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	Capítulo 1


	Definição de jogo


	




    Os jogos sempre foram elementos culturais importantes em todas as sociedades, desde os primórdios da humanidade. Hoje em dia, com o avanço das tecnologias digitais, mais do que nunca podemos afirmar que os jogos são centrais em nossas vidas, sejam jogos casuais, com os quais nos distraímos no celular, jogos de tabuleiro, que compartilharmos com nossa família e amigos, ou mesmo jogos on-line com multijogadores, para lazer ou competições profissionais. Todos eles, por mais diferentes que possam ser, possuem muitas semelhanças do ponto de vista de game design. Neste capítulo, abordaremos algumas definições de jogos e suas características fundamentais através do tempo.




    1 Definições de jogo ao longo do tempo




    Definir um jogo não é uma tarefa simples, acredite. Ao longo do último século, diversos autores desenvolveram teorias e cada um apresentou sua própria definição de jogo, baseada em seus contextos socioculturais, nas tecnologias vigentes na época e em suas visões particulares de mundo. Aqui, trazemos algumas dessas definições, com a intenção de compará-las para entender melhor o nosso objeto de estudo.




    O historiador holandês Johan Huizinga, grande estudioso de jogos do século passado, escreveu em 1938 o livro Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura, uma das maiores referências teóricas sobre o assunto, utilizada como texto base pelos pesquisadores contemporâneos. Mas, o que é cultura? Cultura é o conjunto de conhecimentos, práticas e valores específicos de um determinado grupo social humano. Alguns exemplos são: a linguagem, a religião, as formas de se vestir, as comidas, os costumes, entre outros fatores. Partindo desse princípio, Huizinga afirma que o jogo[1] (ou a brincadeira) é um fenômeno que pode ser encontrado na linguagem, na mitologia, na religião, etc., dando origem ao “direito e a ordem, o comércio e o lucro, a indústria e a arte, a poesia, a sabedoria e a ciência” (HUIZINGA, 2019, p. 6), com raízes no ato de jogar.




    Hoje em dia, não é difícil perceber as relações entre jogo e cultura, pois os jogos são extremamente populares e vêm se tornando cada vez mais relevantes em nossas vidas. Os jogos não somente favorecem a criação de grupos sociais com características próprias, como é o caso de jogadores de jogos on-line ou torcedores de futebol, mas também é possível notar a influência cultural dos jogos em diversos aspectos do nosso dia a dia.




    Observamos essa presença em diferentes produtos culturais, como filmes e livros baseados em jogos, orquestras e bandas que apenas tocam músicas de jogos e compositores que compõem trilhas sonoras apenas para jogos. Também observamos essa influência nos jargões específicos do jogar inseridos em nosso linguajar (por exemplo: bugar, quitar, cheat[2]) e em profissões baseadas em jogos (competições profissionais de jogos, sejam de futebol, xadrez ou League of Legends).




    Além disso, não podemos deixar de mencionar os processos em nossas rotinas que são baseados diretamente no funcionamento dos jogos por meio de estratégias de ludificação. A ludificação, ou gamificação[3], é uma estratégia que utiliza elementos do design de jogos (como pontuação, subir de nível, ganhar medalhas, entre outros) e é utilizada nos aplicativos que usamos em nossos aparelhos eletrônicos, nas redes sociais, em algumas metodologias educacionais e até mesmo nos nossos ambientes de trabalho.




    Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura é um tratado sobre os jogos como fenômenos culturais presentes em todas as civilizações durante a história; nele, Huizinga define o jogo como:




    

      […] uma atividade livre, conscientemente tomada como “não-séria” e exterior à vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. É uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual não se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais próprios, segundo uma certa ordem e certas regras. (HUIZINGA, 2019, p. 16)


    




    Podemos dizer que o jogo, na visão de Huizinga, é uma atividade lúdica que existe fora da rotina de quem joga e é capaz de envolver completamente o jogador. O jogo deve seguir uma ordem determinada, ou seja, as ações precisam ter começo, meio e fim, e funcionar com base em regras previamente estabelecidas. Curiosamente, Huizinga considera que os jogos não podem estar relacionados à geração de lucro, o que excluiria dessa definição, por exemplo, os jogos de azar, apostas ou qualquer tipo de competição profissional.




    Encontramos outra definição muito importante no livro Os jogos e os homens: a máscara e a vertigem, escrito em 1958 pelo sociólogo francês Roger Caillois. Dando continuidade à pesquisa de Johan Huizinga sobre jogos e sociedade, Caillois analisa e classifica os diversos tipos de jogos e suas relações socioculturais. Ele define o jogo como uma atividade (CAILLOIS, 2017, p. 42):




    

      1º) Livre: à qual o jogador não pode ser obrigado, pois o jogo perderia imediatamente sua natureza de divertimento atraente e alegre;




      2º) Separada: circunscrito em limites de espaço e de tempo previamente definidos;




      3º) Incerta: cujo desenrolamento não pode ser determinado nem o resultado obtido de antemão, pois uma certa liberdade na necessidade de inventar é obrigatoriamente deixada à iniciativa do jogador;




      4º) Improdutiva: pois não cria nem bens, nem riqueza, nem qualquer tipo de elemento novo; salvo deslocamento de propriedade no interior do círculo dos jogadores, resulta em uma situação idêntica àquela do início da partida;




      5º) Regrada: submetida às convenções que suspendem as leis ordinárias e que instauram momentaneamente uma legislação nova, a única que conta;




      6º) Fictícia: acompanhada de uma consciência específica de uma realidade diferente ou de franca irrealidade em relação à vida quotidiana.


    




    É possível perceber diversas semelhanças entre as definições de Caillois e Huizinga: ambos definem o jogo como uma atividade “livre”, não obrigatória e divertida; “separada” da rotina por limites espaço-temporais. Caillois também menciona a necessidade de “regras”, pois o jogo impõe novas convenções que substituem as regras do mundo real.




    Porém, Caillois não somente estreita um pouco melhor os conceitos anteriormente propostos como acrescenta novos conceitos em sua definição. Ao contrário de Huizinga, ele propõe que os jogos não possuem uma ordem definida, mas sim, “incerteza”, pois não há um resultado certo, nem mesmo um trajeto predefinido, dependendo inteiramente da interação dos jogadores para existir. Além disso, para Caillois, os jogos são atividades “improdutivas”, pois não possuem qualquer relação com o trabalho; mas, em seu livro, ele considera a possibilidade de ganho financeiro com jogos de azar, por exemplo. O último conceito novo indicado pelo autor é que os jogos são atividades de natureza “fictícia”, criando outra realidade para o jogador enquanto ele joga.




    Devemos sempre lembrar que Johan Huizinga e Roger Caillois são grandes nomes no campo do estudo dos jogos, mas ambos escreveram suas obras muito antes da criação dos computadores e do aparecimento das tecnologias de hoje em dia e nunca sequer tiveram contato com jogos digitais. Por isso, chamamos essas definições de “clássicas”, visto que elas servem principalmente como base para que autores contemporâneos pensem os jogos a partir de um embasamento teórico abrangente.




    Agora, vamos abordar um pouco melhor as definições de jogo criadas por autores mais familiarizados com o universo das tecnologias digitais.




    Chris Crawford, game designer estadunidense e pesquisador da área de jogos, lista em seu livro The art of computer game design (A arte do design dos jogos de computador[4]), lançado no início da década de 1980, quatro fatores que ele considera ideais para definir um jogo. Esses fatores são: representação, interação, conflito e segurança (CRAWFORD apud JUUL, 2003). Mas, o que esses termos significam, na definição de Crawford?




    O autor compreende o jogo como “um sistema fechado formal que representa subjetivamente um conjunto da realidade” (CRAWFORD apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 93). Ou seja, o jogo é completo por si só e possui regras explícitas que representam simplificadamente uma realidade fictícia. Por interação, Crawford refere-se à maneira pela qual colocamos em prática essa realidade do jogo, interagindo com os elementos e explorando as possibilidades com a intenção de obter resultados. Ao interagirmos com o jogo, estamos buscando atingir um ou mais objetivos e nos deparamos com obstáculos, surgindo, dessa forma, o conflito, elemento que ele considera intrínseco ao jogo. O conflito pode ser violento ou não, mas sempre existe. O jogo traz a possibilidade de experimentarmos os conflitos de uma maneira segura, eliminando qualquer risco físico que possa existir.




    [image: Ícone] Para pensar




    Sobre essas definições, podemos levantar algumas questões: “seriam todos os jogos atividades livres ou o jogo pode ser uma atividade obrigatória?”, “será que um jogo que falha em ser envolvente ou divertido deixa de ser um jogo?”, “será que todos os jogos possuem uma ordem definida, ou existem jogos que subvertem essa questão?”, “o jogo pode ter relação com trabalho e geração de capital?”, “todos os jogos são seguros ou podemos ter consequências físicas?”




      




      


    







    Katie Salen e Eric Zimmerman, game designers e educadores estadunidenses, levantam diversas definições de jogos em seu livro Regras do jogo: fundamentos do design de jogos. Publicada inicialmente em 2003, a obra parte das definições clássicas até algumas mais contemporâneas, com o objetivo de compará-las e elaborar uma acepção própria. Salen e Zimmerman, buscando uma definição concisa, chegaram ao seguinte conceito: “Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica em um resultado quantificável” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 95).




    Apesar de concisa, a definição de Salen e Zimmerman nos apresenta uma ideia de jogo baseada em cinco características diferentes: sistema, jogadores, conflito artificial, regras e resultado quantificável.




    Sistema é um conceito importante para o estudo dos jogos digitais e significa um conjunto de elementos independentes organizados de modo a formar um todo complexo (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 71). Jogadores são os participantes que interagem entre si e/ou com o jogo. Por conflito artificial, Salen e Zimmerman entendem a dificuldade de atravessar os obstáculos apresentados, competitiva ou cooperativamente, de maneira artificial, ou seja, fora dos limites espaço-temporais da vida real e delimitados pelas regras que fornecem a estrutura do jogo e demarcam o que o jogador pode fazer ou não. Já o resultado quantificável seria o objetivo do jogo e as condições para a vitória e para a derrota (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 95-96).




    Um exemplo claro de conflito artificial está nos jogos clássicos de guerra, como o xadrez, cuja ambientação nada mais é do que: dois exércitos inimigos (peças brancas e peças pretas) entram em guerra para conquistar o reino adversário. Outro exemplo de jogos de guerra é batalha naval, em que dois exércitos se confrontam, devendo afundar os navios do exército opositor. Em ambos esses exemplos existe claramente um conflito, certo? Sim, mas esse conflito não faz parte da realidade: não existe uma situação real de guerra, que permite que as pessoas envolvidas se firam, que os reinos sejam invadidos e que as embarcações sejam bombardeadas. Esse conflito é artificial, de acordo com Salen e Zimmerman; seguro, para Crawford; e, segundo Caillois, fictício.




    É importante frisar que Salen e Zimmerman (2012a, p. 96-98) mencionam que alguns tipos de jogos não se encaixam de perfeitamente na definição utilizada por eles. Esses jogos, considerados “casos limite”, são os quebra-cabeças ou puzzles[5] e os jogos de RPG[6], pois os quebra-cabeças possuem uma resposta final única e os RPGs (por exemplo: Dungeons and Dragons, Vampiro: A Máscara ou Call of Cthulhu) não possuem resultados quantificáveis. Outro caso mencionado pelos autores por não ter um resultado quantificável e ter regras muito amplas é o jogo Sim City, mas aqui podemos incluir todos os jogos de sandbox[7] – jogos exploratórios, de universo aberto, que não possuem o que chamamos de condições de vitória ou de derrota definidas, apenas uma série de metas que podem ou não ser cumpridas pelo jogador (como: The Sims, Animal Crossing ou Minecraft). Esses “casos limite” são considerados jogos pelos autores, mas não se enquadram idealmente na definição.




    Para Paul Schuytema, em seu livro Design de games - uma abordagem prática, o jogo “é uma atividade lúdica composta por uma série de ações e decisões, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em uma condição final” (SCHUYTEMA, 2008, p. 7). Ele compreende que as regras e seu universo são a estrutura e o contexto para que o jogador possa interagir com o jogo. As regras também são responsáveis por criar o conflito do jogo, gerando uma jornada repleta de desafios, escolhas e diversão para o jogador.




    Como podemos ver, existem muitas definições de jogo e, mesmo não sendo possível contemplar a todas, podemos observar que cada uma possui suas próprias características, que modificam e se somam através do tempo, mas não invalidam as anteriores. Porém, notamos também que muitos desses aspectos se entrelaçam, permanecendo similares até os dias de hoje. A seguir, veremos quais dessas características são as principais quando pensamos no design de jogos atualmente.




    2 Características de um jogo, digital ou não




    Quando falamos sobre design de jogos, podemos notar que, tanto os jogos analógicos quanto os digitais apresentam muitas características semelhantes, mesmo que existam especificidades de cada um, próprias do seu meio. No quadro abaixo, comparamos os conceitos mencionados por cada autor em suas definições de jogo para visualizar de maneira mais objetiva as características mais relevantes mencionadas anteriormente:




    

	Quadro 1 – Quadro comparativo de definições de jogo
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    A partir do quadro, é possível visualizar algumas características importantes que estão presentes nas definições de jogos contemporâneas. São elas:




    2.1 Os jogos são sistemas




    Como mencionado anteriormente, um sistema é um grupo de elementos que interagem ou se interligam para formar uma estrutura unificada. Os sistemas podem ser biológicos, matemáticos, culturais, econômicos, entre outros, e todos eles compartilham algumas características (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 71):




    

      	Objetos: são as partes ou variáveis que formam o sistema.




      	Atributos: são as qualidades ou as propriedades do sistema e de seus objetos.




      	Relações internas: são as relações entre os objetos que compõem o sistema.




      	Ambiente: é o contexto externo no qual o sistema está inserido.


    




    Os sistemas podem ser abertos ou fechados. Os sistemas abertos são aqueles que interagem com o seu contexto externo; já os sistemas fechados não têm interação com o ambiente no qual estão inseridos. Os jogos podem ser considerados tanto como sistemas abertos – quando pensamos em seu aspecto cultural e social – ou como sistemas fechados – ao considerarmos as regras como suas estruturas formais.




    2.2 Os jogos têm regras




    Todos os jogos possuem regras. Desde Huizinga até os dias de hoje, quase todos os autores concordam que as regras são as principais características dos jogos, pois limitam as ações do jogador, criando desafios pelos quais ele deve passar para atingir seu objetivo.




    As regras são as estruturas formais dos jogos e possuem as seguintes características, de acordo com Salen e Zimmerman (2012b, p. 29): limitam a interação do jogador; precisam ser explicadas com clareza; devem ser compartilhadas por todos os jogadores; não podem ser modificadas; são obrigatórias; e devem poder se repetir múltiplas vezes.




    2.3 Os jogos são interativos




    Os jogos são espaços de possibilidades, mas só existem a partir da interação do jogador. A interação é intrínseca ao jogo e está diretamente relacionada às ações e às escolhas do jogador durante todo o trajeto do jogo e ao se deparar com os desafios: cada decisão leva a um resultado diferente e o jogador tem certa liberdade (mediada pelas regras) para agir.




    2.4 Os jogos têm resultados




    Os objetivos de um jogo são elementos de motivação para o jogador. Os jogos tdois tipos de objetivos: os finais (como a vitória, por exemplo), cujos resultados são vistos apenas ao final do jogo, e os de curto prazo (como coletar itens ou moedas), com resultados imediatos. Os objetivos de curto prazo ou metas servem para que o jogador planeje seu jogo e, ao mesmo tempo, sinta-se recompensado após uma tarefa e continue jogando (SALEN & ZIMMERMAN, 2012b).




    2.5 Os jogos são baseados em conflito




    Os conflitos nada mais são do que os obstáculos que o jogador precisa superar para conseguir atingir os objetivos. Podemos dizer que todos os jogos são baseados em conflito, sejam eles violentos (“um personagem está envolvido em uma luta”) ou não (“o jogador precisa resolver um enigma para abrir uma porta”). Eles são a alma do jogo.




    2.6 Os jogos são atividades lúdicas




    Atividades lúdicas são aquelas que visam a trazer prazer e divertimento. As brincadeiras infantis também são consideradas atividades lúdicas, porém, diferem-se dos jogos por possuir uma ludicidade mais livre, desprovida dos limites impostos pelas regras. Os jogos, por sua vez, são lúdicos, mas a sensação de prazer se dá a partir da jogabilidade, que é a interação do jogador com as regras do jogo.




    2.7 Os jogos existem dentro de limites espaço-temporais




    Os jogos se passam dentro de fronteiras de espaço e de tempo estabelecidas enquanto jogamos. Esses limites podem ser definidos pelo próprio jogo, como é o caso do uso de um tabuleiro de um jogo analógico, por exemplo, ou podem ser estabelecidos pelos jogadores, como o tempo que uma partida de um jogo on-line pode durar. Durante esse tempo e espaço definidos, o que vale são as regras impostas pelo jogo, criando uma realidade própria, da qual não desconfiamos da veracidade, enquanto jogamos. A essa sensação de envolvimento criada pela realidade do jogo damos o nome de Círculo Mágico (HUIZINGA, 2019, p. 24).




    Podemos então dizer que o jogo é um sistema lúdico e interativo, limitados por regras, baseado em conflitos que irão levar o jogador a obter resultados e que existe dentro de certos limites de tempo e espaço. Assim como as definições anteriores, a nossa não é fixa e imutável; é apenas uma definição baseada nas características mais relevantes dos jogos, de acordo com os autores estudados e adaptada ao nosso tempo.




    3 O papel dos jogos na sociabilidade




    Roger Caillois (2017) analisou não somente os jogos, mas também o ato de jogar. Em francês, sua língua materna (assim como em diversas outras línguas, como o inglês, o alemão e o holandês), a palavra jogar é usada também com o sentido de brincar e, para separar os dois conceitos, Caillois os dividiu entre: paidia e ludus. Paidia é a atividade lúdica completamente livre, sem regras que a limitem (parecida com o nosso “brincar”) e ludus é a atividade lúdica mediada por regras (o nosso “jogar”) e a que interessa em nossos estudos.




    Além dessa diferenciação, Caillois propôs quatro categorias que dizem respeito ao tipo de atividade lúdica que os jogos e as brincadeiras podem apresentar: agôn, alea, mimicry e ilynx.




    

      	
Agôn: jogos de competição, como competições esportivas, por exemplo.




      	
Alea: jogos de sorte/azar e aleatoriedade, como jogos com dados.




      	
Mimicry: jogos de representação, simulação ou ficção, como jogos teatrais, por exemplo.




      	
Ilynx: jogos de vertigem, que tragam sensação de perigo, como esportes radicais ou brinquedos de parques de diversão.


    




    Caillois menciona que nem todos os jogos são necessariamente pertencentes a um tipo apenas e podem englobar duas ou mais formas de jogar. Exemplos de jogos que unem mimicry e agôn são os jogos digitais de futebol ou corrida de carros, nos quais podemos competir por meio de uma simulação do esporte real.




    Existem muitas formas de jogar, assim como existem diversos tipos de jogadores. Jeannie Novak menciona em seu livro Desenvolvimento de Games algumas teorias sobre o porquê gostamos de jogar e o que nos motiva. Uma delas é o modelo de Richard Bartle (1996 apud. NOVAK, 2017 p. 40-41), que observou comunidades de multi-user dungeon (MUDs – RPGs de texto on-line para múltiplos jogadores) e observou os seguintes tipos de jogadores:




    

      	Jogadores socializadores: que desejam conhecer outros jogadores e socializar diretamente.




      	Jogadores predadores (assassinos): que preferem manipular e prejudicar outros jogadores.




      	Jogadores realizadores: que sentem prazer em interagir com mundo do jogo, progredindo nos desafios e subindo de níveis.




      	Jogadores exploradores: que gostam de explorar todos os espaços do universo do jogo.


    




    Para Bartle, uma comunidade de jogos on-line saudável deve abrigar todos os tipos de jogadores em proporção semelhante.




    Novak (2017) também levanta alguns pontos que podem ser responsáveis pela motivação dos jogadores:




    

      	Interação social: os jogadores podem querer interagir socialmente com os adversários e colegas de equipe.




      	Isolamento físico: alguns jogadores desejam interagir socialmente, mas não necessariamente em espaços físicos compartilhados.




      	Competição: muitos jogadores gostam da sensação de competir contra outros jogadores.




      	Conhecimento: os jogadores podem se sentir motivados a adquirir novos conhecimentos por meio dos jogos, mesmo que, muitas vezes, esse fenômeno seja inconsciente.




      	Domínio: certos jogadores são motivados pela reafirmação de que possuem domínio do jogo, chegando cada vez a níveis mais avançados.




      	Escapismo: muitos jogadores podem desejar escapar das tensões e dos desafios da vida real.




      	Compulsão: alguns jogadores são motivados pela vontade incontrolável de se dedicar a uma atividade em detrimento das demais.


    




    Quando criamos um jogo, é necessário analisar as motivações dos nossos jogadores, assim como o tipo de jogo que desejamos desenvolver. Além disso, Novak (2017, p. 40-70) lembra que devemos sempre levar em consideração a localização para a qual estamos criando um jogo e os aspectos psicológicos e geracionais dos jogadores que desejamos atingir. Podemos incluir a essa lista outras questões, como aspectos sociais, culturais e econômicos desses jogadores.




    Considerações finais




    Vimos, neste capítulo, que não existe uma definição imutável de jogo. Historiadores, sociólogos, pesquisadores, designers de jogos e muitos outros estudiosos buscam explicar as características formadoras do jogo a partir do próprio repertório social, cultural e tecnológico. As definições se modificam, assim como mudam as tecnologias disponíveis e os valores socioculturais ao longo dos anos.




    É importante, porém, observar que, mesmo com tantas transformações, a essência do que é um jogo permanece similar; assim, podemos elencar as suas principais características e defini-lo como um sistema lúdico e interativo, limitado por regras, baseado em conflitos que irão levar o jogador a obter resultados e que existe dentro de certos limites de tempo e espaço.




    Para se envolver nessa experiência lúdica, o jogador precisa de fatores que promovam o engajamento nos jogos. Desse modo, é necessário saber quais as motivações do jogador para elaborar uma experiência de jogo envolvente.
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        [1] Em “Homo Ludens”, a palavra jogo refere-se tanto a jogos quanto a brincadeiras, pois a língua holandesa, assim como muitas outras (como o inglês, o francês e alemão, por exemplo), não possui termos diferentes para se referir a esses dois conceitos.


      




      

        [2] Bugar: gíria baseada na palavra em inglês bug, que é um jargão utilizado para se referir a uma falha de sistema, ou, no caso, de um jogo; quitar: nesse sentido, a palavra é uma gíria baseada em quit, que, em inglês, significa sair e é utilizada para se referir a alguém saindo ou fechando um jogo; cheat: do inglês trapacear, significa utilizar um código de trapaça no jogo.


      




      

        [3] Gamificação é um termo derivado da palavra gamification, em inglês. Em português, utilizamos os termos gamificação ou ludificação.


      




      

        [4] Tradução livre.


      




      

        [5] Quebra-cabeças, nesse caso, refere-se aos puzzles em geral, incluindo também os jogos que possuem enigmas para serem solucionados.


      




      

        [6] RPG, ou role-playing games, são jogos de interpretação de papéis, que originalmente são jogados com a ajuda de livros de regras, ambientações, fichas de personagens e dados. Damos o nome de RPG também a alguns jogos digitais de aventura, mas não é essa a concepção usada no texto.


      




      

        [7] Jogos de sandbox levam esse nome por serem tão abertos à exploração do jogador que se assemelham a brincadeiras de criança em uma caixa de areia.


      


    





OEBPS/Images/cover.jpg
Anita Cavaleiro

a0

Introdug

ao game design










OEBPS/Images/pensar.png














