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REsumo

Jogos sérios (serious games) tém surgido nos mais diversos
campos, mas apesar de sua disseminagdo, ndo ha ainda uma
metodologia consolidada para sua criagdo. Também ndo ha uma
forma consolidada de descrever o seu funcionamento que néao seja
o texto discursivo. Uma maneira formalizada de descrever o
funcionamento de jogos sérios seria mais eficaz, beneficiando tanto
game designers quanto estudantes de outras areas. 1sso porque,
conforme muitos pesquisadores defendem, criar um jogo baseado
em processos reais envolve compreender e modelar a realidade,
ainda que de forma limitada. Neste ato, ha tanto um aprendizado do
tema do jogo quanto a redescoberta de que o mundo real também é
regido por regras, criadas por individuos e grupos sociais e, como
tal, passiveis de serem questionadas e aprimoradas. Neste sentido,
a criacdo de jogos sérios pode ter uma importancia que ultrapassa
0 proprio projeto do jogo, ampliando a cidadania e o
empoderamento de desenvolvedores e estudantes para uma
sociedade melhor. Assim, € importante criar ferramentas
conceituais acessiveis para o desenvolvimento de jogos sérios.
Como forma de contribuir neste esforgo, este trabalho esboga uma
proposta inicial de um método descritivo das mecanicas de jogos
sérios, formal, sintético e facilmente compreensivel tanto para
game designers quanto para leigos. Para isto, primeiro
apresentaremos trabalhos prévios relacionados ao tema. Depois,
discutiremos os fundamentos teéricos de nossa abordagem: o
Model for Relational Analysis of Games: Contexts, Participation
and Apparatus (MoRAG), a retdrica procedimental aplicada aos
jogos sérios e as definicdes de mecénicas de jogo conforme
entendidas por Sicart. Detalharemos ent&o nossa proposta inicial na
versdo bésica, voltada para usudrios inexperientes e jogos mais
simples, e na versdo ampliada, para elaboracdo de jogos mais
complexos. Ambas as versdes permitem uma representacdo mais
procedimental, aproximando-se dos algoritmos do jogo, mas ainda
assim compreensivel ao leigo. Nas conclusGes, discutimos 0s
possiveis cenarios de uso deste método, suas vantagens e caminhos
para seu aperfeicoamento.

Palavras-chave: metodologia, jogos sérios, mecanicas, regras,
game design.

1 INTRODUGAO

A medida que os jogos digitais tém se tornado mais e mais
populares, cresceu também o interesse em os utilizar para outros
fins além do entretenimento. Estes jogos, chamados de jogos sérios
(serious games) e, mais recentemente, de jogos aplicados (applied
games) surgiram como uma evolugéo e ampliacéo do conceito de
jogos educativos e edutainment e tém sido aplicados nos mais
diversos campos como Educacdo, Satde, Comunicagdo e Politica
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[1]. Embora ndo haja um consenso a respeito dos limites do
conceito, adotamos aqui a chamada definigdo “provisoria” de Joost
Raessens que define serious games como jogos criados e usados
para lidar com temas relevantes para a sociedade, objetivando
efeitos para além do jogo, tanto no mundo “real” quanto na
individualidade do jogador [2].

Hoje, 0s jogos sérios sdo tanto uma importante area na inddstria
de jogos digitais quanto um relevante campo de pesquisas para 0s
Game Studies. Tal crescimento esta relacionado a popularizacdo
dos jogos digitais, assim como das suas légicas de jogo cada vez
mais presentes na sociedade, o que geraria uma “ludificagdo” da
cultura [3]. Dessa forma, 0s jogos sérios passaram a ser uma forma
de comunicagdo e treinamento progressivamente mais utilizada,
tanto no setor educacional quanto no mercado de trabalho, e hoje
h& demanda para o desenvolvimento de jogos sérios nas mais
diversas areas do conhecimento. A medida que geragbes que
cresceram com os jogos digitais chegam a maioridade, seu uso
tende a aumentar [4].

Contudo, é importante ressaltar que 0s jogos seérios ndo sdo
apenas Uteis enquanto produto para seus usuarios finais, mas o
préprio processo de criagdo de um jogo sério por “leigos” (isto é,
pessoas que ndo sejam game designers) pode ser uma forma muito
inovadora de aprendizado sobre determinados temas. Uma forma
de se educar é abrir o design de games a participacdo dos estudantes
de outros campos. Diversos trabalhos de pesquisa tém relatado
experiéncias bem-sucedidas nas quais alunos de ensino médio ou
graduacéo tém obtido um conhecimento ou reflexdo aprofundados
e duradouros sobre determinados temas durante o processo de
desenvolver um jogo (analdgico ou digital) [5, 6]. Tanto o processo
de pesquisa de conteddo para desenvolvimento do jogo quanto o
esforco intelectual para modelar tal conteddo em regras e
mecanicas contribuiria para uma compreensdo muito mais orgénica
e abrangente dos conteldos disciplinares e mesmo de questdes
sociais e filosdficas envolvidas, promovendo assim um
aprendizado muito mais pleno.

Na verdade, hd pesquisadores que defendem que observar a
realidade sob uma Otica inspirada por principios de game design
pode ser uma estratégia positiva para o individuo e para a sociedade
[7]. Por um lado, ver o mundo desta forma permitiria enxergar mais
claramente as regras que regem a sociedade, muitas vezes nao
verbalizadas e invisiveis, possibilitando mais chances de sucesso
na interagdo com elas. Por outro, ao se entender que tais regras sdo
similares as de um jogo e, portanto, sdo criadas por alguém, a
consequéncia é se compreender que tais regras podem ser alteradas
e aperfeigoadas, até mesmo despertando no individuo a consciéncia
para a construcdo de uma sociedade mais justa. Assim, o game
design potencialmente pode se revestir de uma importancia cidada,
muito além do mero projeto de jogos.

Contudo, apesar de tdo disseminados e de tantos usos potenciais,
ndo ha ainda uma metodologia para criagdo de jogos sérios que seja



consolidada. Na verdade, se hd uma coisa em que 0s Varios artigos
sobre jogos sérios concordam é sobre a falta de consenso quanto a
metodologia para desenvolvé-los e sobre a necessidade urgente da
criacdo de tal metodologia [8, 9, 10]. Em vez disso, 0 que ha é uma
enorme quantidade de metodologias para desenvolvimento de
jogos, com diferentes etapas, terminologias e procedimentos. Isto é
um complicador para uma aproximagdo do leigo, principalmente o
estudante, ao processo de game design, por dois motivos principais.
Por um lado, tais metodologias tendem a nao detalhar o processo
criativo das regras e mecénicas, justamente o aspecto mais distante
da experiéncia do iniciante e a mais crucial para projeto do jogo.
Por outro, ndo ha sugestdo de um formato para descrever o
funcionamento destas regras e mecénicas que ndo seja 0 texto
discursivo, o que frequentemente dad margem a lacunas,
ambiguidades e inconsisténcias.

Assim, este trabalho parte de um problema de pesquisa
recorrentemente observado, o de que a concepcdo do game design
de um jogo geralmente ndo é detalhadamente explicada e
registrada. Como tal, é dificil introduzir iniciantes nesta prética.
Um método simples e acessivel para facilitar a criacdo e registro de
regras e mecanicas de jogo poderia contribuir muito para ampliar o
acesso as praticas de game design, o que representaria ganhos em
varios sentidos, tanto em termos de aprendizado, quanto para o
préprio campo dos jogos digitais.

Assim, nossa proposta com este trabalho ndo é apresentar uma
metodologia completa de desenvolvimento de jogos sérios, mas é
em vez disso um objetivo bem mais modesto: apresentar um
sistema versatil e acessivel, tanto para auxiliar no processo criativo
de concepgdo de um jogo quanto para descrever as mecénicas de
jogo de modo objetivo e claro. Idealmente, tal sistema seria
aplicavel a qualquer metodologia empregada para o
desenvolvimento do jogo e seu resultado passivel de ser
incorporado nos mais diferentes tipos de GDDs em uso no mercado.

Para isso, discutiremos brevemente a seguir trabalhos
relacionados com este tema, apds o que detalharemos os aspectos
tedricos que fundamentaram nossa abordagem, a saber, o Model for
Relational Analysis of Games: Contexts, Participation and
Apparatus (MoRAG) [11], a retdrica procedimental aplicada aos
jogos sérios [12] e as defini¢des de mecanicas de jogo conforme
entendidas por Sicart [13]. Detalharemos entdo nossa proposta
inicial na versdo basica, voltada para jogos mais simples, e na
versdo ampliada, para elaboracao de jogos mais complexos. Ambas
as versfes permitem uma representacdo mais procedimental,
aproximando-se dos algoritmos do jogo, mas ainda assim
compreensivel ao leigo. Nas conclusfes, discutimos os possiveis
cenarios de uso deste método, suas vantagens e caminhos futuros
para seu aperfeigoamento.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

O tema deste trabalho se encontra na interface de duas areas do
game design que tém sido abordados de diversas formas ao longo
dos anos, inclusive em verses anteriores do SBGames: a das
metodologias de desenvolvimento e a dos frameworks de
analise/construcdo de jogos. Embora o presente trabalho ndo se
enquadre necessariamente em nenhum dos dois campos, ele se
baseia em contribui¢des de ambos.

2.1 Metodologias de Desenvolvimento

Conforme mencionado, ha um grande numero de trabalhos
abordando metodologias de desenvolvimento de jogos, desde
aquelas criadas para o desenvolvimento de jogos comerciais até
outras, mais recentes, estruturas especificamente para jogos sérios.

Dentre as metodologias mais conhecidas esta o Iterative Design
Process, proposto por Eric Zimmerman, no qual o ciclo de game
design passa pelas etapas design > teste - analise, e é repetido

quantas vezes forem necessarias até que o jogo seja considerado
completo. Além de ser uma metodologia processual, Zimmerman a
considera um tipo de pesquisa em design, capaz de incorporar o
papel do usuério em suas avaliagoes [14].

Fullerton [15], por sua vez, propde uma metodologia bem mais
detalhada, baseada em métodos de desenvolvimento &gil,
identificando cinco etapas principais: conceituacdo, pré-producao,
producdo, QA (Quality Assurance) e manutengdo. Apesar de tais
etapas estarem encadeadas sequencialmente, internamente elas
seguem ciclos iterativos. Seu processo também prevé a construcéo
de protétipos analdgicos para as primeiras fases do projeto e
sequéncias de testes com diferentes tipos de jogadores: o préprio
game designer, amigos proximos, desconhecidos e finalmente o
publico ao qual o jogo se destina.

Outro autor que é muito citado no campo de game design é Jesse
Schell [16], que ndo chega a propor uma metodologia propria, mas
sim o que chama de “lentes”, diversas perspectivas pelas quais se
enxergar o desenvolvimento de um jogo. Como metodologia,
Schell sugere o processo de desenvolvimento de software em
espiral, que poderia ser resumida em ciclos iterativos compostos de
sete etapas: identificar o problema, gerar solugGes, escolher uma
solugdo, listar os riscos desta solugdo, construir prot6tipos
objetivando limitar tais riscos, testar os prot6tipos até que se
mostrem adequados e declarar os novos problemas a serem
resolvidos, quando entdo se retorna ao segundo passo.

Em seu livro Fundamentals of Game Design, Ernest Adams [17]
também propSe um processo iterativo que se inicia apds as
defini¢des béasicas do projeto jogo estarem determinadas, como
conceituacdo, publico-alvo e género. Tal processo se dividiria em
apenas trés grandes etapas conceituacdo, elaboragdo e ajustes,
sendo que uma vez que a fase de conceituacéo esteja concluida,
seus resultados norteardo todo o restante do projeto e por isso ndo
poderdo mais ser alterados. O desenvolvimento do jogo em si
ocorre no estagio de elaboracédo de forma iterativa, enquanto na fase
de ajustes ndo ha acréscimo de novos elementos, apenas correcoes
e mudancgas menores.

Existem tambeém diversos trabalhos focados em definir
metodologias especificas para jogos sérios, buscando levar em
conta 0s aspectos peculiares em torno de um conteGdo mais
estruturado e a frequente participagcdo de especialistas junto a
equipe de game design. Algumas destas propostas metodolégicas
sdo fortemente calcadas no desenvolvimento de software [18].
Outras, incorporam também metodologias do design tradicional,
adaptando-as para o projeto de game design, como a que é utilizada
com alunos do ensino médio participantes do Programa Nave [19].
Algumas lidam com aspectos pontuais de projeto, como a MOLDE
(Methodology for Serious Games Measure-Oriented Level Design),
que visa facilitar a criagdo e avaliacdo de fases (ou niveis) de modo
a potencializar os objetivos do jogo sério em questdo [8].

Dentre estas metodologias, destacam duas particularmente
relevantes. Uma delas é uma metodologia participativa para jogos
sérios [20], que busca integrar no processo de desenvolvimento
tanto os especialistas (chamados de “usuarios finais especialistas”
ou UFE) que contribuem com seu conhecimento especifico para
inclusdo no jogo quanto membros do publico-alvo (chamados de
“usuarios finais aprendizes” ou UFA). Conceder espaco
participativo para os usuérios finais do jogo sério é de especial
importancia em ambientes educacionais e de promogdo a saude,
uma vez que o empoderamento de tal usuario contribui fortemente
para seu engajamento e aprendizado. Por fim, outro trabalho propde
a compreensdo de jogos sérios para a salde como “sistemas de
entrega de beneficios” [21], sendo que tais beneficios devem ser o
primeiro aspecto a ser definido no projeto, antes mesmo da
conceituacdo bésica do jogo, seguindo-se a definicdo do



mecanismo pelo qual tais beneficios serdo transmitidos
/comunicados ao jogador para entdo se elaborar uma retérica
procedimental [12] capaz de incorpora-lo ao jogo.

Em uma breve anélise das metodologias de game design
apresentadas, fica aparente uma grande semelhanca entre elas
embora cada uma nomeie de modo diferente suas etapas. Outra
percepgdo € o quanto tais metodologias chegam emprestadas de
outros campos como 0 Design ou a Computagdo, quase que sem
grandes modificacBes. E como se o projeto de um jogo digital ndo
trouxesse especificidades projetuais relevantes o suficiente para
merecer alteragdes na metodologia. Por fim, e isto as metodologias
discutidas ttm em comum com outras no campo do Design [22], h&
muito pouco detalhamento do processo de sintese que permite gerar
as opcdes. Ou seja, embora haja uma etapa por vezes chamada de
ideacdo ou geracgao de opcdes, ndo se detalha como ou por meio de
que técnicas ela pode ser realizada. Mas entender melhor o processo
criativo no projeto de jogos é de fundamental importancia e
certamente futuros trabalhos poderdo desenvolver melhor este
passo a fim de aprofundar e potencializar as metodologias de game
design.

2.2 Frameworks de Analise/Construcédo

Menos preocupados com o processo de desenvolvimento em si, e
sim com formas de se entender a complexidade dos jogos digitais,
também tém surgido diversos trabalhos que buscam identificar e
analisar os “componentes basicos” que constituem os jogos digitais
e entender seus diversos tipos de relacfes. Embora estes trabalhos
ndo apresentem metodologias no sentido estrito do tempo, os
frameworks que propdem podem ser muito Uteis tanto para o
pesquisador do campo dos Game Studies quanto para o game
designer buscando entender melhor as partes constituintes que
formam um jogo.

O MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) é um dos
frameworks para compreensdo dos jogos digitais mais conhecidos,
tendo sido criado para facilitar o didlogo entre academia e industria
[23]. Ele estabelece versdes formais dos conceitos coloquiais de
regras, sistema e diversdo, apresentando-as respectivamente como
mechanics, dynamics e aesthetics quando observados do lado do
game designer. Mechanics seriam os componentes técnicos do
jogo, como suas bases de dados e algoritmos fundamentais e
estruturariam as Dynamics, que sdo as Mechanics quando
efetivamente operadas pelo jogador, proporcionando entdo as
Aesthetics, ou seja, as respostas emocionais e estéticas do jogador
ao interagir com o jogo. E importante ressaltar, entretanto, que
MDA foca no aspecto procedimental (regras e mecénicas) e ndo
leva em conta os contetidos que o jogo transmite ao jogador, como
historia, imagens, dialogos, etc.

Seguindo outra abordagem, o Game Components Framework
[24] define game component como qualquer parte reconhecivel de
um jogo que possa ser identificada, separada e apresenta alguma
influéncia estética. Este modelo apresenta tanto uma abordagem de
cima para baixo, na qual jogos podem ser decompostos em partes
mais simples, quanto uma de baixo para cima, onde jogos seriam
compostos a partir de partes isoladas. Entretanto, ndo constitui um
framework acessivel para leigos e parece mais adequado a analise
de games do que propriamente a sua criagao.

Reconhecendo a necessidade de um vocabulario unificado para
game design, Zagal et al. [25] propuseram o Game Ontology
Project (GOP), uma base de dados expansivel, colaborativa,
visando organizar hierarquicamente elementos de jogo e identificar
0s pontos comuns a Varios jogos digitais. O Game Ontology Project
tenta isolar de sua classificagdo aspectos de género do jogo,
ambientacéo e cultura, focando em seus aspectos formais. O nivel
mais alto da hierarquia tem 5 categorias: interface, regras,

objetivos, entidades e manipulacdo de entidade. As entidades nesta
hierarquia podem ser estaticas ou dinamicas. As primeiras tém
atributos (ou adjetivos) enquanto que as Ultimas tém atributos e
abilities, que s&o os verbos que elas podem executar. Este uso de
verbos e adjetivos € um ponto em comum com 0 sistema que
propomos aqui e que sera apresentado na segao 4.

Mais relacionados ao presente trabalho, entretanto, estdo as
investigaces de Dormans, Raph Koster, Stephane Bura e Dan
Cook, que buscaram desenvolver o que foi comumente chamado de
gramatica de games, um codigo abstrato capaz de representar os
diversos tipos de regras e mecanicas de um jogo, isolando-as do seu
contexto narrativo e cultural.

Talvez o mais conhecido destes trabalhos tenha sido A Grammar
of Gameplay — game atoms: can games be diagrammed?, palestra
dada por Raph Koster na GDC 2005 [26]. Nela, Koster lancava
ideias iniciais para uma notagdo especifica para regras, uma
discussdo sobre o aspecto da topologia dos jogos e a ideia
(compartilnada com outros autores) de se entender a esséncia das
acbes do jogador como “verbos”. Infelizmente, na prépria
apresentacdo ele prevenia que eram apenas um primeiro esbogo e
ainda ndo era um framework utilizavel para notacdo de regras. Na
sua palestra na PAXDev 2015 Koster revisitaria 0 tema da
gramatica de games sob outra perspectiva, fazendo um uso mais
extenso de diagramas, mas ainda era um sistema que poderia até ser
atil para analisar um jogo ja desenvolvido, mas provavelmente ndo
ajudaria no desenvolvimento de um jogo, além de ser muito pouco
acessivel ao iniciante [27].

Inspirado na primeira palestra de Koster, Stéphane Bura criou
sua versdo da gramatica de games[28]. E um sistema baseado em
fluxogramas desenvolvido a partir da larga experiéncia de seu autor
com cibernética e redes de Petri. Apesar de ter elementos formais
mais bem definidos, este sistema também é de dificil apreenséo ao
leigo.

Segundo o préprio Koster [27], o sistema mais bem desenvolvido
com este tipo de abordagem é o Machinations, criado por Joris
Dormans [29]. O framework Machinations foi criado como um
método formal para se representar, compreender e desenvolver
mecanicas de jogo, entendendo-as como um fluxo de recursos tanto
tangiveis quanto abstratos. Seu objetivo era permitir descrever e
testar tais mecanicas e ainda manter o comportamento dinamico do
jogo, 0 que permitiria aos game designers fazer alteraces,
refinamentos e se comunicar com o resto da equipe. O framework
conta com uma ferramenta de construgdo (disponivel em
http://www.jorisdormans.nl/machinations/) que permite ndo
apenas desenhar o sistema do jogo, mas também executa-lo
interativamente, facilitando muito o teste das mecanicas.
Entretanto, embora o Machinations reconheca cinco tipos de
mecanicas (fisica, economia interna, mecanismos de progressao,
manobras taticas e interagdo social), ele foca a economia interna do
jogo, isto é, como os seus elementos (energia, munigdo, vidas,
inimigos, etc.) sdo produzidos, consumidos e transformados. Além
disso, € um sistema muito complexo e de dificil aprendizado, o que
dificulta sua adogdo.
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Figura 1: Pac-Man representado no Machinations. Fonte:
Gamasutra.

Dentre todas estas abordagens, talvez o trabalho de Dan Cook,
The Chemistry Of Game Design, seja 0 mais acessivel para o leigo.
Cook apresenta um modelo no qual o jogador busca informagéo
para adquirir um novo conhecimento ou habilidade (skill). Os
ingredientes bésicos de jogos seriam skill atoms, que seriam
constituidos de uma agéo iniciada pelo jogador, uma simulacéo
mostrada pelo jogo, um feedback que seria resposta do sistema de
jogo & acdo e a consequente mudancga no modelo mental do jogador
sobre a experiéncia de jogo. Um jogo seria formado de uma série
de skill atoms encadeados pelos quais o jogador teria que passar.

Title of Atom

. Player action . Press a button

IEC:J} Simulation {§} Jump and collide
@ Feedback @ Animation on screen
v v

b{ "Model updated” t',-' "I can jump!"
Figura 2: Skill Atom genérico (esg.) e um exemplo do jogo Super
Mario (dir.). Fonte: Gamasutra.

Entretanto, mesmo sendo de mais facil compreenséo, os skill
atoms propostos por Cook exigem uma granularidade extrema da
descricdo das mecénicas de jogo e isso pode ser uma tarefa
intimidadora para o iniciante. Além disso, ele assume um
desenvolvimento de baixo para cima, onde se pensa primeiro nas
acOes mais bésicas (pular, correr, subir, descer, etc.) para entdo
chegar nas grandes agdes que definem o jogo (salvar a princesa,
destruir o exército inimigo, resgatar a nau capitanea, etc.). Contudo,
para a maioria das pessoas, a ideia de um jogo tende a partir destas
ideias mais generalizadas para s6 entdo descer ao nivel das
mecénicas. Desse modo, acreditamos que ainda haja necessidade
de um sistema que procure um modo mais acessivel de registro de
regras, visando seu uso tanto por game designers quanto por
individuos de outras formagdes que desejem contribuir de algum
modo na criagao de jogos sérios.

3 BASE TEORICA

O método descritivo que apresentamos neste trabalho se baseia em
alguns pressupostos tedricos, que em maior ou menor grau
influenciaram sua concepcéo.

3.1 MORAG e Retérica Procedimental

O Model for Relational Analysis of Games: Contexts, Participation
and Apparatus (MoRAG) é um modelo que une perspectivas do
campo da Comunicacéo (a saber, 0 Modelo da Comunicagdo como
Mercado Simbélico) e do campo dos Game Studies, assumindo que
0 ato de jogar é fundamentalmente um tipo de participacdo
socialmente situada. Ele é composto de dois polos, o polo do
jogador, que descreve os diversos contextos que atuam na recepgao
do jogo e o polo do dispositivo do jogo, que descreve os elementos
que compdem o jogo, incluindo sua inscricdo em sociedade. A
relacdo entre o polo do jogador e dispositivo do jogo é feita através
da participacédo que ocorre em 3 dominios ou modos: interpretacao,
reconfiguracdo e construcdo. Assim, 0 MoRAG é um modelo que
entende tanto a producdo do jogo quanto sua recepgdo como
socialmente situadas, influenciando e sendo influenciadas pelos
jogadores e pela cultura em que estdo imersos [11].

Entretanto, uma vez que este trabalho foca em aspectos de
desenvolvimento de jogos, aqui nos deteremos apenas no
dispositivo do jogo. Este polo é formado por quatro quadrantes, que
apesar de separados para fins de estudo, se influenciam
dinamicamente: Textos, Sistemas, Infraestrutura e Meio Ambiente,
dispostos conforme a figura a seguir.

Os quadrantes da direita representam elementos intrinsecos ao
jogo. Todo jogo tem regras (Sistemas), por mais simples que sejam
e todo jogo tem algum conteddo e/ou forma de representacéo
(Textos). Os quadrantes da esquerda representam aspectos do jogo
que “tocam” o exterior, a saber, os em Infraestrutura sdo os que o
tornam viavel enquanto produto e os em “Meio Ambiente” refletem
como ele repercute e absorve a cultura onde se inscreve,
respondendo também pela recep¢do do publico como um todo,
representado na comunidade de jogadores.

Figura 3: Polo do Dispositivo do Jogo, com os quatro quadrantes
que formam o jogo: Textos, Sistemas, Infraestrutura e Meio
Ambiente. Fonte: Cibertextualidades.



Textos ndo se limita ao texto escrito, mas a todo tipo de contetido
do jogo, incluindo imagens, video, efeitos sonoros, e assim, por
diante, incluindo a histéria e geografia do “mundo” do jogo e a
descrigdo do avatar do jogador. Sistemas envolve todo o aspecto de
relacionado a regras e mecénicas do jogo, incluindo dispositivos de
controle. Infraestrutura governa a base tecnolégica (base de dados,
conexdo, plataforma, etc.) e aspectos de mercado (modelos de
negdcio, assinatura, franquias, etc.). Por fim, Meio Ambiente
descreve a posi¢do do jogo na cultura que o cerca e sua relagdo com
seus jogadores®.

Normalmente, as ideias sobre um jogo digital se originam nos
quadrantes da direita (Textos e Sistemas), mas, uma vez a ideia
iniciada, é necessario que ela estenda ramificagdes para outras areas
a fim de garantir a viabilidade da existéncia do jogo. A primeira
imagem de um jogo pode se dar através da visualizagdo de uma
cena, um trecho de narrativa imaginado ou ainda uma mecéanica que
pareca interessante para conduzir o aprendizado do jogador.
Entretanto, é possivel também elencar aspectos relevantes para o
desenvolvimento de jogos sérios provenientes de outros quadrantes
que podem até funcionar como parametros para o0 processo de
geragdo de ideias, por exemplo:

= Infraestrutura>Base Tecnolégica pode restringir o uso de

determinados dispositivos devido ao poder aquisitivo do
publico.

=  Meio Ambiente>Cultura pode orientar a tematica do jogo

para se basear no folclore brasileiro.

= Infraestrutura>Aspectos de Mercado pode determinar que o

jogo seja gratuito para atender o maior nimero possivel de
pessoas.

= Meio Ambiente>Base de Jogadores pode orientar o

desenvolvimento para que haja inimeras formas dos
jogadores contribuirem com seu conteido, ampliando assim
seu engajamento.

Como o quadrante Sistemas engloba todas as regras e mecanicas
do jogo, ele é responsavel pela sua retérica procedimental. Segundo
Bogost [12], enquanto um livro expressaria seu sentido através do
texto e um quadro através da imagem, a especificidade dos jogos
digitais seria expressar seu sentido através de procedimentos,
representando processos do mundo real através de metéforas
dindmicas que seriam processos digitais em si mesmas. A esta
capacidade de expressar sentido através de processos Bogost
chamou retdrica procedimental e ela seria especifica dos jogos.
Dessa forma, € possivel perceber a importancia do quadrante
Sistemas para elaborar um jogo sério, uma vez que é
primordialmente através das regras que o sentido do jogo chega ao
jogador e potencialmente impactara sua vida.

A retérica procedimental de um determinado jogo pode ser
entendida também como um encadeamento de suas regras. Neste
caso, torna-se oportuno também discutirmos brevemente sobre
regras e mecanicas.

3.2 Regras e Mecéanicas

Embora cologuialmente muitos assumam regras e mecanicas como
sinbnimos, outros fazem diferenca entre os termos. Adams e
Dormans, por exemplo, consideram as regras como a parte mais
explicita das mecanicas de um jogo, as quais englobariam outros
elementos, muitas vezes invisiveis ao jogador [29]. Para Jarvinen,
por outro lado, mecénicas sdo formas de guiar o comportamento do
jogador através da restri¢do de possibilidades [30].

Embora esta seja uma discussdo muito rica em si mesma, para
fins deste trabalho, adotaremos a definic&o de Sicart, que, inspirado
pela programagdo orientada a objetos, estabelece que mecénicas

! Uma descricfo detalhada do modelo pode ser vista em [12].

sdo “métodos invocados por agentes para interacdo com o estado
do jogo” [13]. Ou seja, mecanicas sdo ac¢des iniciadas pelo jogador,
oponentes, NPCs (Non-player characters), interface e até pelo
mundo do jogo, que causam mudancas no estado do jogo. Elas
concedem agéncia ao jogador e a outros personagens no jogo e
podem ser classificadas em primarias (aquelas que sdo essenciais
ao jogo, como por exemplo, saltar em Super Mario ou atirar em
Doom) ou secundarias (as que auxiliam o jogador em seu objetivo,
mas que por si mesmas ndo avangam 0 jogo, COmMo usar power-ups,
confeccionar itens, comprar novas armas, etc.). Uma ideia chave ¢é
de que existem mecénicas bem mais complexas que sdo compostas
de mecanicas mais simples, sendo que, no nivel mais basico, as
mecénicas mapeiam diretamente aos controles (como, por
exemplo, o pulo que tende a ser acionado pela barra de espaco).

Regras, por sua vez, orientam o uso das mecanicas pelo jogador,
isto é, a razdo pela qual ele est4 fazendo aquelas a¢des, e também
definem as consequéncias destas mecanicas [13]. Existem regras
com as quais o jogador interage diretamente, como, por exemplo, a
regra que lhe d& trés vidas para vencer o jogo e outras regras que
ele experimenta indiretamente, mas que sdo importantes, pois
mantém o mundo onde 0 jogo ocorre, cOmo a regra que estabelece
a gravidade do jogo ou a que gerencia o clima ou o ciclo de dia e
noite. Ao interagir com o0 jogo, cabe ao jogador usar as mecanicas
a sua disposicdo para cumprir as regras relevantes a fim de poder
chegar ao fim do jogo cumprindo as condigdes de vitoria.

Ao se entender mecénicas como agdes, € possivel vincular esta
perspectiva as ideias de diversos autores e game designers que
propuseram métodos de criagdo de jogos envolvendo verbos.

Talvez o primeiro a promover esta abordagem tenha sido Chris
Crawford, para quem as escolhas seriam elementos comuns tanto
as historias quanto as midias interativas [31]. Mas, enquanto nas
narrativas a escolha seria feita pelo personagem, nos jogos digitais,
a escolha estd nas méos do jogador, que age através de verbos.
Segundo ele, “verbos sdo o veiculo da escolha”. Raph Koster
concorda com ele, dizendo que sem verbo ndo ha um “atomo de
jogo” e definindo verbos compostos de verbos cada vez menores
até os irredutiveis, aqueles em que n&o haveria risco de falha [26].

Lopes e Kuhnen também endossam a ideia de verbos ao
proporem seu modelo Game Design Cognition, onde dividem o
jogo em diversas camadas cada vez mais especificas, sendo que a
mais pontual é a de verbos, logo abaixo da de regras [32]. De modo
similar, Weise, propde exercicios de game design através da
transformacdo de uma situag&o restrita narrativa em um jogo por
meio da reducéo do cenario a verbos que formariam as mecanicas
principais [33]. Por sua vez, Chris Bateman propde uma gramatica
de game design como uma gramatica categorial, uma forma de
gramética independente de contexto, contendo substantivos,
verbos, adjetivos e advérbios [34]. Finalmente, Anthropy e Clark,
em seu livro A Game Design Vocabulary, detalham a importancia
dos verbos como elementos formadores das regras, enfatizando as
relagdes dos verbos entre si e a ampliagdo destas relacdes a medida
que o jogo e o aprendizado do jogador progridem [35].

Estas abordagens parecem muito relevantes para os objetivos do
presente trabalho, uma vez, ao contrario do uso de notagdes graficas
especializadas, o uso de verbos ja tem o potencial de tornar o
sistema proposto intrinsecamente mais acessivel ao iniciante. Dessa
forma, foi a partir desta ideia que desenvolvemos esta proposta
inicial, que detalharemos a seguir.

4  UmA GRAMATICA DE REGRAS

4.1 Conceituaco e Geracgdo de Ideias

O primeiro passo, antes mesmo da gramatica em si, relaciona-se
com os aspectos de contetido do jogo sério. E necessario eleger (a



partir da contribuicdo de especialistas ou da literatura) qual serd o
beneficio que o jogo sério devera proporcionar [21]. Em seguida,
de que modo tal beneficio sera transmitido ao jogador durante o
jogo, buscando ndo limitar tal modo & representagdo (texto e
imagem) do texto, mas incorpora-lo nas regras e mecanicas,
fazendo assim uso plena da retérica procedimental [12].

De posse destas ideias, passa-se a fase de geracdo de ideias, mais
especificamente ao high concept, ressaltando que tais ideias iniciais
podem se originar em qualquer dos quadrantes do dispositivo do
jogo. Embora seja mais comum ideias de jogos surgirem no
quadrante de Textos (“Um cavaleiro deve derrotar um dragdo”) ou
no de Sistemas (“O personagem tem uma arma que abre portais no
espaco”), potencialmente ideias podem surgir nos outros
quadrantes também, seja no de Infraestrutura (“O jogo é online,
mas estritamente assincrono ou seja, vocé sé pode jogar quando seu
parceiro est ausente”) ou no de Meio Ambiente (“O jogo se baseia
nos memes mais populares do Facebook naquele més”).

Vale ressaltar que um jogo sério tem que levar em conta os quatro
quadrantes ao pensar no tema principal que se deseja comunicar
através do jogo. A forma como este tema vai repercutir em cada
quadrante e suas subdivisdes ira variar em funcdo de diversos
fatores, entre eles a complexidade do tema, a forma de
financiamento do jogo e métodos de distribuicdo e (quando
existirem) de avaliagdo dos resultados. Entdo, podemos dizer que o
assunto do jogo sério permeia todos os seus componentes, em maior
ou menor grau. Ou pelo menos, deveriam fazé-lo, a fim de
potencializar a mensagem desejada por meio de uma estratégia de
comunicacao/representa¢do integrada

4.2 Forma Basica

Conforme visto, em consonancia com Crawford [31], Anthropy
[35], Koster [26] e outros, mecénicas sdo melhores descritas por
verbos. Os elementos de jogos por sua vez podem ser entendidos
como objetos no sentido gramatical. Também podem descrever as
habilidades ou ferramentas — os meios — a disposicéo dos agentes
no jogo. Assim, a forma bésica de uma mecanica é:

VERBO + Objeto

Sendo que verbos (que convencionamos colocar em maidsculas)
descrevem as a¢Bes no jogo, tanto as do protagonista quanto as dos
demais personagens (NPCs, monstros, animais e até o
comportamento do mundo).

Verbos iniciam descrevendo agles de alto nivel, ou seja,
comegamos a conceber o jogo de “cima para baixo” a partir do high
concept, entendendo-0 como uma espécie “macromecanica” que ird
sendo detalhada e refinada em partes menores através de suas
mecanicas componentes, descritas por meio de sentengas cada vez
mais detalhadas, como no esquema a seguir:

Mecénica
1.1
Mecamca
High
Concept

Mecanica

2.1
a Mecénica
Mecanica

2.3

Figura 4: Refinamento das mecénicas. Producéo do autor.

Estas sentencas devem ser significativas em si mesmas para a
equipe que desenvolve o jogo e devem descrever acbes que
oferecam risco e/ou incerteza quanto a sua resolugdo, isto é, o
jogador pode falhar em executé-las. Exemplos destas mecanicas:

MATAR o Dragéo
RECUPERAR a Espada Magica
DESVENDAR o Crime

E evidente que “Matar Drag&o” por si s6 ndo define um jogo. Ai
se inicia um processo de refinamento descrevendo 0s passos para
concretizar a primeira agao:

MATAR Dragao {
OBTER Espada Mégica
INVADIR Covil do Dragéo
LUTAR com Dragéo

}

Outra convencdo que estabelecemos foi que objetos, atores e
lugares tém a primeira letra maitscula. As chaves sdo emprestadas
de linguagens de programacdo. Na verdade, ndo precisa ser
necessariamente chaves, apenas alguma estrutura ou simbolo que
permita organizar os blocos de mecénicas. Cada nova mecéanica
pode ir sendo refinada até que aquela acéo esteja satisfatoriamente
definida ou se chegue a uma mecénica irredutivel, que ndo pode
mais ser desmembrada. Esta mecénica é o Unico tipo que ndo
apresenta chance de falha e por isso é indicada com um asterisco (e
no caso abaixo indica também a qual tecla esta associada: E):

MATAR Dragéo {
OBTER Espada Mégica
APROXIMAR-SE do Altar da Espada
* PEGAR Espada (E)
INVADIR Covil do Dragéo

LUTAR com Dragéo
}
Por fim, indicamos as consequéncias das falhas nas mecanicas,

precedidas da expressdo >>>falha: Conforme visto acima a agdo
“Pegar espada” é irredutivel, portanto ndo tem condicéo de falha.

MATAR Dragéo {
OBTER Espada Magica {
APROXIMAR-SE do Altar da Espada
* PEGAR Espada (E)

}

INVADIR Covil do Dragéo {

>>>falha: o heroi escorrega nas rochas e cai no rio,
tendo que tentar novamente a entrada.

}

LUTAR com Dragéo {

>>>falha: o0 herdi é morto e seu cranio passa a decorar
o trono do dragéo.
}



Dessa forma, é possivel partir de um high concept e se esmiugar
progressivamente as agdes disponiveis ao jogador durante o jogo,
montando as mecanicas no processo. O texto final, apesar de
estruturado em blocos, ainda é legivel por um leigo e é
razoavelmente simples de se incluir novas agées/mecanicas.

4.3 Forma Ampliada

A forma ampliada inclui mais elementos na defini¢do das agdes,
mas ainda assim procura manter a descri¢do das mecanicas de jogo
facilmente legivel. O formato é:

[Agente] + VERBO + Objeto + [Complemento]

O complemento é um segundo tipo de objeto que qualifica a
acdo. Este formato permite especificar diferentes consequéncias
para verbos de acordo com o complemento empregado, como nos
exemplos a seguir:

FERIR Dragdo com Cajado Magico
ACELERAR Cacga com Afterburner
CHEGAR a Cidade com Teleporte

O agente precisa ser especificado apenas quando ndo € o avatar
do jogador. Em jogos mais complexos o avatar do jogador ndo é o
Unico que tem agdes elaboradas. Deste modo, cada agente do jogo
(NPCs, monstros, animais, etc.) teria seu proprio bloco com suas
mecanicas.

Mercenario ATACA Jogador com Espada
CorredorX JOGA Oleo na Pista
Grifo CARREGA Princesa para a Torre

Também é possivel definir categorias como “Inimigos”, que
conteriam diversos tipos de monstros que compartilhariam certas
qualidades e mecanicas entre si, como uma “classe” da
programacdo orientada a objetos. Isto ndo é por acaso, dada a
definicdo de mecénicas que adotamos [13].

“Inimigos™” | Serpente
| Aranha
| Escorpido

4.4 Exemplo: Dandelion

Demonstramos agora 0 método como foi usado no processo de
concepcao e desenvolvimento de um jogo simples para dispositivos
moveis. Dandelion comegou como um jogo para Android visando
ser uma experiéncia relaxante com tema ecoldgico na qual guiamos
uma semente através de rajadas de vento. Em meio ao processo de
desenvolvimento, ele foi modificado para se adequar ao edital do
concurso InovaApps 2015, do qual foi um dos ganhadores, tendo
sido langado com o nome de Plantare para iOS
(https://itunes.apple.com/us/app/download/id1111695988?mt=8),
Android (https://play.google.com/store/apps/details?id=jka.studios
.plantare) e Windows Phone (https://www.microsoft.com/pt-
br/store/p/plantare/9nblggh4vvma).

Em Dandelion, o jogador controla uma semente de dente-de-ledo
por meio de rajadas de vento para coletar goticulas d'agua
suspensas no ar. Quando um determinado ndmero de gotas (X) é
coletado, uma parte do solo se ilumina, indicando onde o jogador
deve guiar a semente para que ela caia no solo e germine. Caso a
semente esbarre nos objetos (troncos de arvores, pedras, postes,
etc.) ela é destruida. Mostramos a seguir as mecanicas concebidas
para a versdo original, Dandelion.

GERMINAR Semente
COLETAR (X) Gotas {
“Obstaculos” | Troncos de arvores
| Pedras
| Postes de luz
| Teia de aranha

IMPULSIONAR Semente com Vento
POSICIONAR Vento para Gotas
*TAP
* SWIPE
>>>falha: apenas erra o alvo, pode ser
tentado indefinidamente

>>>falha: obstaculos destroem a semente

>>>falha: o jogador pode tentar indefinidamente

}

PLANTAR-SE no solo {
IDENTIFICAR Solo
* EXAMINAR tela
>>>falha: 0 jogador pode tentar
indefinidamente

IMPULSIONAR Semente para Solo
POSICIONAR Vento para Gotas
*TAP
* SWIPE
>>>falha: apenas erra o alvo, pode ser
tentado indefinidamente

>>>falha: obstaculos destroem a semente

}

>>>falha: ao errar o alvo a semente é destruida

} SURGE nova Semente (nova fase)

Figura 5: Descrigdo das mecéanicas do jogo Dandelion

.

&

Figura 6: Duas telas do Dandelion, ainda em fase de
desenvolvimento.

E possivel verificar que neste exemplo o método foi menos
conceitual e mais procedimental, usando uma forma mais estrita de
descricdo. Contudo, mesmo assim, ainda € razoavelmente
compreensivel para algum iniciante em game design ou mesmo
leigo proveniente de outra area.




5 CoNcLUSsAO

Neste trabalho apresentamos a proposta inicial de um método
descritivo de mecénicas de jogo capaz de partir de um conceito
inicial global (high concept) e chegar as defini¢cdes mais basicas das
funcionalidades do jogo ao mesmo tempo sendo compreensivel ao
leigo, de forma a tornar acessivel a alunos e profissionais de outras
disciplinas a participagdo em projetos de game design,
principalmente beneficiando as equipes multidisciplinares que
atuam em projetos de jogos sérios.

Ressaltamos que esta € uma proposta em seus estagios iniciais e
ainda existem muitas definicOes e testes a serem realizados. Novos
estudos ja estdo em andamento para testar a viabilidade das ideias
aqui apresentadas em diferentes cenarios e com diferentes publicos
e temas. Particularmente, tencionamos realizar mais estudos para
avaliar a compreensdo de leigos das regras de jogos preexistentes
sendo descritas no sistema aqui proposto, o que fornecera subsidios
para refinar a forma de apresentacdo do método e ampliar sua
acessibilidade. Outra proposta para um futuro estudo serd a de
avaliagdo comparativa do método com dois grupos de
desenvolvedores, um grupo com maior experiéncia profissional
(mais de 3 anos exercendo a profissdo) e outro com menor
experiéncia (de recém-formados até 3 anos de profissdo). Contudo,
ja nos parece possivel perceber os usos potenciais do método.

Além de sua utilizagdo para descrever as mecanicas
propriamente ditas, através dele também é possivel perceber que o
inventario de verbos e objetos permite uma avaliacéo do potencial
do jogo a ser desenvolvido. Quanto maior o nimero de verbos
simultaneos (verbos passiveis de serem usados por um mesmo
agente em um mesmo contexto), maior sera a amplitude do jogo
(como, por exemplo costumam ser o0s MMORPGS). Quanto maior
0 numero de verbos encadeados (sequenciais), maior sera
a extensdo do jogo (como tendem a ser 0s jogos baseados em
longas narrativas). E quanto maior o nivel de recursdo (verbos
maiores compostos por verbos menores), maior sera emergéncia no
jogo (como nos jogos com complexas mecénicas de crafting). Estes
dados permitem realizar ajustes e refinamentos ainda em tempo de
projeto, antes mesmo de se iniciarem os testes desenvolvimento.

Por fim, o método aqui descrito pode ser empregado de forma
produtiva em sessdes de design participativo. Com um rapido
treinamento para os participantes leigos, eles obteriam condi¢des
de expressar suas ideias em formato de mecanicas, sendo
capacitados a contribuir de modo produtivo com o
desenvolvimento de um projeto colaborativo. Esta utilizagdo teria
0 mérito de ampliar o potencial do usuério/jogador de contribuir
com suas perspectivas no desenvolvimento de regras do jogo.
Como consequéncia, o campo do game design ficaria mais
acessivel a novos participantes e ganharia em diversidade e
abrangéncia.

Apoio: Este trabalho, assim como a pesquisa que o originou, foi
apoiado pelo Programa Pesquisa Produtividade da Universidade
Estacio de S& — UNESA.
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