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Resumo

Este artigo analisa a relacdo existente entre as
mecénicas de jogos digitais e a narrativa emergente, ou
seja, aquela que surge espontaneamente, derivada da
interacdo do jogador com o mundo do jogo. Acredita-
se que a maneira como as mecénicas sdo desenvolvidas
acarreta em um maior ou menor grau de influéncia das
acbes do jogador sobre a narrativa do jogo. Assim,
conceitos relacionados ao design e pesquisa de jogos
digitais, bem como questBes oriundas do estudo da
narrativa nos games, sdo desenvolvidos ao decorrer do
trabalho, como forma de auxiliar no devido
entendimento e andlise dessa relagdo. Desta forma,
através desta analise, foi possivel perceber pontos de
intersecdo entre a liberdade proposta pelo conceito de
narrativa emergente e as possibilidades provindas
através da configuracdo de mecénicas nos jogos
digitais.
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Abastract

This article analyzes the relationship between the game
mechanics and the emergent narrative, in other words,
one that arises spontaneously derived from player
interaction with the game world. It is believed that the
way the mechanics are developed leads to a greater or
lesser degree of influence the player's actions on the
game's narrative. Thus, research related to design and
digital gaming concepts and issues arising in the study
of narrative in games are developed over the course of
the work, as an aid in the proper understanding and
analysis of this relationship. As well, through this
analysis it was possible to perceive points of
intersection between the concept of freedom proposed
by the emerging narrative and the possibilities
emanating through the mechanical configuration of the
digital games.

Keywords: game mechanics, emergent narrative.

1. Introducéo

Com o desenvolvimento da indlstria de games é
comum também que haja uma evolugdo no que tange
aos recursos oferecidos pelos mesmos. Novak [2010]
afirma que o amadurecimento da inddstria de games
favoreceu o estabelecimento de novos paradigmas.
Assim passam-se a serem desenvolvidos jogos para
diversos publicos, de segmentos e gostos diferentes,
em detrimento das praticas utilizadas no passado, em
que o foco era no tipico jogador adolescente do sexo
masculino.

Como parte da evolugdo desse mercado, 0s jogos
passam a por uma parcela do seu desenvolvimento nas
mdos dos jogadores, em diferentes niveis. Isto €, os
jogadores passam a ter, cada vez mais, uma postura
menos passiva, influenciando diretamente ou
indiretamente o contelldo do jogo. Em alguns casos
essa influéncia se da pelo desenvolvimento de
modificagdes, expansdes e personaliza¢bes (modding)
que alguns jogos permitem. Ja em outros casos, €
possivel perceber que a propria atuacdo do jogador
sobre a narrativa do jogo acaba gerando um novo
conteudo, através do estabelecimento da sua
personalidade, agOes, influéncias no cenério, etc
[NOVAK 2010].

Neste contexto surgem os conceitos de narrativa e
mecanicas emergentes, em que ambas se relacionam
com a questdo emergencial, onde os seus elementos
surgem a partir da liberdade de interagdo que o jogador
possui com o mundo do game [SCHELL 2011;
SALEN e ZIMMERMAN 2004]. Desta forma, é
possivel imaginar, sobre essa perspectiva, diversas
intersecBes entre a narrativa emergente, as mecénicas
de jogos, e a liberdade dada ao jogador, através dessa
emergéncia. Assim alcangando uma narrativa centrada
no jogador.

E importante explicar que a sensagéo de liberdade,
proporcionada por alguns jogos, é percebida como algo
novo. Isso se da pelo fato de que, em jogos classicos,
como o xadrez, qualquer ambiguidade na interpretacdo
das regras pode ser interpretada como elemento
causador de grandes problemas, podendo inclusive
impedir a partida. Porém, em jogos multiplayer, pode-
se aprender as regras e processos durante o jogo e pelo
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jogo, de forma interativa, através do decorrer dos
estdgios e da evolucdo do jogador, ao solucionar
problemas, a0 mesmo tempo em que existe uma
sensacdo de liberdade de exploracdo. Ndo somente em
jogos multiplayer, mas em alguns jogos atuais, &
possivel perceber-se uma sensacdo de liberdade, seja
na criacdo de estratégias proprias, ou através das
interages com o mundo do jogo [BRANDAO 2012].

Assim, este estudo se faz necessario como uma
maneira de analisar os elementos que envolvem o
conceito de narrativa emergente, defendido por Salen e
Zimmerman [2004], mecanicas e mecanicas
emergentes, proposto por Schell [2011], e a maneira
como estas teorias influenciam na emergéncia e
liberdade proporcionada ao jogador, dentro do universo
do game. Almeja-se que esse trabalho estimule mais
pesquisas sobre o tema, facilitando o seu devido
entendimento e desenvolvimento no meio académico e
comercial.

O objetivo geral desse trabalho é o de realizar uma
andlise sobre a relagdo entre as mecanicas dos jogos
digitais e a narrativa embutida.

Os objetivos especificos deste trabalho sdo:
- Investigar outros trabalhos relacionados;
- Fazer um levantamento bibliografico sobre os
conceitos e teorias pertinentes ao trabalho a ser
desenvolvido;
- Analisar as caracteristicas que envolvem a narrativa,
mecanicas e emergéncia nos games;
- Realizar uma andlise sobre o emprego das mecanicas
e a emergéncia narrativa nos jogos Red Dead
Redemption, World of Warcraft e New Mario Bros. U.

Os assuntos tratados neste trabalho estdo
organizados da seguinte forma: na primeira parte
trabalhamos a introducdo do tema ao leitor, em seguida
apresentamos diversos trabalhos relacionados com o
tema, esbocando assim o estado da arte. No terceiro
capitulo sdo explicadas questdes relacionadas ao game
design, bem como as mecanicas de jogos, introduzindo
0 conceito de mecanicas emergentes. No quarto
capitulo sdo abordadas questbes relacionadas a
narrativa nos games, explicando o0 conceito de
narrativa emergente. No quinto capitulo, é realizada
uma andlise dos jogos investigados, sobre a Gtica das
suas mecénicas, e a influéncia que estas exercem em
sua emergéncia narrativa. Por fim, apresentamos a
concluséo deste trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

Com o desenvolvimento das praticas de game
design, é possivel perceber uma evolugdo dos
elementos relacionados a mecanicas, regras e
narrativas nos jogos. Esta evolucdo parece caminhar
para um estado em que, cada vez mais, o jogador
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podera ter maior liberdade, através das possibilidades
provenientes da emergéncia.

Bogost [2007] explica que, de uma maneira geral,
as regras dos jogos costumam ser compreendidas como
um elemento que restringe o comportamento do
jogador, porém, essas restricGes podem atuar também
como um elemento que potencializa novas formas de
expressao. Assim, a utilizacdo de um sistema formal de
regras pode guiar o jogador, sugerir objetivos e metas,
como também permitir a descoberta de novas formas
de jogar, de uma maneira criativa e ludica.

Em alguns jogos é possivel perceber que existem
formas de interagir individualizadas e criativas,
permitindo que o jogador consiga obter uma
experiéncia Unica. Enquanto alguns jogos permitem
que o jogador customize eventos, criando situagdes
Unicas, através da exploracdo dos recursos
disponibilizados pelo jogo, outros exploram a
emergéncia através das interagBes entre VArios
jogadores, nos chamados jogos multiplayer
[BRANDAO 2012].

A emergéncia advinda das possibilidades
relacionadas as mecanicas dos jogos pode ser
conferida, em um alto nivel, em diversos titulos que
surgiram nos Gltimos anos.

Minecraft, por exemplo, € um jogo onde a sua
abordagem é focada na criatividade e liberdade. O
conceito de Minecraft é o da exploragdo do seu mundo.
Desta forma, ndo existe uma objetivo concreto, uma
histéria ou qualquer outro evento significativo que
realmente promova a acdo. Pode-se dizer que
Minecraft é a sintese da narrativa emergente. Isto €,
quando a histéria é definida pela propria interacdo do
jogador com o jogo. Assim, em Minecraft o jogador
pode criar, destruir e alterar diversos elementos do
mundo do game, com um alto nivel de liberdade,
construindo e induzindo diversas situacGes, assim
estimulando  situagfes inusitadas e inventivas
[SCHUTT 2011].

Outra perspectiva da forma como a emergéncia
vem se consolidando nos jogos digitais pode ser
percebida através dos novos MMORPGs (jogos de
interpretagdo online e massivo para maltiplos
jogadores). Esses jogos estdo buscando se adaptar a
chamada era emergente. Atualmente, diversos jogos
deste tipo falham porque os jogadores consomem o
conteido mais rapido do que os desenvolvedores
conseguem crid-lo. EverQuest Next, um novo
MMORPG, busca se adaptar a essa nova era, criando
um mundo vivo, onde os jogadores sdo parte dele,
participando também na criagdo de conteido [SONY
apud MARTINS 2013].
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3. Game Designh e Mecanicas

A medida que a industria de games se desenvolve,
surgem novas pesquisas, que permitem, dentre outras
coisas, entender e aprimorar 0s processos envolvidos,
bem como maximizar a qualidade do produto final.
Desta forma, surge a pratica do game design, que
geralmente, entre outras funcBes, é responsavel por
assuntos relacionados a narrativa e mecanica dos jogos
[MEDEIROS FILHO et al. 2013; SCHELL 2011].

3.1 Game Design

Para Schell [2011], o game designer (profissional
responsavel pelas regras e processos relacionados a
interacdo dos jogos, dentre outras coisas) deve, em
primeira mdo, criar uma experiéncia ideal para o
usudrio. Esta experiéncia seria influenciada por
elementos como o processo de interagdo, que por sua
vez se utiliza da interface como meio de atuagéo.
Considerando que os jogos digitais sdo compostos por
diversas informagdes, como narrativa, e VArios outros
contedos, é perceptivel que o jogador é
constantemente informado e atualizado sobre o estado
do jogo.

Desta forma, o design de games pode ser descrito
como a pratica de definir o que um jogo &,
estabelecendo suas regras, contexto, interagdo,
contedo, e buscando configurar a experiéncia
adequada [SCHELL 2011; SCHUYTEMA 2008].

Nesse contexto, é importante salientar que a
racionalizagdo do desenvolvimento de jogos, através
do processo de documentacdo, pode ser de grande
valia. Uma etapa bastante decisiva, e que nao deve ser
esquecida, é a criagdo do documento do projeto do
jogo (também conhecido como Game Design
Document). Esse documento representa a culminagdo
dos esforgos criativos de diversas equipes envolvidas
no desenvolvimento do game. Ele detalha todo o
escopo do jogo, por escrito. O Game Design Document
(GDD) deve descrever todas as pecas que devem se
juntar para formar o jogo. Um dos principais objetivos
desse documento é deixar claro o funcionamento das
mecanicas do jogo [RHODES 2008].

Através da utilizacdo de ferramentas especificas
para a criacdo de jogos, utilizadas de maneira que
possam otimizar 0 seu processo e maximizar as
chances de sucesso (como a utilizacdo correta da
documentacdo), é possivel estabelecer conexdes entre a
experiéncia que se deseja que o jogador tenha, e 0 jogo
em questdo. A propria maneira como a informagao é
gerenciada pelo sistema exerce forte influéncia na
experiéncia vivida pelo jogador, pois é através desta
que ele entende os seus limites, e 0 seu atual estado,
dentro do contexto dos elementos do jogo, como
mecénicas e narrativa [SHELL 2011].

Art & Design Track — Full Papers

3.2 Mecénicas de Games

Ao longo de trabalhos e estudos sobre game design é
possivel perceber diversos elementos que permeiam a
area, sendo estes muito importantes para a concep¢do
adequada de um jogo. Dentre estes elementos, um que
chama bastante atencdo, pela sua capacidade de
envolver os jogadores com o ato de jogar, € a mecanica
dos jogos. Brathwaite e Schereiber [2009] definem que
0 que costuma fazer com que o universo dos jogos seja
um lugar tdo interessante sdo as chamadas mecénicas.
Enquanto Rabin [2012] explica que mecénicas de jogo
sdo interacbes que produzem um resultado com real
importancia para o contexto do jogo, de alguma
maneira, servindo ao objetivo geral do ato de jogar.

Com o desenvolvimento da industria de jogos
digitais 0 mercado amadureceu de tal forma que os
antigos paradigmas passam a ter pouca ou nenhuma
importancia. A capacidade de processamento e a
exibicdo de imagens com alta qualidade passam a ser
apenas mais um dos fatores importantes ao se
desenvolver games, dando margem para a valorizagdo
de outros recursos, como as mecénicas e formas de
interacdo disponibilizadas [MEDEIROS FILHO et at.,
2013].

Rabin [2012] comenta que, com o grande avango
registrado no mercado de games, surge também, para
as empresas, a necessidade de criar novos recursos que
sirvam como forma de se destacar, mediante um
cenario tdo competitivo. O que leva as empresas a
desenvolverem, constantemente, novas formas de atrair
um novo publico, com o desafio de manter e fidelizar
0s ja conquistados. Estas novas formas poderiam estar
presentes por meio de hardware, software, ou por uma
combinagdo de ambos. Para Brown [2010], os consoles
de videogame lutavam constantemente em uma disputa
pelos melhores graficos, estabelecendo,
temporariamente, um paradigma para a industria de
games. Até que a Nintendo entéo langou algo inovador,
que fugiria desse paradigma; um console conhecido
como Nintendo Wii, que veio com a tecnologia de
controle por gestos, criando assim uma experiéncia
mais imersiva para o0 usuério, por meio de uma
diferenciada interag&o.

Neste contexto, torna-se importante a investigagao
de elementos que colaboram para o desenvolvimento
de solucgdes inovadoras no ambito dos jogos digitais,
como por exemplo, as mecénicas dos jogos.

3.2.1 Definigdes

A definicdo do termo mecénica de jogos (ou game
mechanics) varia muito de autor para autor, tendo
diversas abordagens, desde as mais subjetivas, as que
procuram estabelecerem normas a serem seguidas.

Segundo Schell [2011] as mecéanicas representam o
nacleo do que um jogo é. Desta forma, podemos
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entender que se trata de um elemento importante na
configuracdo dos jogos digitais, sendo algo digno de
investigacao.

Rouse 11l [2001] oferece uma definicdo mais
pragmatica para as mecanicas de jogos, com o objetivo
de ensinar os principios de documentacdo de jogos na
pratica do game design. Para Rouse, mecanicas de
jogos sdo o cerne de um documento de design, uma vez
que elas descrevem o que os jogadores sdo capazes de
fazer no mundo do jogo, como eles fazem, e como isso
leva a uma experiéncia de jogo convincente.

Outra maneira de definir mecéanicas de games € a
de Rabin [2012], que as explica como regras
preestabelecidas que definem resultados para cada acédo
do jogador. Isto é, sdo interacbes que produzem um
resultado com real importancia para o contexto do
jogo, de alguma maneira, servindo ao objetivo geral do
ato de jogar. Assim, as mecanicas de jogo passam a
fazer parte do sentimento desenvolvido pelo jogador,
no processo de interagcdo com o game.

Brathwaite e Schereiber [2009] explicam que as
mecanicas do jogo, conhecidas também como regras,
ilustram os diversos caminhos que o jogador podera
tomar para alterar o estado do jogo. O game designer
devera configurar as mecénicas de forma que permita
que os jogadores, através delas, possa mudar o estado
do jogo. Mecénicas também podem ser definidas como
“a forma que algo funciona”, por exemplo, se alguém
toma uma determinada atitude, algo ird acontecer.

Para Salen e Zimmerman [2004 p.120] “regras sdo
a estrutura interna de um jogo em que todas as
instdncias do mundo do jogo, no mundo real, sdo
derivadas delas”.

Como uma forma de estabelecer a proximidade
com o termo regra, Lundgren e Bjork (2003) definem a
mecénica de jogo como sendo qualquer parte do
sistema de regras de um jogo que abranja apenas um
possivel tipo de interacdo que ocorra durante o jogo,
seja ela geral ou especifica. Os autores também
explicam que mecénicas séo consideradas uma maneira
de resumir as regras do jogo, abstraindo o modelo para
0 usuario. Desta forma, a mecanica é um termo que
abrange as regras que sdo aplicadas quando o jogador
interage com o jogo, e ndo deveria haver uma distingdo
formal entre regras e mecénicas. Assim, mecanicas de
jogos seriam descricoes de baixo nivel de regras de
jogo.

Em contrapartida existem aqueles que defendem as
diferencas entre os termos: mecénica e regra. Avedon
[1971] explica que se pode entender a estrutura formal
dos jogos como contendo: Procedimento para acéo,
gue seriam as operacdes especificas, 0s cursos a serem
seguidos, e 0 método de jogar; e as regras de acdo, que
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tratam do conjunto de principios fixos, que determinam
a conduta e normas de comportamento.

Desta forma, é possivel perceber que, segundo as
definigcGes expostas, a mecanica é um fator importante
na construcdo de jogos digitais, sendo grande
responsavel pelo tipo de experiéncia que se quer obter
do jogador. Sendo assim, através da correta
configuracdo das mecénicas em jogos digitais, seria
possivel facilitar o poder de penetracdo no publico
alvo.

A definicdo de mecénicas de jogos adotada para
esse trabalho é a de que se trata de um conjunto de
regras e interacbes, disponibilizada por um
determinado game e interface fisica, com a qual o
jogador ird interagir.

3.2.2 Taxonomia

Alguns autores buscam criar uma divisdo, organizacéo
ou esquema, que ajude a classificar e entender as
mecanicas de jogos.

Segundo Schell [2011] as mecéanicas de jogos sdo
de extrema importancia, pois sdo os elementos que
definem a esséncia dos games. Neste contexto as
mecénicas de jogos tém influéncia e relacionamento
com todos os outros elementos que formam um game,
estabelecendo também as interacOes e relacionamentos
que existem e controlam o jogo. Assim as mecanicas
podem ser divididas em seis tipos:

e Espaco: sdo as mecanicas relacionadas a forma
de se definir os varios lugares que podem
existir em um jogo;

e Objetos, atributos e estados: Em que o0s
objetos sdo relacionados a itens ou
personagens, o0s atributos sdo os tipos de
informacdo que um objeto possui, e os estados
s8o as variacdes que um determinado atributo
pode sofrer;

e AcOes: S&o as operacbes que um jogador pode
executar;

e Regras: S3o responsdveis pelo controle do
jogo, tornando possivel a mecanica e
adicionando objetivos ao jogo;

Habilidades: Sao as capacitagdes que o jogador
possui, que podem influenciar no resultado do
jogo;

Probabilidade: E responsavel por estabelecer
fatores aleatérios ao jogo, aumentando o grau
de incerteza.

Este modelo de divisdo demonstra uma visdo macro
sobre as mecanicas de jogo, e a forma como essas se
relacionam com o0s outros elementos que compbe um
game. Este modelo também deixa margem para a
percepcdo de que os diferentes elementos das

Xl SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 178



SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

mecanicas de jogo também devem se inter-relacionar
constantemente. A divisdo proposta também facilita o
entendimento, em baixo nivel, sobre como as
mecanicas funcionam, seja em um jogo digital ou nao.
Desta forma torna-se possivel aplicar essa divisdo em
analises sobre comportamentos de jogos especificos.

Rabin [2012] explica que as mecéanicas de jogo
podem ser divididas em dois tipos: as mecanicas
simples, que através de atitudes béasicas e pré-
estabelecidas pelas regras do jogo permitem ao jogador
executar tarefas triviais; e as mecanicas compostas, que
descrevem uma relacdo entre o jogador e a economia
da moeda do jogo, podendo ser observadas através da
analise das sentencas em conjunto.

Ao dividir as mecanicas de jogo em simples e
compostas o autor deixa claro que algo simples, se
dentro de um sistema composto por diversos
elementos, pode se tornar complexo.

Brathwaite e Schereiber [2009] explicam que as
mecanicas geralmente sdo encontradas nos jogo em
cinco classes bésicas: Setup (instalagdo), Victory
Conditions (condicdes de vitoria), Progression of Play
(progressdo do jogo), Player Actions (acbes do
jogador) e Definition of Game View(s) (definicdo da
visibilidade do jogo). Instalacdo seriam as regras
relacionadas & forma como o jogo inicia, condi¢Bes de
vitdria definem como se vence no jogo, progressao do
jogo é relacionada a forma como o tempo (ou turnos) e
acles do jogo se relacionam, Ac¢des de jogador sdo 0S
verbos que o jogador pode executar e a definicdo de
visibilidade do jogo é o que estard visivel para cada
jogador em determinado momento.

Esses autores apresentam uma visdo técnica sobre
as mecénicas de jogo. Porém, a forma destes
estabelecerem e definirem mecéanicas mostra-se mais
centrada no ato de jogar, do que no universo do jogo
em si, assim estabelecendo uma grande conexdo com a
posicdo do jogador, e a sua relagdo com o0 jogo
[MEDEIROS FILHO et al. 2012].

Alguns dos mais importantes componentes
relacionados as mecanicas de jogos sdo a jogabilidade
e gameplay, que tem grande importancia para o devido
entendimento dos elementos que envolvem o ato de
jogar.

3.2.3 Mecéanicas Emergentes e 0 seu Contexto

Alguns termos que costumam surgir, ao se debater
sobre mecénica de games, sdo a jogabilidade e o
gameplay. Segundo Cardoso e Sato [2008] ndo existe
uma traducdo para gameplay no Brasil, podendo ser
adotado o termo “mecanica de jogo”. Isto pode ser
justificado pelo fato de ambos os termos estarem
relacionados ao funcionamento do sistema de um jogo,
sob o ponto-de-vista do game designer.
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Dunniway e Novak [2008] explicam que o
gameplay é o conjunto de recursos com a funcdo de
garantir que o0 jogo seja divertido, envolvendo
personagens, movimentagcdo, cameras, controles,
combate, armas, equipamento, objetos, inimigos,
magia, inventario, e diversos elementos que 0s jogos
costumam ter, como forma de criar e apoiar o elemento
diverséo.

Ja Assis [2007] afirma que, em diversos momentos,
o termo gameplay é traduzido como jogabilidade, que
na verdade seria uma traducdo de playability. Desta
forma, Cardoso e Sato (2008) definem que
jogabilidade é a maneira como o jogador interage com
0 jogo e realiza os desafios, utilizando os sistemas e
elementos disponiveis.

Cardoso e Sato [2008] explicam que o termo
jogabilidade seria o equivalente a playability, sendo
resultante do gameplay do jogo. Isto é, a jogabilidade
faz parte da mecénica do jogo. Assim, é importante
lembrar que jogabilidade ndo é sindnimo de mecénica
de jogo.

Deste contexto surge o termo emergent gameplay,
em portugués mecanica emergente, mas também
traduzido como jogabilidade emergente.

Como explicado anteriormente, €é possivel
identificar, como sendo um tipo de mecénica, as a¢des
do jogo. Assim, podemos classificar dois tipos de
acles: AcOes operacionais, formadas pelas ac0es
basicas que um jogador pode tomar; Ac¢des resultantes,
que consistem na maneira como 0 jogador utiliza as
acbes operacionais para alcancar um determinado
objetivo. Estas agdes resultantes costumam envolver
interacOes sutis dentro do jogo, que ndo fazem parte
das regras, mas se comportam como operacdes e
estratégias que surgem naturalmente, através da
jogabilidade [SCHELL 2011].

Através da composicdo e configuragdo das acBes
resultantes é possivel desenvolver  mecénicas
emergentes, que acabam por derivar também uma
jogabilidade  emergente.  Assim, através do
desenvolvimento de agBes resultantes, o game designer
poderad descobrir mecanicas emergentes em seu jogo,
ajudando assim na criacdo de solugBes inesperadas, e
uma maior quantidade de intera¢cbes com o mundo do
game. Assim, cinco solugBes podem ser exploradas
para aumentar o grau de emergéncia nos jogos
[SCHELL 2011]:

e Adicionar mais a¢des: Adicionar mais ac¢Bes
operacionais, ja que as acles resultantes
aparecem atraveés da interacdo destas;

e Acdes que podem agir sobre varios objetos:
Permitir que as acdes operacionais possam ser
exercidas em mais elementos. Por exemplo,
em um jogo de tiro, ao invés de permitir que
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um tira possa ser executado apenas contra um
jogador inimigo, poderia ser permitido atirar
em jogadores amigos, portas e outros objetos,
estabelecendo uma reacdo propria em cada
um dos casos;

e Objetivos que podem ser alcangados de mais
de uma maneira: O alcance do objetivo deve
poder ser alcancado através de varios
caminhos, permitindo o surgimento de
diversas estratégias, através de uma maior
liberdade para o jogador;

e Muitos sujeitos: Aumentar a quantidade de
sujeitos (aqueles que tem acdes), dentro de
um jogo. Assim a quantidade de estratégias
possiveis poderd ser extendida, pois este
aumento atuaria como um fator multiplicador;

e Efeitos colateriais que mudam as restricdes:
As acgbes tomadas acabam gerando situages
derivadas destas. Por exemplo, em um jogo de
damas, a0 mover-se uma peca, ndo apenas
muda-se a ameaca de chance de captura de
pecas, como também se muda as casas as
quais é possivel se mover.

Hunicke, LeBlanc e Zubek [2004] desenvolveram
uma abordagem semelhante, ao definir o chamado
modelo MDA. Neste modelo o autor divide os jogos,
pela perspectiva do designer, em trés elementos:

e Mecanicas: Descrevem 0s componentes do
jogo individualmente. S8o as vérias agdes,
comportamentos e mecanismos de controle
oferecidos ao jogador no contexto do jogo;

e Dinamicas: Descreve 0 comportamento das
mecanicas, durante o ato de jogar, através dos
inputs e outputs realizados pelos jogadores, ao
longo do tempo;

¢ Aesthetics: Sem uma traducdo especifica para o
portugués (mas podendo ser, grosseiramente,
traduzido como estética), esse elemento
descreve as respostas emocionais desejaveis
de se alcangar, no jogador, quando este
interage com o sistema do jogo.

4. Narrativa

O objeto de estudo da narrativa é o drama, que consiste
num texto ficcional pautado na acéo, cuja forca motriz
é o conflito, que por sua vez trata-se de personagens
gue enfrentam obstaculos a sua necessidade dramatica,
oriundos de forgas antagdnicas. Aristoteles afirma que
a dramaturgia estrutura os atos humanos de forma
I6gica, com o intuito de despertar emogOes variadas no
publico. A dramaturgia cléssica divide uma histéria em
trés atos: apresentacdo, confrontacdo e resolucéo.

Na apresentagdo, conhecemos o protagonista, seu
mundo comum, 0s personagens secundarios, sua
necessidade dramética e o antagonista. Um Incidente
Incitante tira o protagonista da normalidade e leva-o de
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forma irreversivel ao ato de confrontacdo, fazendo-o
enfrentar varios obstaculos a seu objeto de desejo.
Também chamada de cena obrigatéria, a Crise o faz
lidar com um grande dilema antes do terceiro e Gltimo
ato. No Climax da histéria, o protagonista finalmente
confronta o antagonista [FIELD 2009].

4.1 Definicbes

Salen e Zimmerman [2004] usam o termo narrativa
embutida para classificar a histéria explicita nos
games, enquanto Bissel [2010] utiliza o termo narrativa
emoldurada. J& a historia proveniente da experiéncia
do jogador é definida por Salen e Zimmerman [2004]
como termo narrativa emergente, enquanto Bissel
[2010] denomina-a como ludonarrativa. Enquanto a
narrativa emoldurada é uma sequéncia logica e linear
de eventos preestabelecidos, a narrativa emergente
origina-se na interacdo do jogador com o ambiente do
jogo, objetos, inteligéncia artificial e outros jogadores.

4.2 Narrativa Embutida

Numa midia de fluxo ininterrupto como o cinema € a
TV, a duragdo das cenas é fixa e inflexivel. Devido a
natureza multimididtica e interativa dos games, a
progressdo da histdria estd nas méos do jogador.
Murray [2003] define quatro caracteristicas dos
ambientes digitais que enquadram o0s jogos digitais:
procedimental (referente as regras provenientes da
mecanica), espacial (por conter espagos navegaveis),
enciclopédico (por ser um grande banco de dados) e
participativo (devido a interatividade).

Nos games centrados na narrativa embutida, como
por exemplo Metal Gear Solid e Final Fantasy, o
desenvolvimento da histéria ocorre de vérias formas:
didlogos, cutscenes, artefatos digitais, dentre outros.

4.3 Narrativa Emergente

Nos meios ficcionais tradicionais, como o cinema € a
TV, o0s personagens sdo definidos por suas a¢des, todas
ja pré-definidas no roteiro. Nos jogos digitais centrados
na narrativa emergente, cujos principais expoentes sdo
0s géneros sandbox e mundo aberto, o jogador é o
responsavel pelo desenvolvimento de seu personagem.
Exemplar do género sandbox, MineCraft ndo contém
uma histéria, mas sim um ambiente, artefatos, inimigos
e um desafio constante que estabelece a sobrevivéncia
e exploragdo do mundo como motiva¢des primarias no
jogo.

Num game o personagem do jogador tem objetivos
a cumprir, de modo que os desafios sdo impostos por
meio de obstaculos, geralmente compostos por
inimigos e armadilhas. Trata-se de pura acdo fisica de
um conflito subordinado ao conflito principal. A
multiformidade consiste na variabilidade de resolucdes
previamente disposta pelo game design no ambiente do
jogo. Independente do género do jogo, a
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multiformidade é uma das principais caracteristicas da
narrativa emergente, pois possibilita mdaltiplas
experiéncias no jogo a partir dos mesmos elementos
(personagem do jogador, objetos, ambiente, inimigos
etc). Essa diversidade também abrange caracteristicas
como a geracdo procedimental, postura do jogador
(casual ou dedicado), habilidade do jogador,
percepgdes e interpretaces do jogador, dentre outros.

Portanto, as experiéncias de jogadores diferentes
nunca sdo as mesmas devido a singularidade. Trata-se
da caracteristica mais forte dos games centrados na
narrativa emergente, pois neles é minima a
probabilidade de um determinado evento ser
experimentado por dois jogadores.

5. Analisando a Emergéncia

Neste capitulo sera realizada uma analise sobre o
emprego das mecanicas e a emergéncia narrativa nos
jogos Red Dead Redemption, World of Warcraft e New
Mario Bros. U. Esta andlise serd aplicada através da
verificacdo da utilizacdo das solugdes de maximizagao
de emergéncia, propostas por Schell [2011]: Adicionar
mais acdes; Ac¢des que podem agir sobre vérios
objetos; Objetivos que podem ser alcangados de mais
de uma maneira; Mais sujeitos; Efeitos colaterais que
mudam as restri¢des. Esta analise também ird procurar
relacionar a forma como as mecéanicas do jogo se
configuram, em relagdo & maneira como a narrativa se
posiciona.

Os jogos em questdo foram jogados pelos
pesquisadores, e analisados de acordo com as teorias
propostas, verificando-se as suas aplicacGes. Nas
sessdes a seguir podem ser conferidas as analises
desenvolvidas para cada jogo, de acordo com o

proposto pela pesquisa realizada.
5.1 Red Dead Redemption

Red Dead Redemption (figura 1) é um jogo de
mundo aberto, ambientado em um cendrio de faroeste,
em que possui uma histéria pré-definida, através de
uma quantidade estabelecida de missBGes. Porém,
disponibiliza diversas miss@es extras, situagdes criadas
dindmicamente, através do mundo do jogo, e prové
uma grande liberdade de exploragéo para o jogador.
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Figura 1. Red Dead Redemption.

Neste jogo, ao analisarmos a relacdo entre a
narrativa emergente e as mecanicas, segundo 0s
conceitos propostos, podemos definir o seguinte:

Adicionar mais acles: Neste jogo pode-se
verificar a existéncia de diversas agdes, como pular,
atirar, abrir portas e interagir com diversos objetos.
Isso acaba por criar diversas situagdes que influenciam
a narrativa de uma forma dindmica e emergente. Por
exemplo, pode-se entrar em um trem, que permite ao
jogador se transportar pelo cendrio, como também
comegar um tiroteio em praticamente qualquer lugar,
criando automaticamente um evento.

AcOes que podem agir sobre varios objetos:
Nesse jogo as agBes costumam ter efeitos diferentes
sobre vérios objetos, como também sujeitos. Por
exemplo, é possivel utilizar um lago para segurar um
cavalo, ou para amarrar um bandido. Essa
multiplicidade  de  acbes  provenientes  das
possibilidades interacionais com os objetos aumenta o
poder de expressdo do jogador dentro do universo do
jogo, que por sua vez fomenta a narrativa emergente.

Objetivos que podem ser alcangados de mais de
uma maneira: Existem diversas formas de se alcangar
0 mesmo objetivo. Utilizando o exemplo do trem,
citado anteriormente, seria possivel chegar a um
determinado local de trem, cavalo, carruagem, ou
mesmo apenas caminhando. Assim criando um leque
de opg¢des que ajudam a reforcar a narrativa emergente.

Mais sujeitos: Além de existirem diversos
personagens ndo controlados pelo jogador, que
possuem uma grande quantidade de acbes, atuando
como importantes sujeitos, 0 jogo também
disponibiliza um modo multiplayer online. Nesse modo
é possivel estabelecer parcerias para realizar missGes
ou enfrentar outros jogadores, como também caminhar
sozinho pelo mundo do jogo, enfrentando 0s seus
desafios e outros jogadores. Em ambos os casos a
narrativa emergente é deveras explorada, pois novas
solucBes surgem constantemente, a partir da interacéo
com outros jogadores e com 0 mundo do jogo, que atua
de forma ndo somente reativa, mas também pro-ativa.
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Efeitos colaterais que mudam as restricdes:
Diversas aces que sdo tomadas no jogo mudam o
posicionamento deste mundo em relagcdo ao jogador.
Por exemplo, ao cometer muitos crimes o jogador
passa a ser perseguido pelas autoridades, muitas vezes
sendo forcado a fugir destas por um longo periodo de
tempo. Nesse caso, 0 jogador pode limpar seu nome
por meio do pagamento de tributos.

5.2 World of Warcraft

World of Warcraft (também conhecido como WOW) é
um MMORPG ambientado em um universo medieval
fantasioso (figura 2). Nele é possivel criar o seu avatar,
customizando a sua aparéncia e habilidades. A
exploracdo, evolucdo e socializacdo sdo elementos de
grande importancia no contexto deste game.

B e 8
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Figura 2. World of Warcraft.

Neste jogo, ao analisarmos a relacdo entre a
narrativa emergente e as mecanicas, segundo 0s
conceitos propostos, podemos definir o seguinte:

Adicionar mais a¢Ges: Em World Warcraft existe
uma enorme quantidade de ag¢bes que podem ser
tomadas, de acordo com a classe, raca e profissdo dos
personagens, bem como outros fatores. Enquanto um
mago geralmente langa poderosas magias para abater
0s seus adversarios, um druida poderia focar em curar
0S seus amigos, mantendo-os vivos por mais tempo
durante uma batalha. A quantidade enorme de ag6es
disponiveis em WOW auxilia no desenvolvimento de
contextos com maior nivel de emergéncia, visto o
surgimento de mais acfes resultantes.

Acdes que podem agir sobre varios objetos: A
variacdo de objetos as quais uma determinada acdo
pode atuar ndo é tdo alta. Por exemplo, além da
variedade de inimigos aos quais pode-se realizar uma
determina acdo de ataque, poderiamos citar a acdo de
andar. O jogador poderia caminhar sobre a terra,
porém, ao entrar em aguas fundas, é preciso que ele
alterne para a acdo de nadar, alterando a atuacdo de o

gue poderia ser uma mesma agao.

Objetivos que podem ser alcancados de mais de
uma maneira: O jogador pode optar por Vérias
maneiras de chegar em um mesmo lugar, enfrentar um
inimigo sozinho ou em grupo, evoluir o personagem
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por meio de quests ou ndo. Enfim, WOW possibilita
uma grande quantidade de caminhos para se chegar a
um mesmo objetivo. Isto consequentemente enaltece a
narrativa emergente.

Mais sujeitos: Por ser um MMORPG este jogo
acaba por ter forte influéncia em sua emergéncia, no
que corresponde a quantidade de sujeitos. As
interacbes  sociais acabam gerando  situacdes
extremamente emergentes, através da criacdo de
guildas, casamentos, grupos, conflitos e outras
possibilidades que WOW oferece.

Efeitos colateriais que mudam as restri¢des: As
acbes do jogador podem influenciar diretamente nas
restricBes impostas pelo mundo do jogo. Por exemplo,
ao se entrar em uma guilda o jogador ndo podera entrar
em outra, até que saia desta. Ao se ocupar com muita
bagagem em seu inventario, o jogador poderia ficar
impedido de coletar novos itens, até liberar mais
espago. Estas interacdes favorerem a emergéncia, pois
conduzem a novos contextos narrativos ndo planejados.

5.3 New Mario Bros. U

New Mario Bros. U (figura 3) é um tipico jogo
de acdo em plataforma, em que o jogador devera, de
maneira linear, enfrentar niveis. Estes niveis sdo
compostos por uma sequéncia de obsticulos e
inimigos, que tentaram dificultar a chegada do avatar
ao seu final. Objetos que auxiliam o jogador também
podem ser coletados ao decorrer dos niveis.

000021730 LC}394)

Figura 3. New Mario Bros. U.

Neste jogo, ao analisarmos a relacdo entre a
narrativa emergente e as mecanicas, segundo 0s
conceitos propostos, podemos definir o seguinte:

Adicionar mais agdes: Este jogo é composto
por uma série de a¢Bes basicas recorrentes na maioria
dos jogos de acdo em plataforma, como pular, correr e
abaixar. Existem também algumas agBes um pouco
mais especificas, derivadas da interacdo com alguns
objetos, mas que sempre correspondem a uma mesma
atuacdo. A quantidade de acfes aqui € limitada,
portanto ndo favorecem & narrativa emergente, se
comparadas as acles presentes nos jogos analisados
anteriormente.
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Acdes que podem agir sobre varios objetos:
Existem acBes que possuem atuacles diferentes,
dependendo do objeto ao qual exercem a sua funcéo.
Por exemplo, se o personagem pula em cima de um
cogumelo, este serd derrotado. Porém, pulando em
cima de uma planta carnivora, o avatar ira se
prejudicar, perdendo a vida ou alguma vantagem.
Mesmo existindo algumas ocasifes que favorecem a
narrativa emergente neste contexto, a emergéncia néo é
muito bem explorada, pois a quantidade de varidveis
derivadas dessas interacbes € relativamente baixa,
comparadas aos jogos analisados anteriormente.

Objetivos que podem ser alcancados de mais de
uma maneira: Existem algumas variagdes para se
alcangar um mesmo objetivo. Por exemplo, é possivel
alcangar o topo do mastro, no final dos niveis, através
do pulo de uma plataforma proxima, ou entdo
utilizando algum power-up que facilite essa conquista.
Mesmo assim, existem relativamente poucas solucdes
como esta, Se compararmos aos outros jogos
analisados, o que ndo favorece a narrativa emergente.

Mais sujeitos: Este jogo traz a possibilidade de até
cinco jogadores jogarem ao mesmo tempo. Isto acaba
agregando um valor emergencial, pelas situages
inusitadas que podem ocorrer, inclusive quando um
jogador atrapalha mais do que ajuda aos seus
companheiros.

Efeitos colateriais que mudam as restri¢des: Nao
existe uma grande quantidade de efeitos colaterais que
realmente afetam as restricfes do jogo. Um exemplo
poderia ser os momentos em que 0 jogador ndo
consegue pegar um power-up, pois este caiu fora do
cenario. Porém, os elementos que reforcam esse
contexto sdo tdo especificos e limitados, que acabam
ndo reforcando de maneira muito relevante, se
comparado aos outros jogos analisados, as questfes
relacionadas a narrativa emergente.

6. Conclusao

A ascensdo e o sucesso dos géneros sandbox e mundo
aberto na indlstria do entretenimento interativo
evidenciam o potencial narrativo dos jogos digitais.
Como um meio multimidiatico, o jogo digital absorveu
midias antropofagicas como o cinema, mas encontrou
em sua propria natureza ludica e interativa uma
poderosa, porém ainda pouco explorada forma de
prover experiéncias a seus uUsuarios que nenhum outro
meio é capaz.

Definido por Schell [2011] como um dos quatro
componentes dos jogos digitais, a mecénica se
evidencia como o principal responsavel no game
design pelo fomento de experiéncias narrativas
singulares para o jogador. Entretanto, a capacidade de
simulacdo de ambientes cada vez maiores e mais
complexos e 0 aumento de a¢des para o personagem do
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jogador ¢ algo totalmente dependente do componente
tecnologia.

Como um produto da mecénica, a narrativa
emergente vai além das maultiplas possibilidades
interacionais e criativas providas pelos
desenvolvedores. Cada vez mais, a narrativa emergente
tem se consolidado na indUstria do entretenimento
interativo como o maior canal de expressdo do jogador
dentro do universo do jogo.
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