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    “O mais nobre dos prazeres é o júbilo da compreensão. “
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    1 
Introdução




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




    Até meados da década de 70, o ato de jogar, ou brincar, era efetivado por meio de um contrato, de comum acordo dos participantes, a respeito do contexto da atividade a ser realizada. Huizinga (Huizinga, 1971) denomina “círculo mágico” as condições que definem a validade desse contrato. Esse processo depende da aceitação de todos os participantes para que o ato de jogar possa se manifestar adequadamente e está sujeito a ações de trapaça ou sabotagem. Nesse contexto é possível afirmar que a prática do jogo se relaciona a um comportamento eminentemente social, não apenas de entretenimento.




    O advento dos jogos eletrônicos facilitou a prática de jogar. O jogador não necessitava mais agregar jogadores, negociar o comum acordo de decidir qual a atividade ou quais os aspectos das regras. O equipamento eletrônico estava disponível para ser usado a qualquer momento, por quem se interessasse, com a única limitação de que as regras não poderiam ser discutidas. O ato de jogar disseminou-se.




    Porém, discorrer sobre jogos demanda trabalho. A pesquisa formal sobre o tema, jogos, é recente. Apesar de haver estudos pontuais na Índia, Itália e Prússia ou Bavária até o início do século XX (Peterson, 2018), ela ganha relevância com Huizinga (Huizinga, 1971) no pós-guerra. A facilitação da prática do jogar, bem como da construção de artefatos eletrônicos para que essa prática se manifeste, dependente apenas no desejo do jogador, trouxe complicações para o processo acadêmico.




    Peterson (Peterson, 2018) alega que “jogos, como uma categoria geral, resiste a uma definição objetiva”, pg. 987. Essa alegação reforça o enunciado de (Crawford, 1997) de que o termo ‘jogo’ “insinuou-se em nossa linguagem para referir-se a atividades que não são jogos” (pos. 116-117), que “essa ampla penetração de conceitos de jogos em todo espectro da experiência humana se apresenta como uma barreira potencial para a compreensão de jogos” (pos. 120-121).




    As publicações a respeito de jogos corroboram ambas as alegações. Cada publicação necessita descrever sobre o que está sendo discursado, cada qual definindo seu próprio conceito de jogo sob diversos aspectos, dentro de diversas disciplinas como história (Huizinga, 1971), sociologia (Caillois & Barash, 1961), antropologia (Suits, 2005), pedagogia (Sutton-Smith, 1997), design e engenharia (Rollings & Adams, 2003; Salen & Zimmerman, 2004), ou interdisciplinar (Frasca, 2007), para demonstrar a validade de seus argumentos.




    As propostas de definição da área de design e engenharia, em especial, tornam-se obsoletas rapidamente devido ao avanço tecnológico. São definições específicas atreladas à tecnologia vigente, não definições que buscam um processo geral ou uma metodologia abrangente para a criação e produção de outros artifícios senão aqueles os quais, para a obra e tecnologia alvo, são denominados jogos.




    Essas propostas de definição iniciaram processos de busca sobre quais são os elementos, símbolos, instrumentos ou imagens que compõe jogos, muitas vezes levando à alegação de que jogos definem-se pelos elementos que os compõem. Alegações semelhantes foram praticadas na área da narrativa, a qual relaciona-se a jogos, pois a própria narrativa é um dos componentes deles (Aarseth, 2012; Pinchbeck, 2009).




    A correlação entre jogos e narrativas estende-se além da relação de composição, ou de um processo enviesado na busca de sua definição. Ambos acompanham o desenvolvimento da humanidade, se não construindo culturas, pelo menos transmitindo-as por meio de suas maquinações, linguagens e significados (Huizinga, 1971).




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




    Além disso, assim como jogos, a produção de narrativa é um processo que se beneficia do uso de várias competências ou áreas do conhecimento. Narrativas biográficas ou de ficção histórica dependem de conhecimento em competências do campo de história; narrativas de ficção científica ou de divulgação científica se beneficiam ao buscar fundamentos nos princípios da ciência e do pensamento crítico; até mesmo romances populares se beneficiam quando o autor cria algum ponto de referência geográfico, urbano ou arquitetônico, além de utilizar conhecimentos da área de psicologia para atrair ou manter a atenção do leitor.




    Nesse trabalho propomos uma estratégia orientada pelas contribuições históricas na área da narrativa, propiciadas pelo movimento estruturalista, para auxiliar processos de pesquisa e de produção de jogos em geral. A diegese (Bunia, 2011) utiliza-se das imagens, símbolos ou instrumentos da narrativa, organizando-os em uma estrutura que define ou categoriza uma narrativa específica em um universo de narrativas, propiciando modelos ou processos de análises ou comparações com baixa, às vezes nenhuma, subjetividade.




    Para adequarmos a estratégia à área da engenharia, a pesquisa subdividiu-se em dois contextos, um orientado para a proposição da forma, fundamentado na área de design, enquanto que o outro buscou um significado que se adeque à forma, mantendo correspondência com os prévios estudos referentes a jogos, em especial aos que buscam uma definição do conceito. Esse segundo contexto fundamentou-se em teorias da comunicação e narratologia.




    À estratégia proposta elaboramos, como artefato, uma estrutura que propicia atribuir elementos a jogos utilizando teorias matemáticas atreladas a significados contextuais, bem como implementamos um sistema que propicia o armazenamento, quantificação e comparação dessas estruturas favorecendo processos de comparação, identificação de padrões e categorização de jogos.




    1.1 Relevância




    Jogos são a fonte principal de desenvolvimento na pré-escola, as crianças jogam o tempo todo, pois jogar satisfaz suas necessidades. Vygotsky (1980) aponta que isso ocorre mesmo que o processo não seja prazeroso. Koster (2013) apresenta que jogos estão ao redor das crianças, que nos dias de hoje jogam principalmente nos meios eletrônicos, podendo potencializar a migração das crianças ao virtual, mas a atividade de jogar tem assumido um caráter mais abrangente que o de apenas objetivado a ou praticado por crianças.




    McGonigal (2011) questiona-se o quanto o desenvolvimento do indivíduo, nas atividades do cotidiano, é afetado devido à falta de motivação ou à citada “ausência de engenho para a maximização de potencial”, pos. 136, sugerindo que jogos sejam um meio de como engenhar sobre essa situação.




    Segundo Castronova (2007), testemunha-se o nascimento de uma nova ciência, capaz de fornecer às pessoas a sensação de diversão por meio do projeto de instituições sociais; afirmação reforçada por Pink (2006), que ainda acrescenta processos de transição a uma sociedade construída sobre as capacidades inventivas e empáticas.




    Essa nova ciência terá um papel cada vez mais significante nos assuntos públicos durante o século XXI, pois, como exemplifica McGonigal (2011), é constituída por práticas em trabalhar a ‘atratividade do real’ em relação ao virtual ou utilizando o virtual como ferramenta de auxílio ao real por meio do projeto de jogos.




    A manutenção de interesse do indivíduo, a referida ‘atratividade do real’, é tema da ‘hipótese da excitação’(Gentile, Swing, Lim, & Khoo, 2012), alegando que a atenção do indivíduo é desviada quando o apresentado pela mídia é mais excitante ou aparenta ser melhor que outras atividades, como tarefas, trabalho, estudo, etc.




    Além disso, o interesse ou atenção do indivíduo é um dos objetos de estudo da área de psicologia motivacional, das quais destacam-se as teorias da “Transferência de Excitação” e também a teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 2013).




    A teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 2013) discorre sobre três dimensões: ansiedade, tédio e frustração, gerados pela relação entre o desafio das atividades praticadas e o nível de habilidade com indícios de que o resultado ideal, ou seja, o alcance do estado de Flow, transforma as atividades em experiências autotélicas. Porém, modelos educacionais ou de treinamento necessitam de estímulos que atraiam o interesse do indivíduo para que a relação indicada produza os efeitos desejados.




    A proposta da narrativa para a execução de objetivos apresenta conceitos referentes à “hipótese do deslocamento” (Gentile et al., 2012), que manipula a percepção do tempo do indivíduo em relação à prática de uma atividade, frequentemente associado a uma mídia, fundamentando-se na definição da suspensão da descrença, como discute Coleridge (1834). A suspensão da descrença possui relação inerente com a narrativa e reforça a decisão de referenciar ou orientar essa pesquisa em relação a tais práticas.




    Jogos, portanto, apresentam-se como artefatos, por falta de um termo melhor, que favorecem mecanismos de atratividade e manipulação de atenção, mantendo o interesse do usuário ou jogador no tema em foco, manipulando sua percepção por meio de mecanismos relacionados à narrativa e psicologia.




    Além da relevância social apresentada, a indústria de jogos movimenta bilhões anualmente. Estima-se que apenas o mercado de jogos eletrônicos adicionou US$ 11 bilhões ao PIB dos Estados Unidos da América em 2018, empregando diretamente aproximadamente 65000 funcionários com média salarial de US$ 97000,00 por ano1.




    A popularização das ferramentas, aliadas à facilidade de uso, bem como à disseminação de sistemas online de educação, proporcionando educação à distância, criou um fenômeno testemunhado apenas nos primórdios da disseminação dos computadores pessoais. Indivíduos ou pequenas empresas puderam entrar nesse mercado outrora milionário, não somente aumentando a oferta de títulos, mas alterando práticas de projeto ao propor mecanismos diferentes dos praticados pela grande indústria.




    Práticas de desenvolvimento de videogames tornaram-se conhecidas, porém, limitavam-se a modelos de cópia de projetos existentes ou experimentação às cegas, seguindo modelos intuitivos, subjetivos, sujeito a falhas e eminentemente voltados a contextos limitados.




    Festivais de jogos independentes têm se proliferado pelo mundo, oferecendo um espaço de exibição e palestras aos participantes de modo a favorecer o compartilhamento de informações entre produtores e desenvolvedores de jogos para impulsionar a indústria. Nos últimos anos o festival Brasil Independent Games (BIG) apresentou, em conjunto com consultores do SEBRAE, painéis de informação sobre como se inserir na indústria de games nacional, quais os recursos e principalmente o que o governo brasileiro tem buscado no interesse de fomentar e incentivar a produção de jogos2.




    A relevância social dos jogos associada às perspectivas da relevância econômica tem potencial para transformar a sociedade tanto cultural quanto economicamente.




    1.2 Motivação




    Embora atualmente jogos apresentem atuação em diversos contextos e têm desempenhado papéis diversos, eles ainda são amplamente considerados como elementos ou artefatos que não apresentam propósito que não os de significado intrínseco ou de entretenimento. Àqueles que apresentam sugeriu-se o termo ‘serious games’ ou ‘jogos sérios’ (Abt, 1987).




    Mesmo com diversas pesquisas realizadas, muitas lacunas ainda se manifestam. Trabalhos na área frequentemente consideram aspectos para a definição ou produção apresentando viés da época proposta, ou da competência ou disciplina de estudo.




    A motivação principal para a pesquisa é o conjunto de lacunas percebido nos processos que envolvem jogos, desde o contexto e conceito, às ferramentas para pesquisa ou produção, como apresentados na sequência e argumentados no corpo desse trabalho.




    O conceito de jogos não pode ser definido sob um único aspecto. Jogos apresentam interdisciplinaridade inerente. Tentar analisar jogos sob um único aspecto tem promovido pesquisas e obras já há algum tempo, mas sua compreensão ainda se encontra longe da objetividade.




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




    Contextos ou conceitos sobre jogos, sua definição ou composição, abundam na literatura. Como mencionado, cada autor apresenta o seu contexto sobre o tema para argumentar sobre. Esse processo ocorre, pois os autores trazem os aspectos de jogos para serem avaliados no contexto de suas disciplinas, sob as lentes que a disciplina impõe e com os significados que a disciplina compreende. O resultante desse processo não serve ao contexto do jogo, mas ao da disciplina que analisou os aspectos pertinentes a ela. É necessário um processo inverso, ou seja, manter o jogo em seu contexto, trazendo as ferramentas, práticas e compreensões das outras disciplinas para esse universo, produzindo o resultado dentro desse contexto.




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




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




    Apresentar um contexto direcionado para uma área específica, como, por exemplo, a engenharia, não garante que o aprendiz será capaz de produzir um jogo. Livros demonstrando técnicas de programação de jogos eletrônicos, por exemplo, existem há pelo menos 30 anos, mas aqueles que desejam criar ainda encontram dificuldades no processo. Essa lacuna se apresenta tanto para o aprendiz quanto para o instrutor, produzindo obstáculos a ambos.




    A lacuna no processo de transmissão do conhecimento se propaga para o processo de produção do conhecimento.




    Apesar de recente, as pesquisas sobre jogos ainda encontram dificuldades. A falha numa definição conceitual adequada, que favoreça a contextualização interdisciplinar e processos de colaboração entre as áreas pode ser considerada como um dos principais obstáculos. Essa lacuna orienta resultados sob aspectos subjetivos, de modo que para se conhecer o objeto de pesquisa é necessário conhecer o contexto do pesquisador.




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




    As lacunas anteriores culminam na lacuna a respeito de propostas ou ferramentas para projetos de jogos. Sejam essas ferramentas arcabouços de orientação ou metodologias mais específicas de produção.




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




    Os livros apresentam processos específicos de jogos com similaridade a jogos comerciais, os cursos online explicitam isso em sua própria divulgação. Uma breve pesquisa nos sites de ensino à distância é suficiente para verificar essa prática3.




    Apesar de pragmática, essa prática limita-se à cópia de processos, deixando a exploração usualmente à vontade do aprendiz de acordo com a liberdade permitida pelo mestre (Schell, 2008), às vezes produzindo resultados insatisfatórios (Craddock, 2013) (Craddock, 2016).




    O profissional que se sujeita à pesquisa, processos de aprendizagem ou produção de jogos deve estar disposto à exposição a diversos tipos de competências, aprofundando-se quando necessário ou buscando auxílio de especialistas sob aspectos que se enquadram em sua percepção superficial, mas que fogem à sua compreensão.




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




    Nesse período de 6 anos um total de 60 estúdios encerraram suas atividades ou foram adquiridos e tiveram suas atividades limitadas ou encerradas4. Em 2018 registrou-se o encerramento de 6 estúdios, dentre eles o estúdio Telltale Games, sucessor da Lucas Arts5. O mercado de jogos pode movimentar bilhões, porém não é certo para que lado esse fluxo ocorre; é um mercado volátil cuja compreensão, devido às lacunas, é limitada.




    Por fim, há o interesse do pesquisador, vislumbrando a possibilidade de uma proposta inédita, capaz de evolução orgânica e que compreenda diversas competências ou aspectos do conhecimento, favoreça o trabalho interdisciplinar e cooperativo, que se ajuste de modo a buscar uma melhor compreensão sobre contextos ou significados do conceito ‘jogo’ e promova processos adequados para sua produção, aplicação e aceitação.




    1.3 Objetivo




    As lacunas apresentadas na motivação já elencam objetivos específicos suficientes para pesquisas diversas; porém, é fundamental, para um avanço adequado da área de game studies em si, que tais pesquisas se fundamentem em um contexto específico, buscando agregar e convergir a compreensão sobre o tema pesquisado. Isso demanda um esforço integrado de todas as áreas de atuação necessárias para o campo.




    O objetivo principal dessa tese é propor uma estratégia que, em conjunto com seus mecanismos para reconhecimento de restrições, levantamento de requisitos, correlações e correspondências entre áreas correlatas, caracterizada por um processo de evolução orgânica, seguindo premissas inerentes ao processo de desenvolvimento da diegese, oriente as atividades de pesquisa, exploração, desenvolvimento, implementação e análise para contribuir à área de Game Studies e Game Design.




    O objetivo secundário, atrelado a essa estratégia e correlato ao processo de evolução orgânica, diz respeito à convergência das pesquisas na área, de modo a efetivamente delimitar os elementos contextuais e promover uma representação adequada desse campo de conhecimento denominado Game Studies.




    Filosofia, psicologia, design e engenharia devem estar envolvidas, como sempre se mostraram presentes. Recentemente as áreas artísticas e de comunicação têm demonstrado que possuem, em relação a jogos, tanta participação quanto as outras; poucas foram as propostas que buscaram incluí-las no processo, porém, uma estratégia que busca a convergência da interdisciplinaridade depende de conceitos fundamentais da área da comunicação para prover processos de integração efetiva das áreas correlatas à pesquisa, educação e produção de jogos.




    Assim, outro dos objetivos específicos consiste em propor um processo de produção que integre efetivamente as áreas correlatas à produção de jogos.




    Tal processo é favorecido quando práticas de transmissão e produção de conhecimentos se beneficiam de suas orientações, seja para a produção de artefatos ou para a melhoria do processo em si. Para isso, é necessário que jargões específicos das diferentes áreas correlatas sejam diminuídos, homogeneizando a comunicação e minimizando erros ou atrasos tanto no processo de aprendizagem quanto na produção do processo ou de jogos.




    Estudos na área de narratologia demonstram que a complexidade dos elementos pertencentes à área, as narrativas, impossibilitam que um produtor domine todas as áreas correlatas para a elaboração de um artefato (Bal, 2009; Barthes, 1977a). Essa impossibilidade fora contornada por anos de pesquisas e proposições que resultaram no que hoje é conhecido como diegese (Bunia, 2011).




    Assim como esse processo fora alcançado na narratologia, é um objetivo pertinente para a área de game studies. Ou seja, buscar um conjunto comum de regras para comunicação e prática de pesquisas para a área, de modo a favorecer a contribuição cooperativa pelas áreas correlatas para que, ao se extrair informação específica para a área, também forneça resultados pertinentes à área de game studies.




    A elaboração de regras ou sugestões para que áreas correlatas contribuam ao game studies auxilia na orientação do processo para a consolidação da estratégia para projetos ou criação de jogos. Elas oferecem ao produtor e à sua equipe um conjunto de ferramentas ou conceitos agregados em um único contexto que facilita a obtenção de informações, seja por pesquisa comparativa, analítica ou exploratória.




    Isso provê um modelo para facilitar a produção, pois há confiança nos processos de obtenção dos dados; há fundamentação para os dados e há um guia para a prática de desenvolvimento.




    Por fim, considerando o respaldo da estratégia, em conjunto com a proposta de sua evolução orgânica, há a possibilidade de validação dos dados e mensuração dos desvios obtidos, quando desvios ocorrerem, de modo a ajustar os processos e reavaliar os resultados, contribuindo novamente à área, identificando onde os propósitos gerais diferem de propósitos específicos e contribuindo à evolução da estratégia em si.




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




    • Principal: propor uma estratégia, seguindo princípios da diegese, que oriente as atividades de pesquisa, exploração, desenvolvimento, implementação e análise para contribuir à área de Game Studies e Game Design;




    • Específicos:




    o Apresentar um conjunto de regras ou processos elaborados que regulamentem propostas de evolução desse trabalho de modo a favorecer um processo de evolução orgânica, mantendo os conceitos e contextos;




    o Apresentar regras de comunicação entre as diversas áreas do conhecimento, que atuam como competências no processo de design ou produção de jogos, para minimizar a carga cognitiva dos participantes, mantendo-os orientados especificamente às suas áreas;




    o Apresentar um mecanismo de enumeração e quantificação que permita realizar o levantamento de atributos relacionados a jogos, atribuindo-os de acordo com seu significado e sua intenção, com a finalidade de realizar processos de comparação seja para o processo de produção, comparando jogos para tomada de decisões de projeto, ou para o de avaliação ou validação, comparando o intencionado pelo designer com o percebido pelos jogadores, ainda apresentando a possibilidade de uso em processos de aprendizagem ou pesquisa.




    1.4 Metodologia de Pesquisa




    Os trabalhos referentes a essa pesquisa foram divididos em 7 fases distintas, sendo 4 fases relacionadas à pesquisa e correlação e 3 fases relacionadas à exploração, análise e obtenção de resultados, cada uma delas analisando o objeto de estudo dentro dos contextos acadêmico e de mercado.




    A primeira atividade consistiu na busca contextual do objeto de interesse, jogos, o levantamento dos conceitos atribuídos e as práticas de áreas que sugerem correlação, em especial as áreas de narrativa e psicologia, levantando informações pertinentes para a proposição da estratégia ou para reforçar aspectos específicos desta.




    A área da narrativa foi fundamental para o processo, pois em seu registro histórico há um contexto situacional que se assemelha ao encontrado na atual situação em relação a jogos. Tal contexto beneficiou-se de estudos no campo do estruturalismo que proporcionou um conjunto de guias e arcabouços levando à ferramenta de referência que inspirou esse trabalho, a diegese. O estudo desse contexto considerou seu estado atual, sua evolução histórica, o diferencial produzido ou removido a cada transição e em que essa produção ou remoção contribuiu à área. A pesquisa nesse contexto dirigiu a busca pelo estabelecimento de diretrizes básicas para a proposta apresentada nesta tese.




    A área da psicologia se correlaciona tanto com a narrativa quanto com a área de estudo, pois estuda o comportamento de indivíduos, em unicidade ou em grupo. Os estudos dessa área propiciaram a identificação de algumas correlações-base que auxiliaram na justificativa das diretrizes básicas, além de dirigir o estudo para a área de comunicação, que proveu conceitos fundamentais para a proposta.




    Estudos sobre a área de comunicação proveram os conceitos dos atos de fala, intencionalidade e de ‘expressão e significado’, os quais agregam-se em um conjunto mais abstrato, mais amplo e de maior significação denominado atos ilocucionários.




    A pesquisa nessa área visou compreender como se dá o processo de comunicação entre indivíduos e como correlacioná-lo ao processo de produção ou criação de jogos, revelando uma correspondência direta à área de design. Essa, por sua vez, providenciou informações pertinentes para a elaboração do arcabouço fundamental para a proposição geral da estratégia.




    Ambas as áreas, comunicação e design, dividem as responsabilidades principais em relação ao trabalho; uma providenciando o motivo da atuação, enquanto que a outra providencia a forma de atuar.




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




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




    Em conjunto com os estudos relacionados à diegese, à psicologia e à comunicação, buscou-se não apenas identificar as parametrizações adequadas para corroborar ou refutar os enunciados históricos a respeito de jogos, mas, principalmente, para promover a discussão em situações que não se fundamentem apenas em aspectos subjetivos.




    As literaturas acadêmica e comercial apresentam um conjunto substancial de obras tratando de metodologias ou ferramentas de produção de jogos, proporcionando um vasto conjunto de informações que contribuíram tanto diretamente, fazendo parte da proposta, seja como processo ou como recurso, quanto indiretamente, ao prover informações ambíguas ou subjetivas que requereram aprofundamento nas investigações.




    As atividades de pesquisa estão detalhadas tanto na seção de fundamentação teórica, em relação à pesquisa histórica, quanto na de trabalhos relacionados, indicando como elas se relacionam e qual a correspondência com essa tese.




    As explorações consistiram no processo de aplicação da estratégia, em seu estágio embrionário, em relação a trabalhos de terceiro ou a projetos próprios.




    A exploração em relação a trabalhos de terceiros foi realizada na forma de consultoria, aplicando o conhecimento adquirido com as pesquisas realizadas, utilizando os objetivos como elementos norteadores e o contexto do trabalho terceiro para extrair, do produtor ou da equipe responsável, as confirmações, questionamentos ou equívocos que nortearam a produção de artefatos da estratégia.




    As explorações também ocorreram paralelamente em trabalhos requisitados por terceiros. Nessa atividade, a pesquisa tomou o papel atuante de produção, não de consultoria. Essa tarefa foi realizada para se extrair informações de parametrização da estratégia de modo a auxiliar o projeto de jogos de acordo com as requisições do cliente, considerando o cliente não apenas o contratante, mas também aqueles que irão efetivamente usar o produto, ou seja, os jogadores.




    Por fim, foi necessário efetuar um conjunto de explorações sobre como o processo metodológico ou artefatos relacionados a ele atuam em quem não atua especificamente na área de jogos. Esse processo consistiu em aplicação de questionários online ou realização de oficinas para desenvolvimento da ludoliteralidade e teve, como objetivo, avaliar como a proposta atua na percepção do indivíduo em relação a jogos. Essa avaliação consistiu em identificar o diferencial da compreensão do indivíduo em relação a jogos, observando as respostas fornecidas antes e depois da oficina.




    Essa última tarefa resultou no primeiro artefato não teórico da estratégia, uma ferramenta para análise de jogos que utiliza conjuntos difusos e hierárquicos, agregados em contextos conceituais pertinentes a jogos, quantificados por um sistema de cálculo cartesiano, favorecendo métodos e modelos de comparação que permitem a identificação de padrões para análises de acordo com o intento do usuário (R. G. Domingues, Cardoso, & Venâncio, n.d.).




    1.5 Metodologia de Desenvolvimento dos Artefatos Tecnológicos




    Por apresentar artefatos tecnológicos, a pesquisa se fundamentou em diversas práticas usadas no mercado para sua concretização e manutenção. Elas fazem parte da metodologia de produção ou de desenvolvimento dos artefatos tecnológicos, possuem correlação direta com a área de engenharia, em especial a engenharia de software, e estão sucintamente descritas nessa seção.




    1.5.1 Engenharia de Software
baseada em Serviços




    Devido à estratégia ser proposta com a intenção de evolução orgânica, ou seja, a partir de um embrião, sofrer mutações por melhoria, agregação ou remoção, não é possível elaborar um sistema que se responsabilize por todos os aspectos ou funcionalidades no tempo de vida da estratégia.




    Um sistema assim é possível apenas quando os requisitos são definidos à exaustão, garantindo que as funcionalidades sofram o mínimo de modificações possíveis, preferencialmente nenhuma. Para contornar esse problema, o mercado já oferece soluções que atendem à necessidade de projetos de evolução continuada.




    Embora os serviços oferecidos pela nuvem não tenham sido criados especificamente com esse propósito, o de abarcar sistemas ou arquiteturas que evoluam organicamente, os mecanismos de interfaces de aplicações por comunicação HTTP permitem que sistemas busquem qual serviço os atende da melhor forma e se organizem de acordo com o tipo específico de resultado desejado.




    Essa característica favorece que sistemas sejam projetados pela agregação e orquestração de serviços específicos, providos por subsistemas dentro da mesma arquitetura ou por subsistemas de terceiros. Serviços responsáveis por efetuar uma única tarefa são denominados microsserviços, são de fácil arquitetura e desenvolvimento e atualmente é a prática comum da indústria (Hillar, 2016).




    Sistemas criados considerando microsserviços dependem de fundamentação em mecanismos de comunicação e em mecanismos de segurança.




    Atualmente, devido ao conceito de infraestrutura como serviço, tal qual a oferecida pela empresa Amazon com seu serviço Web (AWS), o processo de mecanismo de comunicação tem facilitado o trabalho de arquitetos de sistema. Toda funcionalidade de infraestrutura, antes de responsabilidade de profissionais como suporte de tecnologia e administradores de sistemas, é abstraída para mecanismos passíveis de configuração por software.




    Esse tipo de serviço oferece uma funcionalidade básica de segurança, mas não garante toda segurança do sistema. Esse tipo de garantia é responsabilidade da equipe proprietária do sistema e deve ser desenvolvido pelos engenheiros, garantindo a usabilidade dos serviços àqueles que possuem a autorização necessária para tal.




    Da mesma forma que a infraestrutura como serviço, atualmente há o conceito de segurança como serviço, que utiliza uma ferramenta denominada Json Web Token (JWT), a qual define um mecanismo que entrega ao usuário um conjunto de dados, o token, que será transmitido em cada requisição de serviços.




    Cada serviço possui um mecanismo de validação que, ao receber uma requisição, analisa o token recebido e retorna a informação de acordo com a verificação de capacidades ou validade. O resultado pode ser o resultado efetivo do serviço ou um código de erro indicando que o token expirou, que é inválido ou que o portador do token não possui as qualificações necessárias para executar o serviço.




    O fundamental em um sistema arquitetado sob o paradigma de serviços é a garantia de funcionamento. Os subsistemas, ou seja, os serviços, podem ser executados em várias máquinas diferentes, como um mecanismo de requisição de modo a não sobrecarregar as máquinas, mas também como um mecanismo de garantia de entrega ou funcionamento. Caso uma máquina sofra alguma avaria, há outras máquinas servindo o serviço para executar a requisição.




    Isso contribui para o processo de evolução orgânica; um serviço pode ser alterado durante o funcionamento do sistema sem afetar o resultado esperado pelo cliente.




    Além da garantia de funcionamento mediante falhas técnicas, essa arquitetura permite que o sistema seja usado por milhares de usuários, para diversos fins, pois a execução da requisição é feita remotamente e apesar do resultado retornado ter seu contexto inerente, pode ser, também, atribuído a ele o contexto do sistema que o solicitou, ou seja, ele pode servir a vários outros sistemas, cada qual com sua responsabilidade.




    1.5.2 Arquitetura de Código 
baseada em UML




    Sistemas que oferecem microsserviços não são necessariamente simples. A única regra é que ele deve oferecer um único serviço, mas esse pode depender de diversos outros microsserviços adjacentes, ou de diversas outras operações, com estruturas de dados complexas.




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




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




    1.5.3 Sistema com Princípios SOLID




    SOLID é um acrônimo que indica um conjunto de práticas propostas há mais de 15 anos que, quando aplicadas em conjunto, favorecem a adaptabilidade de código (G. M. Hall, 2017); características necessárias para um projeto que se propõe a uma evolução orgânica.




    O acrônimo diz respeito aos seguintes significados:




    • Princípio da responsabilidade simples: orienta que uma classe deve prover uma única responsabilidade. Caso ela possua mais de uma responsabilidade, ela deve ser dividida em subclasses para que cada uma sirva ao seu único propósito. Ao considerarmos uma arquitetura de micro serviços, por exemplo, esse princípio se aplica também ao serviço provido;




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




    • Princípio da substituição de Liskov: orienta, por um conjunto de guias, como deve funcionar o sistema de herança e hierarquias em um sistema. Isso garante, por exemplo, a extensibilidade de uma classe sem a necessidade de modificação do sistema. É um princípio que regulamenta processos como o de evolução orgânica, por exemplo;




    • Segregação da Interface: a interface de um objeto não deve ser a determinante no comportamento do objeto. Isso garante que, caso haja uma extensão, seguindo o princípio da substituição, os trechos de código que utilizam a interface original não precisam ser modificados. Isso produz a independência do sistema e garante que a evolução orgânica não interrompe o funcionamento do sistema como um todo, nem os significados ou a forma de manipulação para os clientes;




    • Inversão de Dependência: É o princípio que se relaciona ao da segregação de interfaces indicando que, se uma entidade de código apresenta uma determinada interface para um cliente, ela deve prover os meios para que o cliente ou o código cliente configure a interface para que tarefas específicas sejam executadas.




    O trabalho desenvolvido nessa pesquisa buscou seguir esses princípios em cada contexto, não apenas o de definição ou projeto de código, mas principalmente o de proposição de atividades nos processos da estratégia, suas correlações e seus resultados.




    1.5.4 Gestão de versões de código




    Por fim, o código produzido durante as atividades da pesquisa seguiu práticas de gestão, principalmente considerando modelos de controle de histórico e colaboração, utilizando a ferramenta GIT, por meio do serviço GitHub6.




    O serviço GitHub oferece o armazenamento do código em servidores externos e mantém funcionalidades pertinentes para processos de gestão, como o histórico de versões, por exemplo, que permite que seja analisado como se deu a evolução do sistema, ou mecanismos de controle de conflitos, fundamental para quando há mais de um desenvolvedor trabalhando nos códigos do sistema.




    A ferramenta GIT é uma ferramenta aberta, que provê funcionalidades pela linha de comando, enquanto que o GitHub pertence à empresa Microsoft7 que oferece tanto um serviço comercial, com diversas funcionalidades para os clientes, quanto um serviço gratuito, ambos acessíveis tanto pela ferramenta GIT na linha de comando, quanto por uma interface Web.




    1.6 Organização do Trabalho




    O presente trabalho está dividido em 7 seções organizadas da seguinte forma:




    • Introdução: apresenta os aspectos gerais da pesquisa, contextualizando o tema, demonstrando a relevância e a motivação, bem como apresentando, em termos gerais, como e por que os temas, estudos, explorações e trabalhos foram realizados;




    • Fundamentação Teórica: aprofunda-se nos conceitos fundamentais que nortearam a pesquisa, bem como apresenta os conceitos paralelos que oferecem contextualizações ou justificativas para aspectos importantes aos conceitos fundamentais;




    • Trabalhos Correlatos: enumera os trabalhos que apresentam motivação ou objetivos semelhantes aos apresentados na pesquisa e discute suas contribuições gerais à área, bem como as contribuições à pesquisa;




    • Metodologia de Criação por Significado e Arcabouço de Gestão Contextual: apresenta o trabalho realizado, identificando as etapas da estratégia, onde cada uma se encaixa dentro do processo, quais as contribuições no contexto de jogos e como aplicá-las em projetos;




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




    • Conclusão e Trabalhos Futuros: encerra a apresentação dos trabalhos realizados, discutindo as possibilidades que os resultados proporcionam, principalmente em relação aos trabalhos futuros. E em adição:




    • Apêndices e Anexos: Informações relevantes e importantes que complementam a compreensão da pesquisa desenvolvida, contendo detalhes de implementações como estruturas de dados, diagramas de classes e códigos relevantes.
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