembramentos, decapitacdes) se materializam naturalmente e de ma-

neira surpreendente desse aparentementesimples e esteticamente deslumbrante mundo,

interrompendosentimentosde beleza e simpatia com horror.Osvaloresde belezae cruel-

dade emergem juntos através de Limbo.

Conclusao

Neste capitulo, examinamosquinze categorias de elementosde jogos - umadesconstru-

um jogo. Mas seguem algunsavisos. Primeiro, 0 signifi-¢do ontolégica do que “constréi

cado emerge nao dos elementos individualmente, masda relagdo entre os elementos. Esse

ponto tem sido um temaimplicito nas segdes precedentes. Relembre como o ponto de

vista e a representacdo da personagemnos jogos TombRaider se inter-relacionam para

moldar Lara Croft como umobjeto de prazer voyeuristico ou como 0 jogo Three Player
Chess introduz ages e regras suplementarespara subverter os valores do xadreztradicio-

nal. Enxergamosessas relagdes entre os elementos executando umpapel similar ao da

sintaxe de umalingua, que, junto com outrossistemas, nos torna capazes de entender

comoas palavras se combinampara transmitir significado por meio de frases. De modo

similar, se compreendemosa sintaxe dos jogos, sabemos comoos elementos se combinam

para transmitir significado por meio do jogar. Segundo, é plausivel que esses elementos

em qualquer jogo pudessemassumir umavariedade de significados diferentes e mesmo
opostos dependendo de quem joga. O design e a andlise conscientes de valores devem,

portanto,darpesoaosfatores contextuais, incluindoa variabilidade de valores, crengas €

repert6rio dos jogadores.

Base para o Valuesat Play

Nestes trés primeiros capitulos, nds trouxemosa base para o Valuesat Play. No Capitulo 1,

estabelecemosa teoria dos valores nosjogosdigitais. No Capitulo 2, investigamos algu-

mas das muitas maneiras comoosvalores podem surgir, intencionalmente ou nao, nos

jogos. Aqui no Capitulo 3, descrevemos quinze elementos, a matéria-primaa partir da

qual o mundo de um jogo é construido. Na préximasegao dolivro, dos Capitulos 4 a 7,

damos umaguinada pratica. Guiados por nossa teoria dos valores e com os quinzeele-

mentos comonossostijolos de construgao, descrevemosostrés principais componentes

da heuristica do Values at Play — descoberta, implementagaoe verificacéo - para oferecer

orientac¢do aos designers conscienciosos ao criarem novos jogos.
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