Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo

PUC-SP

Uma Aula no Videogame
Leonardo M A Silva

Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital

Sao Paulo
2013






Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo

PUC-SP

Uma Aula no Videogame
Leonardo M A Silva

Dissertagdo apresentada a Banca Examinadora
da Pontificia Universidade Catodlica de Sao
Paulo, como exigéncia parcial para obtengao do
titulo de MESTRE em Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital, area de
concentragao: Inteligéncia  Coletiva e
Ambientes Interativos, sob orientacdo do Prof.
Dr. Luis Carlos Petry

Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital

Sao Paulo

2013






Banca Examinadora







Resumo

A presente pesquisa de mestrado aborda o potencial dos games de irem além de uma atividade
de entretenimento. Antes eles eram pensados como ferramentas voltadas, exclusivamente, para a
diversdo. Os games tornaram-se uma midia cuja maneira de interacdo com seu conteiido e o proprio
conteutdo em si chegaram ao conhecimento de milhdes de pessoas propiciando situagdes e
possibilidades narrativas, de entretenimento e de cogni¢do que apresentam-se aliadas ao ludico e
evocativo. A pesquisa objetiva a relagdo do ato de jogar games como aprendizado, como uma das
formas de expressdo da vida digital, situando-se como um continuo ato de reflexdo e modo de
existir no século XXI. Discute-se algumas das mudangas que a midia digital trouxe para a sociedade
e o papel dos games dentro deste cendrio, a partir da ideia de vida digital. Apresentam-se os
argumentos e razoes para se pensar que a vida digital surge como uma extensdo para a vida
"atomica" que conhecemos e, em uma de suas possibilidades, reside na producdo de games que
permitem estudar e se refletir sobre o conhecimento humano. De fato, o resultado da experiéncia de
se jogar pode ser integrado a uma experiéncia pessoal e agrega valor a vida humana. Este estudo
aplica os conceitos apresentados em exemplos e num caso modelo que ¢ uma proposta de game
historico, mostrando que a estrutura conceitual se faz fundamental para a organizacdo de um
possivel ato de jogar.

Palavras-chave: games, vida digital, topofilosofia, aprendizagem.






Abstract

This Master research addresses the potential that games have to go beyond entertainment.
Before thought of as a tool and object oriented exclusively for entertainment, games have become a
media whose ways of interacting with your own content and content itself come to the attention of
millions of people, creating situations and providing narrative possibilities, entertainment, cognitive
allied its power playful and evocative. The research aims to regard the act of playing games with
learning, as a form of expression of digital life, situating it as an ongoing act of thinking and way of
living in the XXI century. Discusses some of the changes that digital media has brought to society
and the role of games in this scenario, from the idea of digital life. Presents the arguments and
reasons for believing that the digital life emerges as an extension to atomic life we know, and one of
its possibilities lies in the production of games that allow you to study and reflect on human
knowledge, as the result of experience through the act of playing can be integrated as a personal
experience and add value to human life. Apply the concepts and examples in a model case of a
proposal of a historic game, showing that the conceptual framework becomes crucial for the
organization of a possible act of play.

Keywords: games, digital life, learning, topophifosofy.
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Introducao

A presente pesquisa de Mestrado trata de uma visdo sobre os games e seu potencial
para ir além do entretenimento. Games nasceram para entreter seu publico, mas
evoluiram como midia, aprimoraram seu conteudo e suas formas de interacao e hoje se
encontram presentes em todos os lugares do planeta Terra. Superando a industria
cinematografica, a industria de games ¢ a que mais fatura dentro do ramo do
entretenimento e seu alcance chega a milhdes de pessoas.

A ideia central desta pesquisa de Mestrado visa analisar a relacdo entre games com a
aprendizagem e outras experiéncias possiveis de se ter durante o ato de jogar, colocando
e apresentando o game como um elemento da vida digital que vai além do
entretenimento e que pode ser utilizado para estudar e refletir.

Quando eu tinha seis anos de idade e estava prestes a iniciar a vida escolar no
primdrio, meu pai teve uma conversa comigo e disse que era para me comportar, pois a
escola era um lugar para se estudar. Durante seis anos eu mantive um comportamento
exemplar e analitico sobre o “lugar para se estudar” que meu pai havia me dito, sempre
em siléncio, pois na época a timidez me impedia inclusive de perguntar ao meu pai
porque haviam tantos outros alunos que ndo se interessavam pelo processo de
aprendizagem e nao se comportavam como eu.

Durante a sétima série a coordenadora da escola onde eu estudava convidou todos os
alunos a fazer um teste vocacional e explicou a importancia de se escolher uma
profissdo e que era por isso que estdvamos estudando ali. Sua pequena palestra foi tao
motivante que no mesmo dia eu cheguei em casa meditando muito sobre qual profissdo
escolher, ndo queria esperar pelo teste. Cheguei a colher opinides de meus pais, sendo
que minha mae disse para eu escolher algo de que eu gostasse e meu pai disse para eu
escolher algo que pagasse bem.

Como uma forma de agradar aos dois acabei escolhendo algo que estava em grande
evidéncia na época e além de eu gostar prometia grandes salarios, escolhi trabalhar com
computadores e desejava uma profissdo ligada a eles a qual esperava que o teste
vocacional me ajudasse. O teste vocacional nunca foi realizado comigo, talvez a
coordenadora estivesse muito ocupada, mas eu nunca esqueci da importante palestra que
ela fez.
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Por minha propria iniciativa eu escolhi uma profissdo sem o teste vocacional,
decidido a agradar a mim mesmo além de meus pais, escolhi me dedicar a uma
profissao de desenvolvedor de games. Afinal ¢ uma das possibilidades de se trabalhar
com computadores que eu gostava, como orientado por minha mae, e que pagava bem,
como orientado por meu pai.

Nos tltimos anos do ensino fundamental e durante os trés anos do ensino médio eu
me questionava o tempo todo onde, naquele “lugar para se estudar” chamado escola
estavam as coisas importantes que a coordenadora citou em sua palestra sobre
profissdes e que eu precisava aprender para, no meu caso, ser um bom desenvolvedor de
games.

Apesar de discutir o fato com colegas de turma e com meus pais eu ndo consegui
encontrar um Unico elemento dentre todas as disciplinas que estava cursando que
mostrasse relevancia para um futuro desenvolvedor de games e pior ainda, ninguém
para me explicar a real importancia de continuar estudando o conteudo escolar que nao
fosse para conseguir um emprego de salario minimo trabalhando de quarenta a quarenta
e oito horas semanais.

Minha motivagdo para continuar na escola despencou junto com minhas notas e meu
comportamento, simplesmente ndo enxergava mais motivos para continuar a cumprir
aquela grade de temas. Passei a fugir de algumas aulas, inventar doengas para faltar e a
ndo me importar com as notas baixas, somente desejava passar de ano para chegar a
faculdade e finalmente estudar o que um desenvolvedor de games realmente deveria
estudar.

Finalmente meu martirio terminou € eu estava na universidade, cursando Ciéncias da
Computagdo que na €poca era o curso mais indicado para quem desejava desenvolver
games ¢ estudando linguagens de programacdo, computacdo grafica, entre outras
disciplinas que realmente se mostravam adequadas para a profissdo que escolhi.

Foi nos primeiros anos de universidade, buscando por um estagio que aprendi uma
das ligdes mais dificeis de minha vida até hoje, a licdo de que o mundo real ndo se
importa para o sonho que vocé deseja realizar. As contas, de aluguel, luz, agua e etc,
devem ser pagas independentemente se vocé€ ja realizou o seu sonho ou ainda esta
lutando para esse fim.

Nao foi possivel conseguir um estagio em uma empresa que desenvolvesse games,
na época existia apenas uma no Brasil que trabalhava nesse ramo de acordo com meu
conhecimento e ela ndo estava contratando, além de ficar em outro estado. Mas as

Dissertagdo de Mestrado — Programa de Pos-graduagao em
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contas precisavam ser pagas € eu segui outro rumo o qual me levou ao trabalho com o
CRM, a andlise de processos e de sistemas ¢ a tecnologia da informacao.

Foi com dezenove anos que finalmente eu cheguei a compreender a importancia de
todo o estudo e sofrimento que passei nas escolas de ensino fundamental e médio,
aprendendo coisas que julgava desnecessarias e irrelevantes para a minha profissao. Eu
estava em uma empresa, onde eu era estagiario, ¢ na volta do trabalho indo para a
universidade eu caminhava algo perto de cinco quilometros todos os dias para
economizar o dinheiro da passagem de Onibus e passava por algumas ruas escuras e
desertas onde em um ponto era possivel de enxergar somente um graffiti’ em uma
parede.

Por cerca de cinquenta metros nessa rua durante a noite nao era possivel enxergar
outras pessoas, nem a calcada, nem objetos a ndo ser que estivessem num raio
aproximado de meio metro. O graffiti era a Unica coisa que se destacava pelas suas
cores que reluziam a luz da lua e entre desenhos abstratos estava a frase: “O estudo ¢ o
escudo”.

Diversas vezes eu passei por aquela rua e li a mesma frase repetidas vezes, diversas
vezes eu apenas ri e segui meu caminho € um dia eu estava em meio a uma reflexao
sobre minha trajetoria pessoal, perto de me graduar e com muitas contas pra pagar,
entdo aquela frase fez mais sentido do que nunca havia feito para mim. Era por causa de
tudo o que eu havia estudado, mesmo antes da universidade, que eu estava apto a
trabalhar e conseguir pagar minhas contas. Finalmente entendi que o que a
coordenadora no ensino fundamental quis dizer é que o estudo € o escudo para o mundo
real.

O mundo real ndo se preocupava se eu tinha um sonho de ser desenvolvedor de
games ele s6 se importava com a fatura no final do més, mas com o estudo eu estava
enfrentando isso e ainda lutava para realizar meu sonho.

Essa frase foi a responsavel por eu ter criado um vinculo tdo intimo com o processo
de aprendizado e a educagdo e daquele dia em diante eu sempre agradeci por qualquer
coisa que aprendi, seja de qual natureza fosse.

1 Customer Relationship Management ¢ um processo no qual as empresas adotam uma estratégia onde
¢ mais importante vender mais e melhor para os clientes ja existentes do que conquistar novos
clientes. Algo perto do que é conhecido como “fideliza¢do” do cliente.

2 Graffiti é o ato artistico de escrever ou desenhar em uma parede em lugares piblicos. E em muitos
casos uma atividade ilegal, pois quem o faz geralmente ndo possui a autorizacdo para usar aquele
espago publico.
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Eu me graduei junto com outros quatro colegas de turma, setenta alunos haviam
iniciado o curso e somente cinco se formaram, mas eu ainda nao me sentia digno de ser
um cientista da computacdo ¢ me dediquei a trabalhar arduamente no mercado de
tecnologia da informacao para me considerar digno de ser um cientista da computagao.
Durante oito anos o estudo foi meu escudo inseparavel e eu estudei sobre cada funcao
empregaticia que exerci, além de buscar cursos que me guiassem na especializagdo de
desenvolver games.

Considero que cheguei ao auge muito cedo, pois com vinte e quatro anos de idade eu
ja havia gerenciado alguns projetos e recebi uma proposta irrecusavel, uma fungao
importante numa equipe que realizava um projeto para a Portugal Telecom. A proposta
era para residir em Lisboa, o salario era em Euros e eu acrescentaria ao meu curriculo a
experiéncia internacional tdo bem-vista pelo mercado de tecnologia da informagao.

Recusei a proposta irrecusavel, nio me mudei para Portugal e abandonei a carreira
que estava seguindo. Meu sonho nao estava ali, estava com os games € eu precisava
dedicar mais esforco para eles. Como o mercado de games no Brasil ndo estava tdo
agitado como hoje — e podemos considerar que hoje no Brasil o mercado nem ¢ tao
agitado assim — eu continuei a trabalhar onde havia vaga para pagar as contas, mas ja
me considerava um cientista da computacao digno da graduagdo e que o mercado tinha
pouco para me ensinar.

Pensei em fazer uma pos-graduacdo latu sensu voltada para alguma especializacao,
mas como existe em mim uma relagdo muito forte com o aprendizado e a educacao,
decidi que estava na hora de aprimorar o meu escudo de estudo e decidi por uma pds-
graduacdo strictu sensu que prometia mais do que o mercado e sua politica de lucro
acima de qualquer outra coisa.

E foi por essa minha relacdo tdo intima com os games e com a aprendizagem que eu
procurei o programa de Tecnologias da Inteligéncia e Desgin Digital da PUC-SP. Minha
pesquisa de mestrado precisava ser interdisciplinar para poder falar de aprendizagem em
geral e de games. Para poder falar da possibilidade de se ter uma aula no videogame.

Através da pesquisa, da andlise, das discussdes e reflexdes sobre varios autores que
tratavam de games e sua relagdo com a educagdo e o aprendizado o trabalho de pesquisa
para o Mestrado foi feito. Games de diversos géneros foram jogados para a obtencao de
uma analise critica sobre seu conteudo e alguns textos preliminares foram escritos e
debatidos com colegas e professores.

Dissertagdo de Mestrado — Programa de Pos-graduagao em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (2013)
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Os objetos dessa pesquisa sdo os games ¢ o ato de joga-los, analisando o
envolvimento dos gamers com seus games preferidos, analisando a diversdo e a
aprendizagem em relagdo ao ato de jogar e criar um projeto para contribuir com a
evolucdo do gamer.

No capitulo I discutimos e apresentamos o que ¢ a vida digital, quais sdo suas
caracteristicas e limites. Exploramos a vida digital de uma forma geral para poder
direcionar a discussdo a um de seus elementos que € o game. Entdo passamos a discutir
a influéncia dos games na vida das pessoas e passamos a questionar o real papel dos
games nessa era digital.

Seguindo com o trabalho, no capitulo II nos dedicamos a discutir a vida digital como
extensdo da vida real e se podemos falar do conhecimento humano através dos games e
tentamos responder o que € o ato de jogar um game ¢ se € possivel estudar através deles.
Procuramos ir além do entretenimento e colocamos o ato de jogar como um ato de
dramatizar ¢ a considerar o game como um acontecimento comovente concluindo o
capitulo com a perspectiva de que se pode jogar para refletir.

No capitulo IIT apresentamos um projeto de game que explora o conteudo dos dois
primeiros capitulos utilizando esse conteudo como fundamentacdo e motivagdo para
propor um game onde se possa jogar para estudar e refletir. Trata-se de um projeto de
game que aborda o conceito do game e o trabalho esperado em uma fase de pré-
produgdo, sem especificar todos os detalhes, pois assim se permite a contribuigdo futura
de especialistas no tema escolhido.

Como poderiamos pensar a produgdo de games que tenham a funcao de dramatizar,
pensar reflexivamente e igualmente servir como objetos e veiculos de estudo? E o que
perseguimos nos meses dedicados ao nosso Mestrado € o que procuraremos apresentar
nas paginas que se seguem.

Agradecemos a todos os que leram, que estdo lendo e que lerdo este trabalho.
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Capitulo I

A Vida com Atomos e Bits

— Dissertacdo de Mestrado — Programa de Pos-graduaciao em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (2013)

Orientagdo: Prof. Dr. Luis Carlos Petry
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A vida utilizando 4tomos ¢ a vida que os seres humanos estao acostumados, ¢ a vida
do cotidiano, o dia a dia do trabalho, da escola, do transito, do futebol de domingo, a
vida na qual precisamos de sacolas para transportar tudo aquilo que compramos. A vida
com atomos ¢ comum, levamos uma gigantesca quantidade deles conosco quando
vestimos a roupa para ir
trabalhar, outra quantidade
ao levar o notebook, os
livros e cadernos, a chave do
carro, o carro em Si.

A vida utilizando bits ¢ a
vida digital que pode ser
acessada através de algum
sistema computacional —
podem ser computadores,
celulares, tablets, entre
outros dispositivos —
geralmente utilizando a rede
mundial de computadores, a
internet. A vida com bits
encurta distancias
possibilitando conversar
rapidamente com alguém
que esta numa outra cidade,
outro pais, outro continente ¢ at¢ mesmo fora do planeta através do e-mail, de um
sistema de chat, ¢ a vida com os games, softwares, multimidia e hipermidia.

A diferenca entre lidar com 4tomos e bits pode ser muito grande, Negroponte (1995)
reflete sobre esta diferenca quando conta uma experiéncia que teve durante uma
reunido, realizada nos Estados Unidos, na qual a 4gua mineral que fora servida tinha sua
origem na Franga. Por alguns momentos ele imaginou todo o percurso que aqueles
atomos percorreram até chegarem a sala de reunides onde estava com seus colegas.

Negroponte (1995) fez uma comparagdo do esfor¢o em transportar os atomos da
dgua mineral francesa com o esfor¢o de se distribuir bits de obras em texto através de
uma biblioteca digital. A logistica diminui em complexidade, a biblioteca digital pode
ficar em um site na rede mundial de computadores e ser acessada por qualquer
individuo de qualquer ponto do planeta, ou fora dele, ¢ a obra escolhida pode ser
disponibilizada para leitura em questdo de segundos.

Dissertagdo de Mestrado — Programa de Pos-graduagdo em G .
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Os bits podem possibilitar uma vida digital com uma reflexao mais profunda do que
o poupar esforgo apresentado por Negroponte (1995), como indicado por Plaza (2000,
pag. 5) quando analisa a interatividade entre usudrios e interfaces computacionais
inteligentes. A relagdo reciproca entre essas interfaces inteligentes e seus usudrios,
provocada pelo artista da interface, permite uma comunicag¢do criadora, fundada nos
principios da sinergia, da construcao colaborativa, critica e inovadora (Plaza, 2000, pag.
5).

A vida digital, utilizando bits, de acordo com as discussdes de Plaza (2000) e
Negroponte (1995) pode ser extraordindria, se comparada com a vida que usa atomos.
Extraordinaria por ser nova, por permitir que a distdncia deixe de ser uma barreira para
o compartilhamento da informag¢do e a comunicagdo entre individuos, por viabilizar
experiéncias diferentes entre as pessoas que manuseiam os bits.

A vida real atual, ou a vida sem a presenca do digital, dominada pelos dtomos ¢
confortavel as pessoas, principalmente a geragdo anterior a era da informagdo. E
confortdvel, pois as pessoas ja estdo acostumadas com ela, com seus padrdes e modo de
ser. Mas apesar de confortavel ela pode ser considerada mondtona aos individuos que
nasceram apds a era industrial, individuos que podem estar em busca de experiéncias
novas em comparagao ao que ja foi feito por seus pais.

Compreendendo os avangos tecnologicos e prevendo algumas mudancgas na vida das
pessoas, Negroponte (1995) discute tais mudangas e seus efeitos tanto para individuos
que sdo da era industrial quanto para os que sdo da era da informagdo. Discutindo,
apresentando e explicando a manipulagdo dos bits e como seria uma vida digital,
Negroponte (1995) faz de certa forma o papel de guia para quem nasceu e cresceu em
um mundo onde somente os &tomos importavam.

Com a informagao transformada em bits, podemos considerar deixar de usar muitos
atomos em beneficio da velocidade, acessibilidade e em prol do meio ambiente. A vida
digital ¢ a vida sob a influéncia e a presenga de sistemas computacionais no cotidiano,
combinando esfor¢os com os atomos para aprimorar o0 modo como fazemos algumas
tarefas, logo podemos considerar que a vida digital surge para aprimorar a vida real.

Retomando aqui a relagdo de interfaces inteligentes com seus usuarios e a
comunicagdo criadora vinda de uma constru¢do colaborativa discutidas por Plaza
(2000), quando observamos Murray (2003, pag. 124 e 125) no que diz respeito as artes e
ao entretenimento, apresenta-se a discussao onde o computador proporciona um novo
local para a criagdo do teatro participativo, onde podemos encenar experiéncias
emocionais auténticas que sabemos nao serem reais.

Dissertagdo de Mestrado — Programa de Pos-graduagao em
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A autora indica que quanto mais persuasiva for a representacdo de sensagdes no
ambiente virtual, mais nos sentiremos presentes neste mundo ¢ maior sera a gama de
acoes que procuraremos realizar nele. Assim podemos verificar a relacdo das andalises de
Plaza (2000) e de Murray (2003) com as mudangas chegadas com a vida digital
levantadas por Negroponte (1995) quando este usa de suas previsdes para discutir uma
vida com a presenga dos bits e os efeitos possiveis de serem causados.

A vida utilizando bits pode estar surgindo como um possivel complemento para a
vida que utiliza atomos, oferecendo aos usudrios novas possibilidades, pelo
desenvolvimento através da vida real a tecnologia nos levou a vida digital, entdo seria
possivel supor que através do desenvolvimento da vida digital conseguiriamos
aprimorar a vida real, para isso as vidas real e digital precisam caminhar para
complementar uma a outra.

Como discutido e refletido por Negroponte (1995) na vida digital nds trabalhamos
com bits em vez de atomos, € com isso ganhamos no que diz respeito a velocidade de
acesso, organizagdo e manipulacdo da informagdo. Analisando o beneficio de se
trabalhar com bits chegamos as ideias de Manovich (2002, pag. 43) quando nos diz que
hoje estamos no meio de uma revolugdo da nova midia — nova midia é como o autor
chama o digital e a capacidade que temos de transformar ¢ manipular a informacao
através dos bits — que causa um impacto revoluciondrio no desenvolvimento da
sociedade moderna e em sua cultura, da mesma maneira como a midia impressa ¢ a
fotografia fizeram nos séculos XIV e XIX respectivamente.

A vida digital esta presente em nossas vidas e muitas possibilidades surgem com ela,
como segue indicando a analise de Manovich (2002, pag. 43) a revolugdo da nova midia
muda toda a nossa cultura para formas computacionais de producgdo, distribui¢ao e
comunicagdo. Afetando todos os outros tipos de midia, o texto, as imagens, as
animacdes, o audio e até constru¢des espaciais (Manovich, 2002, pag. 43).

Sob a influéncia da computagdo digital as midias transformam-se e podem gerar
novas versdes de si mesmas assim como também novas formas de se crid-las como
apontado por Plaza (2000, pag. 7) uma obra de arte interativa ¢ um espago latente e
suscetivel a todos os prolongamentos sonoros, visuais e textuais.

Dissertagdo de Mestrado — Programa de Pos-graduagao em f:_ :
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O cenario programado pode se modificar em tempo real ou em fungdo da
resposta dos operadores. A interatividade ndo ¢ somente uma comodidade
técnica e funcional; ela implica fisica, psicoldgica e sensivelmente o
expectador em uma pratica de transformacao (Plaza, 2000, pag. 7).

O que ¢ a vida digital? Ela ¢ o resultado de toda essa transformacao que discutimos e
provavelmente muitas outras que ainda surgirdo quando a tecnologia € 0s servigos
avangarem mais, Manovich (2002, pag . 51) nos diz que ela ¢ a nova midia, ou a
computagdo digital, ¢ a jun¢do e a manipulagdo das amostras discretas das outras midias
tais como o pixel’, o poligono®, o caractere, o script *entre outros.

Aqueles que nao somente compreendem a vida digital, mas que também trabalham
com ela — no desenvolvimento de novas tecnologias e servigos — principalmente os que
buscam o entretenimento, podem ser colocados no mesmo patamar motivacional dos
hackers do EGS (Experimental Study Group) do MIT, os quais sdo descritos por
Murray (2003, pag. 20) como magicos e alquimistas tendo o computador como uma
terra encantada.

No que se refere ao dia a dia das pessoas a vida digital parece demonstrar certas
vantagens quando comparada a vida “atdmica”, se utilizarmos novamente o exemplo de
uma biblioteca digital fica facil perceber uma dessas vantagens. Com a informagao
existente nos livros digitalizada e disponibilizada em formas de bits, a quantidade de
livros e a velocidade com que poderiamos pesquisar, organizar, separar € obter esses
livros sao tarefas mais simples de se realizar em comparagdo a manipulagdo dos livros
fisicos.

Neste percurso de comparar bits com atomos Negroponte (1995) chega a demonstrar
mais entusiamo na defesa dos bits, deixando a impressdao de que sao melhores que os
atomos, pois em alguns casos — como na biblioteca digital — a diferenca entre o esforgo
necessario para cada tarefa ¢ muito grande.

3 Pixel é a menor unidade de uma imagem, pode ser descrito como um ponto na tela. Um conjunto de
pixels forma uma imagem.

4 Poligono é uma figura plana limitada por uma linha poligonal fechada. Uma linha poligonal fechada ¢é
composta por segmentos de uma reta que ndo estdo alinhados e que se fecham, um hexagono por
exemplo que ¢ um poligono de seis lados. Mais informagdes em <http://pt.wikipedia.org/wiki/Pol
%C3%ADgono > Acessado em 20 de Agosto de 2013

5 Script é uma sequéncia de comandos em um codigo de programacgido de computadores que possui
uma fungdo especifica a ser executada.

6  http:// www.mit.edu/
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Utilizando de sua capacidade dedutiva e observativa perante as mudangas que sao
possiveis com a digitalizagdo Negroponte (1995) chegou a dizer que alguns produtos
poderiam deixar de existir em sua forma composta por atomos, uma vez que sua versao
em bits proporcionaria uma facil manipulagdo. Um exemplo especifico dado por ele € o
video. Ha alguns anos o video estava disponivel nas fitas de videocassetes e hoje até
mesmo o DVD e o BluRay correm risco de deixarem de existir, pois o volume de video
que ¢ transmitido digitalmente ¢ muito alto.

Se o meio digital oferece a possibilidade de substituir um produto como as fitas de
videocassetes, entdo ha verdade em se supor que o meio digital exercera influéncia em
todos os tipos de negocios, como apontado também por Negroponte (1995). Pegando
como exemplo uma caracteristica do MMORPG’ World of Warcraft, a qual de acordo
com Campedelli (2009, pag. 68) permite que se troquem bens reais por virtuais e vice-
versa, normalmente essas transagdes sdo chamadas de RMT — Real Money Trading of
Virtual Property — temos entdo um exemplo do meio digital, da vida digital que faz sua
influéncia na vida real e novos negdcios, servigos e pesquisas podem surgir baseados
nestas condicoes.

[...] tais transacdes tangenciam as fronteiras entre os dois mundos, de tal
maneira que pelo menos para os usuarios do mundo virtual uma economia
passa a afetar a outra (Castronova, 2001 & Dibbel, 2006 como citado em
Campedelli, 2009, pag. 68).

Existe uma chance real de a vida digital poder realmente complementar a vida real,
podemos utilizar de seus recursos para aprimorar a qualidade das tarefas de nosso
cotidiano, algumas dessas tarefas ja se fazem presentes quando analisamos com Petry
(2011, pag. 1) que o universo digital ultrapassa o campo de agdo do computador pessoal,
pois se o universo digital compoe tudo que fazemos com os dispositivos
computacionais, seu campo de agdo abrange o todo do ciberespago, os consoles de
games, a TV interativa, nosso relacionamento com os sistemas juridicos e financeiros,
entre outros.

7  MMORPG — Massively Multiplayer Online RPG é um género de game cuja caracteristica principal é
a capacidade de abrigar milhares de jogadores ao mesmo tempo conectados pela rede mundial de
computadores, a internet.
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Ilustragdo 01 — A Vida Digital

Entre as pesquisas, servigos e negdcios novos que acompanham a vida digital e a
manipulacdo de bits Negroponte (1995) cita a programacao dos bits como forma de
possibilitar novas experiéncias na vida das pessoas, como a programagao da televisao
por exemplo. Imagine que cada telespectador pudesse programar sua televisdo para
armazenar transmissdes de seu interesse para que fosse possivel assistir no dia e na hora
em que achar mais conveniente. Sem ter de mudar sua rotina para acompanhar algo que
passard em determinado horario, sem ter de lidar com diversas outras transmissdes que
nao possuem importancia para ele.

Indo além da programagdo da TV pode-se imaginar a mesma aplicabilidade em
outros meios, programar os bits que trazem as informacdes de noticias que mais nos
interessam, separar e organizar material de estudo, ouvir e conhecer novas musicas
filtradas por um determinado conjunto de preferéncias e assim criarmos uma radio
pessoal totalmente personalizada, uma radio com a nossa identidade.

Seguindo este pensamento acerca da vida utilizando bits Negroponte (1995) dedica-
se a explicar o funcionamento técnico da manipulagdo dos bits. O objetivo do
pesquisador € o de permitir que alguém que ndo ¢ da area da tecnologia da informacgao
consiga compreender a magnitude das mudangas vislumbradas por ele. E
compreendendo tais mudangas pode-se concordar ou ndo com suas ideias sobre o que a
vida digital proporciona.
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No Brasil ndo temos ainda muitos dos negocios e servigos que Negroponte discute e
que podem assumir um papel para melhorar a vida cotidiana com a transmissao e
disponibilidade de conteudo. Temos o servigo da NetFlix® que ostenta em seu site a
frase: “Assista a filmes e séries de TV quando quiser, onde quiser.” € ¢ um bom
exemplo da distribuicdo digital de video onde o usudrio é quem faz a sua programacao.
Esperamos que mais servigos fiquem disponiveis o mais breve possivel.

Outro exemplo, porém de restri¢ao, situa-se em parte dos servigos oferecidos pela
amazona.com que fornece o acesso a filmes de séries norte-americanas para download,
mas para os quais os usuarios brasileiros ndo tem acesso por restricdes de direitos e
distribuigio’.

Em todo caso, hoje vivenciamos uma situagdo completamente diferente daquela de
décadas atras: a tecnologia estd desenvolvida e de facil acesso, Manovich (2002, pag.
33) descreveu um periodo passado de sua vida contando sobre sua formagao e estudos
na area da computagao grafica, bem em seu inicio quando era necessario muito esfor¢o
para se colocar uma Unica imagem na tela.

Nesse mesmo relato Manovich (2002) lamenta a falta de informagao disponivel para
ele e seus colegas — durante os descobrimentos da computagdo grafica — sobre quando o
cinema surgiu, pois ele acredita que mais detalhes sobre o cinema em seu inicio seriam
de grande valor para comparar com o surgimento da nova midia que ¢ o computador
digital.

Mesmo com o conhecimento dessa experiéncia de uma possivel falha de preservagao
do conhecimento dos tedricos e historiadores do passado, Manovich (2002, pag. 33) se
preocupa que noés, hoje, também podemos nio conseguir deixar para os tedricos e
historiadores do futuro a quantidade e qualidade certa de informacdes sobre o
surgimento do computador digital, suas influéncias e mudangas na sociedade.

Talvez ndo consigamos documentar toda a informagdo que nossos bisnetos e
tataranetos venham a desejar por estarmos vivendo e desfrutando os adventos da nova
midia, do computador digital, da vida digital enquanto ainda trabalhamos e estudamos
para saber como ela funciona e o que ¢ capaz de fazer.

8 Servigo de locagdo de video disponivel em: https://signup.netflix.com/ . Acesso em: 15 de Maio de
2013.

9  E o caso da série SciFi Defiance
(http://www.amazon.com/gp/product/BO0DQLUQQI/ref=pd sim _mov_aiv_1), que encontra-se a
venda mas interdita aos usuarios brasileiros.
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Essa ideia surge a partir de uma andlise de Manovich (2002, pag. 56) discutindo
sobre as influéncias da nova midia sobre nossas vidas.

Manovich (2002, pag. 56) conta que ainda ndo podemos contar com a flexibilidade
de ir a uma concessionaria de carros, escolhermos os detalhes do carro durante o
atendimento e enviar esses dados para a fabrica a qual o produzira. O vendedor nos faria
companhia por algumas horas até que o carro totalmente personalizado ficasse pronto,
isso ainda ¢ um sonho, mas com o computador digital a personalizacao ¢ real, em
muitos sifes que visitamos o servidor nos apresenta uma pagina customizada'.

Apesar de a sociedade atual ndo desfrutar dessa conveniéncia de personalizar
completamente um produto antes de recebé-lo e ter sua produgdo finalizada pouco
tempo depois Negroponte (1995) aponta com diversos exemplos técnicos e situacionais
como ¢ facil a transmissdo e transmutagdo dos bits em beneficio do publico. Sendo
assim ¢ viavel de se imaginar que uma montadora de carros pudesse utilizar um
software em suas fabricas que interpretasse — para os termos de produgao — as vontades
do comprador que estd na concessionaria aguardando.

A vida digital possui caracteristicas, capacidades e formas de se manifestar de modo
que torna possivel exercer sua agao sobre a vida “atomica” em favor do aprimoramento
da vida dos seres humanos. Os objetos digitais possuem o potencial de se tornarem tao
valiosos, tdo importantes para as pessoas da mesma maneira que os objetos atobmicos o
sd0 e dessa maneira complementar a vida cotidiana.

A vida utilizando atomos ¢ a vida que a humanidade estd acostumada a viver, suas
caracteristicas sao baseadas no contato e nas interagdes humanas, um individuo comum
pode acordar cedo, fazer sua higiene pessoal no banheiro, colocar roupas que considere
apresentaveis e ir até a padaria mais proxima comprar paes ¢ doces. Ao retornar para sua
casa ele e sua familia desfrutam o café da manha juntos.

10 O servigo de e-mail do Google, o gmail, oferece este tipo de personalizago, pois podemos escolher o
plano de fundo da pagina, além de organizar todo o servico do nosso modo através de labels e outras
funcionalidades.
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[ustragdo 02 — Mudangas Digitais

Uma caracteristica da vida digital ¢ que a cena acima pode ou ndo ter ocorrida no
plano fisico da vida do individuo, pode ter sido uma representacao pré-programada por
ele em um servico de realidade virtual para que desfrutasse alguns momentos na
companhia de uma familia que nao existe mais. Como ja discutido antes nas ideias de
Murray (2003, pag. 124 e 125) o computador digital proporciona experiéncias
emocionais auténticas que sabemos nao serem reais € baseado nas reflexdes de
Negroponte (1995, pag. 114) quando aponta que a realidade virtual pode tornar o
artificial tdo realista quanto o real, ou mais ainda, chegamos a cena descrita no
pardgrafo anterior como uma possibilidade de aplicagdo da midia digital em favor de
quem a usa.

A tecnologia voltada a realidade virtual ainda ndo esta tdo avancgada para possibilitar
que o café¢ da manhd seja uma experiéncia tdo vivida, mas isto ndo nos impede de
discutir suas possiveis aplicacdes e usos pelo publico em geral, uma vez que ¢ um
sonho, assim como a customizac¢ao de um carro direto na concessionaria.
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Na vida “atémica” quando um individuo deseja uma experiéncia diferente ele pode
busca-la de diversas formas, pode-se trocar de emprego, de carro, de casa, de cidade ou
até mesmo de pais. Cada escolha possui suas condi¢des para que a nova experiéncia se
faga presente, se pegarmos como exemplo mudar de cidade isso envolve a busca por
uma casa para morar na cidade nova, a viagem até 14 e todo o tempo envolvido no
processo.

O tempo ¢ uma caracteristica presente tanto na vida real quanto na vida digital, mas
digitalmente podemos manipula-lo de maneira a nos beneficiar, podemos transferir de
um sistema computacional a outro duas horas de video em poucos minutos desde que o
conteado do video ja esteja disponibilizado digitalmente — digitalizado, da mesma
maneira que antes indicamos o processo de se criar uma biblioteca digital, com o
contetido dos livros transformado em bits — em uma base de dados''.

Um sistema ou servi¢o digital — como o de realidade virtual — pode disponibilizar
varias bases de dados e cada uma pode ser composta de conteudo tao diversificado que
pode chegar a agradar todos os seus usudrios individual e coletivamente. Manovich
(2002, pag. 57) fala sobre os bancos de dados que possuem uma funcdo cultural por si
mesmos, oferecendo um modelo particular de mundo e da experiéncia humana na era do
computador digital.

Outra caracteristica importante da vida real ¢ com relacdo ao sistema de ensino no
qual geralmente os estudantes se deslocam até a escola, ou até a universidade, ou até um
local especificado que foi escolhido para ministrar determinado curso como uma
autoescola por exemplo. Durante as aulas praticas de dire¢ao de veiculos o aluno ¢
sempre acompanhado por um instrutor que apesar de sentar no banco de passageiros
possui a sua disposi¢cao um pedal de freio para evitar acidentes durante as aulas.

Com o intuito de evitar acidentes as companhias aéreas utilizam uma caracteristica
dos sistemas digitais que ¢ a simulagdo, mesmo ndo tendo uma realidade virtual
avangada, a simulagdo permite que pilotos iniciantes pratiquem o voo antes de entrar

num aviao de verdade.

11 Bancos de dados ou a Base de dados sdo colegdes de informagdes inter-relacionadas de maneira que
quando exibidas fagam algum sentido, como um sistema de cadastro por exemplo que separa nome,
endereco e  telefone de cada  pessoa  cadastrada.  Mais  informagdes  em
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Banco_de_dados > Acessado em 20 de Agosto de 2013.
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Negroponte (1995, pag. 115) chama a atencdo sobre esta caracteristica da vida
digital dizendo que a realidade virtual nos permite vivenciar uma situacdo com nosso
proprio corpo.

Sendo assim seria vidvel que também as autoescolas evoluissem para utilizar
simulagodes de dire¢ao durante suas aulas aos motoristas iniciantes que podem projetar a
si mesmos em um avatar que controla o veiculo oferecendo uma seguranca fisica ainda
maior ao aluno, ao carro — que € patrimonio da autoescola — e principalmente seguranca
aos motoristas e pedestres que transitam pelas ruas.

Manovich (2002, pag. 74) indica que antes, na vida até a era industrial, nds liamos
uma senten¢a de uma histéria ou uma linha de um poema e pensavamos em outras
linhas, imagens, memorias. Agora a midia digital nos pede para que cliquemos sobre
uma sentenga destacada para irmos a outra sentenga. De certa forma somos indicados a
seguir associagdes pré-programadas existentes (Manovich, 2002, pag. 74).

O zelo pelo bom uso dos sistemas computacionais digitais € preciso para que o ser
humano seja sempre levado no caminho da evolucdo, como indicado por Manovich
(2002) se em vez de levar o conteudo de forma a permitir que o individuo pense e
reflita, a midia digital apresenta-lhe uma forma pronta do conteudo, entdo o contetido
em si pode ser organizado de forma a zelar pelo pensar e pelo refletir.

A midia digital pode e deveria ser utilizada sempre na direcao do bem-estar social e
na evolucdo do ser humano, se seu uso proporciona mudangas, entdo podemos
direcionar o conteido a modificar para melhor. A sociedade atual, possui capacidade
para melhorar e evoluir com os bits sendo utilizados para o bem.

Negroponte (1995) discute a vida digital muito em fun¢do da diferenca entre atomos
e bits e como o uso dos bits pode gerar toda uma nova série de servigos, principalmente
na disponibilizacao de programas televisivos ou de radio sem a ditadura dos horarios
preestabelecidos pelas emissoras.

O autor defende a distribuicao da informagdo de acordo com a vontade dos usuarios,
com a excecdo de eventos esportivos e eleicdes que possuem razdes para serem
transmitidos no tempo em que estdo ocorrendo. Todos os outros programas estariam
disponiveis hd qualquer hora.

')
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A vida digital porém pode ir além de se pensar na programacdo do radio e da
televisdo, pode-se pensar no individuo que vive uma vida digital. Que faz suas tarefas

através de dispositivos digitais, que exerce e recebe influéncia dos sistemas digitais,
neste sentido Negroponte (1995) apresenta o exemplo de se programar um sistema
digital para prestar o servico do bom mordomo inglés'?. O computador digital ¢ seus

12 Mordomo ¢ uma figura intrinsecamente britanica vinculada a alta aristocracia, um empregado
doméstico que é chefe dos outros empregados de uma grande casa. E o mordomo quem conhece
todos os habitos dos donos da casa e assim pode receber recados e passar ao conhecimento dos donos
nas horas mais oportunas, ndo permitindo que ligacdes de pouca importancia atrapalhem uma
atividade atual. O mordomo também pode sugerir ou lembrar atividades aos donos da casa.
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sistemas podem levar a humanidade além da extensdo do que ja existe no modelo atual
de vida, pode levar a uma extensao na experiéncia de vida, de experimentar o que nao ¢
possivel através da vida normal.

Campedelli (2009, pag. 47) contribui com essa ideia quando analisa os jogadores do
mundo de Azeroth” indicando que as maiores motivagdes para que os jogadores
permanecam em Azeroth talvez sejam as atividades sociais que sdo permeadas por
inimeras tradi¢des ligadas as interagdes do mundo digital. Os jogadores experienciam
uma vida através de seus avatares e podem estar compartilhando sentimentos e relagdes
que talvez nao conheciam na vida normal.

—

-

Ilustragdo 03 — Virtual Intelligece doog Mass Effect, o futuro do mordomo inglés?

13 Azeroth ¢ o nome do mundo onde a maior parte da série de games Warcraft se passa, € a terra natal de
varias ragas, as mais notaveis sendo Elfos, Humanos, Andes, Goblins, Trols, Gnomos e Dragdes.
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A vida digital talvez possa permitir que se sinta, que se veja, que se oucga 0 que nao
esta presente fisicamente no mesmo local e talvez possa expandir todas as maneiras
como a humanidade encara o0 mundo ou os mundos, pois pode-se criar outros mundos
como Azeroth para que cada ser humano possa viver através de uma outra versao de sua
consciéncia e assim experienciar mais de uma vida além da terrena. Talvez a
humanidade esteja no inicio de uma nova era pds-informacao, talvez ja esteja numa era
digital onde a vida terrena ¢ expandida.

Negroponte (1995) indica que do mesmo modo como o hipertexto'* remove as
barreiras da pagina impressa uma era poOs-informacdo removera as barreiras da
geografia. A vida digital exigird cada vez menos que vocé esteja num determinado local
num determinado horério e a transmissdo — emular, com imagens, cheiros e tudo o mais
um determinado lugar, para que seja possivel ver uma paisagem, ouvir os animais
locais, sentir o cheiro caracteristico do local — do proprio lugar vai comecar a se tornar
realidade (Negroponte, 1995).

De acordo com Negroponte (1995) a humanidade ja passou pela era da informagao,
sendo assim talvez realmente ela esteja numa era digital a qual permite uma série de
novas possibilidades como a transmissdo de um determinado lugar — real ou ndao — e que
permita a real sensacao de estar 1a. No jogo Heavy Rain o personagem Norman Jayden
possui um dispositivo que o permite transformar seu escritorio em um local diferente'
talvez seja por esse caminho que a tecnologia dos bits seguira.

Se a midia tecnologica muda e aprimora, entdo a sociedade que a utiliza tende a
seguir o mesmo caminho de mudanga e aprimoramento e assim a sociedade pode se
adaptar a usar a midia digital como uma extensao de sua vida real. Manovich (2002)
fala sobre o que ele chama de o principio da variabilidade que exemplifica
historicamente como as mudangas nas midias tecnologicas estao relacionadas com as
mudangas nas sociedades que as utilizam.

O principio da variabilidade (Manovich, 2002) pode ser compreendido analisando
um objeto da nova midia, do computador digital, que ndo ¢ algo fixo que nunca podera
ser modificado. Um objeto digital pode existir em diferentes versdes, potencialmente
infinitas versdes, o objeto digital ¢ varidvel, mutavel e fluido. A nova midia digital ¢
caracterizada por essa variabilidade (Manovich, 2002).

14 Hipertexto € o termo que remete a um texto em formato digital, ao qual se agregam outros conjuntos
de informacao que podem ser outros textos, imagens ou sons cujo acesso se da através de referéncias
especificas denominadas hiperlinks. Geralmente o contetido principal de uma pagina na internet ¢
quase 100% composta por hipertextos. Mais informagdes em <http://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
> Acessado em 20 de Agosto de 2013.

15 <https://www.youtube.com/watch?v=Vu3xZIp_3jo > Acesso em 29 de Maio de 2013
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Manovich (2002, pag. 60) explica que se a logica da velha midia — impressa,
cinema, transmissdo via radio e televisdo — correspondeu com a logica da sociedade
industrial, onde milhdes de copias idénticas foram produzidas de um exemplar mestre e
distribuidos para todos os membros dessa sociedade. A transmissdo de radio e da TV, o
cinema, a midia impressa, todas seguiram essa logica. Entdo a logica da nova midia
encaixa com a logica da sociedade pos-industrial que valoriza a individualidade sobre a
conformidade (Manovich, 2002, pag. 60).

O autor segue sua explicagdao dizendo que na sociedade industrial era de se esperar
que todos gostassem das mesmas coisas e tivessem as mesmas crencas (Manovich,
2002, pag. 60). Fatores que podemos observar serem diferentes nos dias atuais dessa era
digital em que a sociedade pode ter acesso a praticamente qualquer informacao através
da internet e assim ler, ouvir, assistir, criar e reproduzir o que agradar melhor a sua
individualidade.

Manovich (2002, pag. 60) explica que na sociedade poés-industrial cada cidaddo pode
construir seu proprio estilo de vida customizado e selecionar sua ideologia de uma
enorme, mas nao infinita, quantidade de escolhas. Temos novamente a presenca do
banco de dados e sua influéncia cultural na sociedade atual (Manovich, 2002, pag. 57)
onde o trabalho demorado encontra-se na constru¢do de cada base de dados, pois sua
manipulagdo e transmissao sdo amplamente facilitadas por seu contetido estar todo em
bits.

A influéncia do digital na vida “atdmica” tem alcance em todas as midias anteriores
e em toda a cultura da sociedade digital, Manovich (2002, pag. 80) analisa que como a
distribui¢do de todas as formas de cultura tornam-se baseadas no computador digital,
isto ¢ sdo transformadas em bits, nds estamos aumentando a comunicagdo com OS
sistemas computacionais predominantemente com dados culturais como textos,
fotografias, filmes, musicas, ambientes virtuais (Manovich, 2002, pag. 80).

A sociedade digital pode estar tdo conectada a vida com bits, ao digital, que se pode
ndo estar mais se comunicando com um computador, com uma maquina, mas sim com a
propria cultura transformada em sua forma digital (Manovich, 2002, pag. 80). Essa
sociedade faz buscas no google, comunica-se por e-mail e twitter, posta videos no
youtube ¢ mantém relacionamentos pelo facebook sem precisar explicar uns aos outros
como o fazem, pois sdo acdes culturalmente associadas ao uso do computador e da
internet. Fala-se do fim, pois possivelmente o meio tenha se tornado implicito e comum.

Dissertagdo de Mestrado — Programa de Pos-graduagao em f:_ :
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (2013) |

Orientacao: Prof. Dr. Luis Carlos Petry
N64



34 Uma Aula no Videogame
Leo Silva

SNES

A era digital possibilita aos seus usuarios romper as barreiras geograficas e estar
dentro e fora de seu pais ao mesmo tempo (Negroponte, 1995, pag. 184) de forma que
onde quer que o usudrio esteja fisicamente, com um sistema computacional e acesso a
internet, qualquer lugar torna-se acessivel. Negroponte (1995, pag. 184) ilustra este fato
quando fala sobre uma tirinha de jornal em que dois cachorros sao mostrados utilizando
a internet através de dois computadores de mesa.

Na conversa entre os cachorros um deles diz ao outro: “Na internet, ninguém sabe
que vocé ¢ um cachorro” e Negroponte (1995, pag. 184) coloca que caberia acrescentar
também que ninguém sabe onde vocé estd. Conforme a vida digital for mesclando-se
com a vida real, ¢ provavel que surja a necessidade de se criar mecanismos de
autenticacdo mais eficientes e que inspirem confianga, pois como diz a tirinha dos
cachorros pode-se ndo saber quem estd na outra ponta da conexao respondendo as suas
mensagens.

E um cuidado que a sociedade digital deve ter ao utilizar a internet e que a vida
digital pode aprender com a vida real — a qual tem mecanismos fortes para autenticar
cada individuo, como o processo de se tirar um passaporte por exemplo — para construir
a confianca em toda a rede. A assinatura digital'® é um passo nessa direcdo e
acreditamos que novos e melhores métodos surgirdo com o passar do tempo.

A nova cultura do computador (Manovich, 2002, pag. 64) ¢ uma mistura do
significado humano e do significado do computador, a cultura humana moldou o mundo
e as proprias formas do computador de maneiras tradicionais para representar a si
mesma (Manovich, 2002, pag. 64). O computador influencia a cultura e a cultura
também faz sua influéncia no computador, estdo sendo compostos juntos na sociedade
digital (Manovich, 2002, pag. 64).

Na composic¢do unificada entre computador digital e cultura Negroponte (1995, pag.
209) coloca que a fronteira entre o trabalho e o entretenimento sofrera uma ampliagao
radical. A linha clara que separa prazer e dever vai se diluir gracas a um denominador
comum: a vida digital (Negroponte, 1995, pag. 209). Seguindo a crenca de Negroponte
talvez seja possivel construir uma sociedade em que o direito e o dever sejam realizados
com prazer e assim os seres humanos poderiam estar mais proximos da harmonia.

16 Assinatura digital ¢ um método criptografico de autenticagdo de informagdo digital tratada com
validade igual a assinatura fisica em papel e seu objetivo é comprovar que determinada mensagem
veio do emissor. Mais informagdes em <http://pt.wikipedia.org/wiki/Assinatura_digital > Acessado
em 20 de Agosto de 2013.
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Ilustragao 04 — Cultura Digital

Provavelmente ndo se conhecem todas as limitagdes que o computador digital
possui, tanto tecnicamente quanto em sua influéncia na vida real, e € possivel que
diversos desenvolvimentos novos sejam criados e apresentados até que se alcance toda a
capacidade de se trabalhar com bits. Porém alguns limites — ou obstaculos, pois ndo se
sabe quando e como a humanidade ultrapassarad tais limitacdes — ja podem ser
analisados.

Negroponte (1995) discute e defende que todos os equipamentos eletronicos,
principalmente os domésticos, devem ter a capacidade de conversarem entre si para que
quando vocé acorde seu café esteja pronto, mesmo que vocé tenha adiantado seu
despertador em quarenta e cinco minutos de ultima hora. Nas ideias do autor o
despertador avisard a cafeteira e a torradeira para comegarem a preparar o café mais
tarde.
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A melhor maneira, segundo Negroponte (1995), de se fazer com que esses
equipamentos inteligentes se comuniquem com vocé € por comandos de voz, onde vocé
diria ao despertador que deseja levantar mais tarde e este seria o comando repassado
para todos os outros equipamentos de sua casa.

O controle eficiente dos equipamentos eletronicos por voz € a comunicagdo entre
esses mesmos equipamentos ainda ndo ¢ uma realidade na vida digital atual, logo o
futuro vislumbrado por Negroponte (1995) ainda estd em desenvolvimento. Por outro
lado, € possivel que muitos individuos hoje possam contratar empregados domésticos de
carne e 0sso para fazer essa comunicagdo funcionar e se vocé decidir acordar quarenta
minutos mais tarde que o normal, sua cozinheira humana percebera e trabalhara para
manter seu café fresco e quente para quando vocé finalmente levantar, ou mesmo levara
o café até sua cama para que vocé nao durma demais. Para quem ndo conta com os
empregados domésticos esperar para ultrapassar os limites atuais da vida digital ¢ a
melhor esperanga.

Da mesma maneira que a vida digital, a vida real também possui suas limitagdes, no
exemplo do café da manha, sdo necessarios empregados que compreendam a mudanca
de habito do patrao e possuam a habilidade de se adaptar a nova situacdo sem que para
1sso o café seja servido frio ou que vocé seja acordado antes do que desejava.

Manovich (2002) faz diversas analises € comparacdes entre o computador digital — a
nova midia — e o cinema, em uma dessas analises ele coloca a limitacdo que existe em
relagdo ao acesso e a produgdo de obras cinematograficas por meio de seus fas e
entusiastas. Muitos fas do cinema podem também ter o desejo de produzir uma histéria
sua, mas nao dispdem dos recursos milionarios que Hollywood possui e nem do acesso a
mesma tecnologia.

A midia digital, através de seus sistemas computacionais e principalmente através do
computador pessoal, ¢ mais acessivel (Manovich, 2002) tanto para se desfrutar dela
quanto para criar com ela. Manovich (2002) explica que a midia digital permite que
qualquer individuo com um computador pessoal possa manipular e trabalhar com os
bits. O computador digital, assim como o cinema, sdo baseados em culturas anteriores
fortes — o teatro e a arte de rua comum do século XIV no caso do cinema; o cinema € a
estrutura da midia impressa no caso do computador — mas a vantagem do computador

digital ¢ estar fortemente presente na vida cotidiana das pessoas, em suas casas
(Manovich, 2002).
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Pode-se esperar que talvez um grupo de usudrios do computador digital possa se
interessar e se engajar em desenvolver sistemas ou servigos que utilizem os bits € assim
contribuir para o desenvolvimento da sociedade digital como um todo. No caso do
desenvolvimento de games isto pode estar ocorrendo com mais fluidez, gragas a
iniciativas como o XNA'/, ¢ os treinamentos disponiveis na internet sobre Unity e
UDK" nos dias atuais e também ao fato de que através das linguagens de programagio,
todo individuo que as domine consegue manipular bits de informagao para desenvolver
seu proprio jogo.

Os limites da vida real podem impedir que os seres humanos realizem algumas
acdes, como entrar em contato com dragdes, unicornios e outros animais mitolégicos e
também impedir que a chamada magica se manifeste — criar ¢ manipular chamas com as
maos nuas, voar com a forca da mente, entre outros — mas através dos bits, do
computador digital, em especial através dos videogames, tais faganhas tornam-se viaveis
de se experienciar, como apontado por Souza (2011):

Nos videogames, temos a possibilidade de experimentar a “realidade”
através das simulacdes, das brincadeiras e até mesmo da fantasia.(Souza,

2011, pag. 26)

Os limites do videogame podem impedir que o contato com seres mitologicos e
acoes super-humanas ocorram com a mesma intensidade fisica que se sente ao acariciar
um animal de estimagdo como um gato ou um cachorro, impedindo que se sinta a vida
presente ao seu lado. Neste caso pode-se dizer que as limitacdes do videogame sdo
benéficas e seguras quando encontramos com um dragdo em um jogo, O risco existe
apenas para o avatar. Mas como apontado por Souza (2011, pag. 26) pode-se
experimentar essa realidade.

Analisando a linguagem do computador digital Manovich (2002, pag. 97 e 98) nos
diz que hoje a linguagem das interfaces culturais — da cultura tradicional transformada
em sua forma digital — estd em seu estagio inicial assim como estava a linguagem do
cinema héa mais de um século.

17 XNA Game Studio ¢ uma ferramenta Microsoft que serve para o desenvolvimento de jogos para PCs
com Windows, para o console Xbox 360 e para Windows Phone 7 que ¢ gratuito e pode ser utilizado
tanto por profissionais quanto por estudantes e entusiastas. Mais informac¢des em
<http://msdn.microsoft.com/en-us/aa937791 > Acessado em 20 de Agosto de 2013.

18 Unity 3D e UDK sdo motores de jogo que oferecem solugdes mais robustas que o XNA e sdo
amplamente  utilizados  pelos  profissionais de  games. Mais informagdes em
<http://portuguese.unity3d.com/ > e <http:/www.unrealengine.com/udk/ > Acessados em 20 de
Agosto de 2013.
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Noés ndo sabemos como sera o resultado final, ou se a linguagem digital irad se
estabilizar completamente — tanto a midia impressa quanto o cinema eventualmente
atingiram formas estaveis — pois a linguagem do computador ¢ implementada através do
software e potencialmente ela pode manter-se em mudanga para sempre (Manovich,
2002, pag. 97 e 98).

Manovich (2002, pag. 97 e 98) segue sua analise afirmando que ha uma coisa de que
se pode ter certeza, de que a sociedade atual esta testemunhando a manifestagao de uma
nova metalinguagem cultural algo que sera ao menos tao significativo quanto a midia
impressa e o cinema foram.

E provavel que se leve mais tempo para evoluir o cérebro humano — ao ponto de
demonstrar habilidades poderosas como os personagens Observers do seriado Fringe' —
para que se ultrapasse os limites atuais da vida real, do que para evoluir o computador
digital para que se ultrapasse os limites atuais da vida digital. Negroponte (1995, pag.
195) acredita que os games possam ter uma participagao importante nesse aspecto.

De acordo com Negroponte (1995, pag. 195) um jogo como o Tetris ¢ apreendido
com muita rapidez — o que muda ¢ s6 a velocidade — é provavel que se veja membros de
uma geracao Tetris superiores as geragdes anteriores quando se trata de arrumar
rapidamente o porta-malas de um carro, mas eles ndo saberdo fazer muito mais do que
isso. A medida que os games forem se instalando em computadores pessoais mais
poderosos, havera o surgimento de mais ferramentas de simulagdo e de jogos mais ricos
de informagao (Negroponte, 1995, pag. 195).

Em 1995 quando Negroponte discutiu esses pontos haviam poucos exemplos de
games ricos de informacgdo, mas nos dias atuais podemos citar ndo somente os que sao
ricos em informacao como Age of Empires e LA Noire como também games ricos em
dramaticidade e significado como Heavy Rain e Mass Effect.

Quando consideramos jogos que foram anunciados e estdo em producdo ou recém-
lancados como The Last of Us, Watch Dogs e Beyond Two Souls podemos acreditar que
as previsoes de Negroponte (1995) seguem a direcdo de se tornarem corretas e talvez os
games possam ir além, possam chegar a ter um papel forte tanto no aprimoramento da
vida digital quanto no da vida real, pois jogos com grande contetido filoséfico estdo
sendo pensados e produzidos, jogos para estudar, dramatizar e refletir.

19 Fringe ¢ um seriado norte-americano de fic¢ao cientifica de 2008 onde os personagens chamados de
Observers — Observadores — demonstram poderes para viajar através do tempo e do espago, assim
como a manipulagdo de objetos e leitura de pensamentos através do controle aprimorado de suas
proprias mentes.
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Outra limitagdo que a sociedade digital convive na comunicagdo com os bits € 0 uso
da tela, seja a tela do computador, do celular, do painel dos caixas eletronicos, quase
todos os sistemas computacionais comunicam-se com o ser humano através de uma tela.
Uma tela dindmica, uma tela que trabalha em tempo real ou uma tela interativa, uma
tela ainda ¢ uma tela (Manovich, 2002, pag. 114).

Manovich (2002, pag. 114) analisa que seja através da interatividade, simulagdo ou
da telepresenca, assim como fazia séculos antes, a sociedade ainda estd olhando para
uma superficie retangular e plana que existe no campo fisico do corpo humano e que
age como uma janela para outro espaco. Seja qual for a era em que a humanidade esteja
entrando hoje, ainda ndo se deixou para tras a era da tela (Manovich, 2002, pag. 114).

Assim como discutido por Negroponte (1995) os games podem ter um papel
importante na evolugdo da vida real e da vida digital, mas na era da tela (Manovich,
2002) o ser humano ainda precisa utilizar de sua capacidade de abstragdo para entrar no
espaco digital. Em se tratando de uma experiéncia mais imersiva como um café¢ da
manha com entes queridos que estdo longe ou um game que se propde a aumentar sua
intensidade na comunicagdo com o jogador, a realidade virtual ¢ atualmente a melhor
aposta, pois diferente da tela, pode envolver o usudrio por completo, permitindo que
este ndo tenha distragdes com a experiéncia.

Iustragdo 05 — Realidade Virtual
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Mesmo na era da tela (Manovich, 2002) ao se brincar com a informagao, sobretudo
em se tratando de coisas abstratas, como defendido por Negroponte (1995, pag. 190) o
conteado adquire maior significado. Com os games existe essa possibilidade de se
abstrair contedo para alcancar um determinado publico, de acordo com Souza (2011)
pode-se chegar ao publico jovem com qualquer tema através dos games.

A limitacao da tela ¢ uma realidade neste inicio do século XXI, mas pode nao ser a
limitagdo para a experiéncia se se utilizar por exemplo a brincadeira, o videogame para
dialogar com a sociedade digital a cerca de qualquer contetido cultural, de se passar
informagdes sobre satde e bem-estar, prevencdo de doengas, reflexdes, educagdo, entre
outros. Através da manipulagdo dos bits, da composicao do software, pode-se construir
esse dialogo.

A comunicacdo com os sistemas computacionais se da por comandos, por operacdes
que o usudrio executa € que a maquina, o computador digital com seu software
interpretam, compilam e exibem os resultados. Essas operagdes estdo diretamente
associadas com o software — razao pela qual a maquina ¢ capaz de interpretar a vontade
do usudrio — mas ndo estdo presas a ele (Manovich, 2002, pag. 116).

De acordo com Manovich (2002, pag. 116) essas operagdes nao sdo empregadas
apenas dentro do computador, mas também no mundo social fora dele. As operacdes
ndo sdo apenas maneiras de se trabalhar com os dados e as informacdes do computador,
mas também maneiras gerais de se trabalhar, maneiras de se pensar e maneiras de existir
na era do computador digital (Manovich, 2002, pag. 116).

Ao se pensar em construir um software repleto de operagdes para educar, refletir,
conscientizar sobre doencgas, para falar de saude e bem-estar, para falar sobre cultura
talvez seja possivel ultrapassar os limites do alcance atual da vida digital, mesmo que
ainda presa a era da tela para ultrapassar os limites da atual vida real em relagdo a
propria evolucdo da humanidade.

Como defende Manovich (2002, pag. 116) a comunicagdo entre a sociedade e o uso
do software ¢ uma via de duas maos, assim como trabalhamos com softwares € usamos
suas operagdes, essas operagdes se tornam parte de como nods conhecemos a nos
mesmos, de como conhecemos os outros € de como conhecemos o mundo. As
estratégias de se trabalhar com dados do computador se tornam nossas estratégias gerais
de cognicao (Manovich, 2002, pag. 116).
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Talvez o melhor caminho a ser seguido pela sociedade que acompanha o despertar
da era digital seja aceitar o mais rapido possivel as mudangas que os bits trazem e
iniciar trabalhos, pesquisas, estudos e preparagdes para melhorar a convivéncia entre
atomos, bits e seres humanos, pois como defende Negroponte (1995, pag. 216) a era
digital ¢ como uma for¢a da natureza que nao pode ser negada ou detida.

A era digital dispde de quatro caracteristicas muito poderosas, indicadas por
Negroponte (1995, pag. 216) as quais determinardo seu trunfo final: a descentralizagao,
a globalizagdo, a harmonizagdo e a capacitacdo. Trabalhando-se com bits, o
desenvolvimento pode estar distribuido por diversos paises, pois 0 mundo globalizado
permite a troca instantanea de informagdes com a harmonia das redes de computadores
¢ assim a humanidade pode estar unida para um fim, sua préopria evolugao.

Em sinergia, dtomos, bits e seres humanos podem obter resultados em relagao ao
conhecimento disponivel no mundo e capacidades humanas e maquinicas que possam
realizar a¢des além dos limites conhecidos. Petry (2007, pag. 4) discute as propostas do
uso da inteligéncia artificial que pregam a apropriagdo do bioldgico e sua mistura com o
artificial como solucao para superar a complexidade do cérebro e do corpo humano.

A inteligéncia artificial pode ser programada para gerar experiéncias prazerosas aos
seus usuarios, pode-se criar um cenario em que O usudrio exercite sua mente para
desenvolver-se e ainda se sentir bem com o exercicio. Como defende Murray (2003,
pag. 102) a experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado ¢
prazerosa em si mesma, independentemente do contetido da fantasia.

Seguindo as discussoes de Petry (2007) e de Murray (2003) e recuperando um
aspecto ja discutido por Negroponte (1995) temos a figura dos games que podem ter
uma fun¢do importante tanto na melhoria da vida digital, quanto na melhoria da vida
real.

Com o avango principalmente da qualidade grafica, os games sao lugares
primorosos de se visitar ¢ a inteligéncia artificial aplicada a eles podem levar o jogador
a ter reflexdes filosoficas, podem levar o jogador a desenvolver estudos sobre o
conteudo, podem levar o jogador a sentir o drama e a refletir sobre sua experiéncia
durante o ato de jogar.
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A sinergia entre atomos, bits e seres humanos pode ja estar em operagdo, pois a
manipulagao dos bits para a realizagdo de tarefas e o cumprimento de objetivos dos
seres humanos, incluindo ou ndo os atomos — em alguns casos, para evitar o uso de
atomos como o papel por exemplo — ¢ comum em escritorios de empresas,
universidades, entre outros locais. Petry (2007, pag. 4) discute o conceito de ciborgue e
a hipermidia onde cita o texto Nds, ciborgues: a magia da fic¢do cientifica de André
Lazaro o qual faz uma forte referéncia da influéncia da midia digital com os seres
humanos:

Somos ciborgues porque nossa subjetividade esta inextricavelmente
associada a tecnologia que criamos.(Lézaro, 2002 como citado em Petry,
2007, pag. 4).

A humanidade pode estar tdo conectada a midia digital que o fato de se tornar um
ciborgue® pode ser um passo natural a medida que se usa a tecnologia no cotidiano, no
trabalho, no estudo, no lazer. Talvez por esse motivo a sociedade da era da informagao,
nascidos apos o advento do computador digital, possa se sentir tdo familiarizada com a
nova midia e as formas de se viver com ela, ao contrario dos que nasceram na era
industrial e que ainda estdo se adaptando as mudangas da era digital.

20 Um ciborgue ¢ geralmente conhecido como um organismo cibernético, composto por partes organicas
e cibernéticas. As partes cibernéticas, as quais controlam e permitem a comunicagdo com dispositivos
maquinicos eletronicos, geralmente possuem a finalidade de melhorar as capacidades organicas,
geralmente no emprego da inteligéncia artificial. Petry(2007, pag. 2 ¢ 3) define um ciborgue da
seguinte maneira: O conceito de ciborgue, altamente desenvolvido e diversificado na ficgo cientifica
¢ acompanhado de variagdes, por exemplo, na série televisiva “O homem de seis milhdes de dolares”
o ciborgue ¢ apresentado como um homem com partes robdticas ou bidnicas. Ja no filme “Robocop”
o ciborgue ¢ apresentado como um corpo cibernético o qual é controlado por um cérebro humano.
Nos filmes da série “O exterminador do futuro” a ideia de ciborgue ¢ apresentada mais proéxima da
ideia de robd e inteligéncia artificial, definido como a maquina com forma humanizada revestida por
tecidos vivos, a pele. Os ciborgues se apresentam como uma espécie dubia que guarda em si
agregada, externamente ou internamente, tecido humano ou, de forma inversa, por ser um humano
provido de elementos sintéticos, os quais lhe conferem possibilidades, propriedades e qualidades
maquinicas ou, ainda, informaticas, isto ¢, que se sobrepdem ao sentido original de homem ou
humano.
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Tlustragdo 06 — Ciborgue

A vida com atomos ou a vida real pode estar em um periodo de transi¢cdo onde a vida
com bits ou a vida digital ¢ uma das responsaveis, podemos estar no inicio de uma nova
era poés-informagdao como acredita Negroponte (1995) e a interacdo com as maquinas
eletronicas em geral, com os computadores e com o digital evolui para que se torne mais
proximo do que se pode encontrar nos filmes de fic¢ao cientifica.

Entre todos os beneficios que podem vir com a evolugao da cooperagao entre atomos
e bits, entre vida real e vida digital, temos os games que podem assumir um importante
papel, pois os games possuem caracteristicas de envolver e entreter o ser humano de
maneira a contribuir na geragdo de experiéncias. Afinal os games podem ser utilizados
como extensdo da movimentagao real, utilizando o mouse, com a movimentacao digital,
através dos icones®' do mouse na tela (Murray, 2003).

21 Geralmente no uso diario do computador o icone do mouse é uma seta que aponta para pontos na tela,
mas em obras multimidia e em diversos games os icones podem ser diversos — uma maozinha, uma
espada, entre outros — para aumentar a realidade do ambiente representado.
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Quando Murray (2003, pag. 113) explica esse conceito de movimentagdo real com a
movimentacgdo digital, ela explica que no jogo Jornada nas Estrelas ¢ a experiéncia de
usar os objetos, e de vé-los funcionar como deveriam em nossas proprias maos — atraveés
da movimentagao digital — que cria a sensagdo de sermos parte do mundo desse jogo. A
movimentagao digital pode ser através do mouse, do joystick, do teclado e dentro de um
game faz todo o sentido que os comandos dados através do periférico ocasionem
reagoes na tela de jogo.

A vida digital se propde a facilitar a comunicagdo ¢ o acesso a informagdo
independente da geografia ou da logistica, como no ja citado exemplo da biblioteca
digital (Negroponte, 1995) entre outros exemplos, como a disponibilizagao de videos e
filmes, musicas e shows, aulas e palestras. Os possiveis impactos na vida real podem ser
tanto do entretenimento quanto do crescimento cultural e reflexivo.

Impactos no entretenimento podem ser compreendidos se analisarmos brevemente
um MMOG - Massively Multiplayer Online Game — o qual tem como proposta abrigar
centenas de milhares de jogadores no mesmo ambiente, jogadores de todas as partes do
mundo que podem ter nascido e serem criados em culturas totalmente diferentes, mas
que se unem e compartilham juntos da experiéncia de um game.

Quanto ao crescimento cultural e reflexivo se pode observar o impacto que a vida
digital pode proporcionar analisando nas ideias de Plaza (2000, pag. 5) a interatividade
como uma relagdo de troca entre interfaces computacionais inteligentes e quem a usa, a
qual permite, através da sinergia, da constru¢do colaborativa uma comunicagdo entre
homem e méaquina critica e inovadora. Seja através de um sistema digital para facilitar
no uso de operacdes bancdrias, seja através de uma inteligéncia artificial em um game
para melhorar a experiéncia de jogo.

Durante a era industrial, sobre tudo para os que nasceram antes de 1980, os objetivos
para a vida da maioria eram outros, as prioridades eram outras, o mundo era outro,
conseguir um emprego que oferecesse seguranca para a familia era o desejo para
muitos. As informagdes tinham um periodo de tempo bem maior para atravessar os
limites geograficos dos paises e chegarem a seus destinos.

Hoje durante a era da informagao, ou quem sabe numa era digital, pode-se observar
muitas mudancas gragas aos avangos tecnoldgicos, alguns como s3o expostos por
Manovich (2002, pag. 166) quando analisa a realidade virtual e a telepresenca, na
realidade virtual pode-se alterar o mundo virtual previamente projetado. A telepresenca
permite ao individuo controlar, ndo apenas a simulagdo, mas também a realidade.
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Telepresenca oferece a habilidade de manipular a realidade fisica de forma remota
em tempo real, o corpo do usudrio, ou suas fungdes motoras através de equipamentos,
sao transferidos em tempo real para outro lugar onde o usuario pode realizar agdes como
consertar uma estacao espacial, fazer escavacdes no fundo do mar estando o corpo fisico
do usuario em um laboratério em terra** (Manovich, 2002, pag. 166).

Retomando aqui o possivel importante papel dos games discutido por Negroponte
(1995) e analisando porque as pessoas seriam envolvidas por eles temos as ideias de
Murray (2003) indicando que quanto mais convincente for a representacao de sensagdes
no ambiente virtual, como nos games, mais presentes os usudrios se sentirdo neste
mundo virtual e maiores serdo os tipos de agdes que serdo buscadas nele.

Essa representacdo de sensacdes pode ser ocasionada tanto por um outro jogador que
interpreta um papel, quanto pela inteligéncia artificial do game que foi anteriormente
programada para se comunicar de determinada maneira. Essa simulagdo, de acordo com
Petry (2007, pag. 6) que ¢é propiciada pelo game proporciona ao jogador momentos de
tensao, numa experiéncia ficticia. Petry (2007, pag. 6) segue sua analise explicando que
essa experiéncia ficticia simulada permite avaliar como o comportamento do jogador se
manifestaria em diferentes situagdes que, na vida real, certamente ndo poderiam ser
experimentadas sem sérias consequéncias, um piloto inexperiente e em inicio de carreira
poderia praticar horas de voo sem colocar vidas em risco, um funcionario em estagio
poderia realizar seu treinamento antes de embarcar numa plataforma de extracdo de
petréleo no mar.

Assim como a midia impressa e depois a fotografia provocaram impactos
revolucionarios no desenvolvimento da cultura e sociedade de suas épocas, hoje
também estamos no meio de uma revolugdo com a midia digital, a nova midia
(Manovich, 2002). Revolugdo que se pode observar no comportamento dos jovens e
criancas de hoje que desenvolvem sua cidadania através do facebook, que apresentam
suas capacidades artisticas pelo youtube e que usam dispositivos computacionais recém-
lancados como se ja o conhecessem ha anos.

22 Dentro da medicina, comeca a se espalhar o conceito de telemedicina o qual se propde a realizar
consultas e operagdes a distancia, ajudando idosos que ndo podem se deslocar aos consultorios a cada
mudanca em seu batimento cardiaco, eliminam-se os empecilhos das distancias, do tempo e da falta
de especialistas. <http://galileu.globo.com/edic/113/rep saude.htm> e
<http://tecnologia.terra.com.br/noticias/0,,011012223-E[12882.00-
Robo+faz+primeira+cirurgia+de+coracao+sozinho+a+tdistancia.html > Acessados em 24 de Junho de
2013.
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A revolugdo na sociedade e em sua cultura também pode ser observada no papel que
0s games vao tomando em sua crescente evolucdo como meio de entretenimento, de
comunicag¢do e de socializagdo. Assim como indicou Negroponte (1995) os games atuais
estdo ricos de informagdo, possuem dramas e outras sensagdes que tocam o jogador e
fazem com que ele reflita sobre a situagdo que esta presenciando através da tela.

Huizinga (2001, como citado em Souza, 2011, pag. 50) indica que a tensdo aumenta
a importancia do jogo, e essa intensificacdo permite que o jogador esquega que esta
apenas jogando, além da tensdo o game pode despertar alegria, 6dio, tristeza, satisfagdo,
da mesma maneira que um livro bem escrito ou um filme com uma historia tocante.

Para quem desenvolve o game a diversdo ¢ igual ou até maior do que para quem
joga, pois o desenvolvedor tem poder total sobre a criagdo digital, tudo o que imaginar é
possivel de se passar para modelos digitais através da modelagem de objetos e da
programacao da inteligéncia artificial que fard a comunicagdo com o jogador, esses
desenvolvedores podem ser considerados os artistas do século XXI.

Trabalhar com bits ndo significa deixar de trabalhar com atomos, alguns exemplos
podem ser substituidos para que o usudrio ganhe em velocidade e disponibilidade —
como videos, musicas e livros em formato digital ao invés da fita cassete, do CD e do
aglomerado de papel — mas no geral a vida digital ndo tem pretensdes de substituir a
vida real, ela ocorre em outro plano, do outro lado da tela, em um outro espaco.

As vantagens da vida digital podem estar relacionadas com a extensao da vida real,
no intuito de aprimorar o que ja existe e de permitir acdes que ndo poderiam ser
realizadas sem graves consequéncias aos seres humanos. Quando se coloca os games a
trabalhar como extensdo da vida real, podemos ter a experiéncia do jogar por jogar, para
passar o tempo e simplesmente entreter o jogador, mas para o desenvolvedor ndo
precisa parar por ai, pode-se projetar e criar games para educar, dramatizar e refletir.

Por enquanto, quando se fala em mundo real e mundo virtual ou digital e todas as
atribuigdes que possam existir nesses termos, fala-se como se houvesse uma barreira
intransponivel entre os dois. Talvez, como indica Manovich (2002) por ainda estarmos
na era da tela e por que provavelmente tudo o que se realiza de transagao entre o real € o
virtual seja através dessa tela. Mas como colocado por Petry (2007) e sua andlise sobre
o ciborgue, talvez a humanidade j& esteja engajada em uma transformagdo entre esses
dois conceitos, real e digital, para um Unico conceito, conceito do digital que pode ser
uma extensao do mundo real (Petry, 2007).
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Nao ¢ nenhum absurdo imaginar que a vida cotidiana possa seguir os rumos que a
ficcao cientifica ja apresentou no cinema, com robds inteligentes caminhando pelas ruas
a servico dos homens, com homens e mulheres que possuem implantes cibernéticos em
seu corpo para suprir alguma deficiéncia fisica ou ampliar suas capacidades naturais. A
convergéncia entre dtomos e bits, entre real e digital j& comegou, pode-se observar isso
na maioria das tarefas que a sociedade realiza nas grandes cidades.

Os games em especial demonstram grande interesse em unificar o real com o digital,
pois a experiéncia do jogador é importante € quanto mais real” essa experiéncia, mais
satisfeito o jogador se mostrara. O console Wii da Nintendo foi um exemplo do quanto a
experiéncia ¢ importante para o jogador, campedo de vendas em sua geracdo esse
videogame trouxe ao publico jogos que permitiam a experiéncia real de usar seu proprio
corpo para interagir com o espago além da tela®.

E possivel de se criar softwares para que qualquer individuo possa programar e
manipular os bits de informacao, bits de musicas, de videos, para organiza-los e
executa-los quando e onde quiser, sem a necessidade de esperar que uma estagdo de
radio escolha tocar a musica que se quer ouvir, sem ter de assistir propagandas
indesejadas durante a visualizagdo de videos, todos os bits sdo programaveis.

A vida digital pode ser adequada para se adaptar as vontades humanas individuais,
diferente dos atuais sistemas televisivos brasileiros por exemplo — os quais determinam
0 que transmitirdo e o hordrio de cada transmissdo e os interessados devem se preparar
para estarem disponiveis no dia e hora marcada para assistir algo de seu interesse — e
dessa forma pode-se melhorar a experiéncia individual no acesso a informagao.

23 A experiéncia real ndo € necessariamente uma simulacdo perfeita do espaco fisico em que o jogador
vive, uma simulacgdo perfeita da realidade como a conhecemos, mas ¢ a sensacao real de se estar no
espago do game ao ponto de que os sentimentos possam ser expressados e despertados pelas ac¢des
que se realizam dentro da experiéncia do jogar.

24 O Kinect da Microsoft foi um periférico langado para se utilizar junto com o console XBOX da
mesma empresa, ele apresentou um avango tecnoléogico como aparelho e também um avango na
experiéncia do jogar em relagdo ao Wii da Nintendo. O Kinect é um sensor de movimentos que
permite aos jogadores interagirem com os games sem a necessidade de ter em maos qualquer
controle. Esse sensor tem cinco fatores principais: a) Camera RGB que permite o reconhecimento
facial perfeito da pessoa que esta a sua frente; b) Sensor de profundidade que permite que o periférico
escaneie 0 ambiente a sua volta em trés dimensdes; c) Microfone embutido que além de captar as
vozes mais proximas consegue diferenciar os ruidos externos, evitando que outros sons — como o de
carros passando na rua — atrapalhem o jogo ¢ também consegue identificar que ha varias pessoas na
sala de jogo; d) Processador de software proprio; e) Detecta 48 pontos de articulagdo do corpo
humano; Mais informagdes em <http://www.xbox.com/pt-BR/Kinect/Home-new > Acessado em 20
de Agosto de 2013.
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O game Minecraft ¢ um game que pode ser considerado simples, trata-se apenas de
construir estruturas com blocos para evitar que monstros noturnos ataquem e destruam
tudo o que o jogador construiu. Mas a simplicidade do jogo ¢ também sua maior
complexidade, pois ndo ha limites previsiveis para o que se pode construir, tendo-se
material suficiente para que cada jogador construa o que sua imaginagdo permitir,
grandiosas obras de arte ja podem ser feitas®.

No cotidiano da vida real, com atomos, uma crianca vai a escola todos os dias ¢ ao
término do periodo escolar entra em contato com os bits e sua vida digital recebe
atencdo para usar as redes sociais, jogar ou mesmo pesquisar no google um trabalho da
escola, sendo assim talvez seja possivel manipular os bits para que a crianca utilize a
vida digital também para estudar, dentro e fora da escola. Em um game como The Last
of Us o jogador ¢ convidado a refletir sobre a experiéncia de uma vida em um planeta
Terra pos-apocaliptico e no relacionamento com uma adolescente que ¢ como sua filha
no jogo, entdo talvez seja possivel usar essa reflexdo no dia a dia real e tomar medidas
para que esse cendrio apocaliptico nunca se torne realidade no planeta Terra em que
vivemos.

o

1.'*,- ’

-
2

Tustracao 07 - Kinect

25 Minecraft 1: <http://debianhelp.files.wordpress.com/2012/10/original.jpg> 2
<http://minecraftgallery.com/wp-content/uploads/2013/02/minecraft-beach-house-wallpaper.png> 3:
4.

<http://minecraftgallery.com/wp-content/uploads/2012/12/minecraft-nasa-space-shuttle.jpg>
<http://i.imgur.com/hTYUDbIS.jpg > Acessados em 27 de Junho de 2013
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Negroponte (1995) fala sobre vivenciar uma situagdo com nosso proprio corpo
através do digital, através de uma simula¢do bem estruturada, de uma realidade virtual
cheia de veracidades, vivenciar uma situacao através da tela. O acesso a informacao
pode ser uma boa experiéncia se os dispositivos e sistemas computacionais que
fornecam essa informagdo estiverem adequados as expectativas do usudrio e cada
usuario pode ter o controle para programar o conteudo com o qual fard interagao.

A programacdo dos dispositivos e sistemas digitais pode permitir que a figura do
mordomo inglés se torne presente nas residéncias de todo o mundo, com cada usuario
treinando seu mordomo da maneira que mais lhe satisfazer. Dessa forma cada um pode
exercitar sua individualidade no contato e comunicagdo com as maquinas e talvez se
esforce para um relacionamento mais agradavel com outros seres humanos, deixando a
“parte chata” a cargo das maquinas.

A vida digital exigira cada vez menos que os individuos estejam em determinados
lugares em horarios preestabelecidos para que seja possivel realizar certas tarefas,
rompendo as barreiras da geografia nessas tarefas (Negroponte, 1995). Talvez estimulos
visuais, auditivos e olfativos
possam ser simulados pelos
computadores para que o usuario
se sinta no local onde a
experiéncia ocorre € isso sem
sair de sua sala.

As mudangas e avangos
tecnologicos estdo relacionados
com as mudancas na sociedade
que usa a tecnologia (Manovich,
2002) e com alguns servigos
aprimorados pela midia digital
pode ser que ir ao médico
quando se estd doente se torne
dispensavel se o médico puder
lhe atender a distdncia obtendo
os mesmos resultados que em
uma consulta ao vivo, pode ser
que uma reunido de negocios
gere economia as empresas se a
midia digital permitir que a presenga humana seja percebida.
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A sociedade poés-industrial valoriza a individualidade sobre a conformidade
(Manovich, 2002) e a vida digital pode atender aos anseios dessa sociedade para que o
tempo seja melhor aproveitado, para que as tarefas sejam realizadas com maior eficacia
e eficiéncia. A era digital pode ser tdo dindmica que existe a possibilidade de ja estarmos
nela sem ao menos termos nos dado conta desse fato.

Com o avango e aceitagdo dos ciborgues e a construcao de bases de dados culturais,
aliando a facilidade que temos de manipular e transportar os bits, pode ser que algo
proximo do que se viu no cinema para o treinamento de habilidades especificas no filme
de ficgdo cientifica The Matrix’® ndo seja uma completa fantasia.

Para o digital, em relagdo ao tempo de transmissdao, a largura de banda ¢ mais
importante do que a quantidade de informagao a ser transmitida.

A vida utilizando atomos ¢ a vida com a qual estamos acostumados, a vida
utilizando bits ¢ a vida digital. A vida com &atomos, a vida real ja ¢ conhecida e
confortavel em suas limita¢des, a vida utilizando bits ¢ repleta de informacao, afinal o
bit ¢ a menor unidade da informagdo digital e pode ser transmitida a velocidades
altissimas. Rompendo barreiras geograficas ¢ mudando o conceito de tempo a vida
digital pode estar presente em nossas vidas e pode estar trabalhando para ser uma
extensdo da vida real.

Algumas mudangas que o digital trouxe sdo visiveis, outras podem estar ocorrendo
sem nossa total percepgdo e ¢ provavel que muitas outras venham a ocorrer ainda e
talvez uma maquina se torne capaz de compreender um ser humano e o ser humano
capaz de moldar a maquina para atender todos os seus anseios. Pode ser que a cultura
digital ndo seja mais so digital e que ja seja cultura humana, cultura sem limitagdes e
que quando a realidade virtual estiver funcionando como a imaginamos ela deixe de se
chamar “realidade virtual” e seja batizada com o nome de um lugar que seja sindbnimo
de uma experiéncia diferente, mas ainda experiéncia real. Talvez a presenga de
ciborgues torne-se constante e a tecnologia esteja a servigco do homem.

A midia impressa, a fotografia e o cinema provocaram revolugdes na sociedade
humana e talvez uma nova revolugdo esteja em andamento nessa vida com atomos e
bits.

26 No filme os seres humanos nascidos dentro da Matrix possuem um orificio em sua nuca por onde um
cabo eletronico pode ser inserido e utilizado para transmitir diretamente ao cérebro informagdes para
treinamentos em artes marciais, aulas de como pilotar um helicoptero ou aprender a usar um
determinado sistema computacional.
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Capitulo 11

Jogar; Estudar;
Dramatizar; Refletir...
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Discutimos no capitulo anterior elementos que fazem referéncia a vida digital, a qual
pode ser acessada através de dispositivos computacionais € como o esfor¢co para a
execucdo de algumas tarefas ¢ menor se comparado ao trabalho da manipulagdo de
atomos.

Foi colocado que a vida digital ¢ nova e que ainda hd muito o que se descobrir sobre
ela, por isso decidimos neste capitulo analisar um elemento da vida digital que ¢ o ato
de jogar games.

A vida digital traz com ela mudangas para a vida terrena, algumas tao grandes que
como colocado por Manovich (2002) leva a sociedade a passar por uma revolugdo ao
menos tao significativa quanto as provocadas pela midia impressa e pelo cinema.

Através da experiéncia de visitar mundos virtuais o ser humano pode desfrutar de
sentimentos reais e ¢ possivel que a vida digital seja direcionada para aprimorar a vida
real.

Fazemos neste capitulo um ensaio do ato de jogar para estudar, dramatizar e refletir
como uma tentativa de contribuir em uma possivel direcdo da vida digital para
aprimorar a vida real, tomamos como base que a midia digital revoluciona toda a
sociedade humana como argumentado no capitulo anterior.

Muito além de uma simples comodidade técnica e funcional, a midia digital
transforma seus usudrios através da interatividade, tanto no fisico, no psicoldgico e na
sua percepcao.

Colocamos que a midia digital ainda estd em desenvolvimento e que outras
mudangas podem ocorrer € o game como parte dessa midia e possivel contribuidor
dessa revolugdo pode ter um papel além do entretenimento e do passatempo.

Argumentamos no capitulo anterior que através do processo de digitalizagdo, todas
as outras midias podem ter a sua versdao dentro de dispositivos digitais e que por causa
disso produtos fisicos podem deixar de existir.
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Ja é possivel, principalmente dentro dos games, trocar bens reais por bens virtuais®’
e para quem realiza essa troca a importancia de ambos pode ser equivalente e se pode
observar além dos games a influéncia da midia digital em diversos pontos da sociedade.

A sociedade trilha o percurso onde cada individuo pode programar os bits de
informacgao da maneira como melhor lhe convir, construindo sua prépria programagao
da televisdo, do radio, de noticias e muitos outros. Sabendo da dificuldade de explicar
todos os efeitos da revolu¢ao da midia digital, pois ela ainda ndo terminou, procuramos
neste capitulo focar no ato de jogar como uma alternativa para a experiéncia humana.

A sociedade tende a evoluir de acordo com a tecnologia que constroi, foi assim com
todas as outras midias, entdo utilizando os games como exemplo para ampliar a
discussdo do capitulo anterior sobre como ¢ possivel customizar as coisas
individualmente através da manipulacdo dos bits, sobre como ¢ possivel utilizar a
simulagdo virtual como preparacdo para a vida real podemos contribuir na compreensao
da transformacao da cultura humana em suas versoes digitais.

Discutimos no capitulo anterior que a informacao, no digital, ndo possui um unico
dono, que ela pode ser compartilhada e acessada por todos podendo ampliar o acesso a
toda a base de conhecimento humano disponivel de forma rapida.

Experiéncias que possuem risco fisico ao ser humano, podem ser realizadas em
seguran¢a no mundo digital ou mesmo se pode experienciar o que ndo existe no mundo
real, por essas razdes temos a convicgdo de que a midia digital veio para ficar e que sua
influéncia tera significado histdrico para a humanidade (Negroponte, 1995). O papel dos
games ¢ importante, pois possuem alcance a todos os publicos € podem ser produzidos
com riqueza de informacao e cultura além de entreter.

27 Em 2006 o jornal Folha de Sdo Paulo publicou uma matéria sobre um jogador que vendeu quase tudo
0 que possuia na vida real para juntar US$ 100.000,00 (cem mil ddlares americanos) e usou esse
dinheiro real para trocar pelo dinheiro virtual do game Entropia Universe, o PED (Project Entropia
Dollar). Com o dinheiro virtual Jon Jacobs comprou uma estacdo espacial gigante no game com
1.000.000,00 PED (um milhdo de PED). Jon passou entdo a vender apartamentos e fachadas dentro
dessa estacdo espacial além de criar impostos para a utilizacdo de suas propriedades e chegou ao
faturamento de US$ 12.000,00 (doze mil dolares americanos) por més. O game possui um sistema de
saque que garante aos jogadores poderem trocar o PED por dolares americanos. O PED tem uma
cotacdo fixa, 10 PED = US$ 1,00. Matéria do jornal Folha de Sao Paulo disponivel em
<http://www]1.folha.uol.com.br/fsp/informat/fr2405200635.htm > demais informagdes sobre o game

disponiveis em <http://account.entropiauniverse.com/account/deposits/ > Acessados em 7 de Agosto
de 2013.
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Neste capitulo exploramos mais a possibilidade de dialogar com a sociedade digital,
principalmente com os mais jovens, através dos games, de como a inteligéncia artificial
— fortemente presente nos games — possui a capacidade de contribuir na capacitacao de
quem estd em contato com ela. Com o alcance dos games, além de outras formas de
simulagdo da experiéncia do mundo “atdmico”, se pode discutir o comportamento
humano em diversas situacoes e trabalhar para que a vida digital se torne uma proposta
concreta para aprimorar a vida real.

Jogar um game ¢ concordar em seguir determinadas regras e se comprometer a
dedicar tempo e esfor¢o em troca de obter uma determinada experiéncia. Quem joga faz
a escolha por jogar em vez de fazer outra coisa, pode-se deixar de bater papo para
avangar a um nivel superior no game, pode-se deixar de assistir a um filme para jogar
com um personagem recém-desbloqueado, pode-se escolher deixar de fazer qualquer
outra coisa para que a experiéncia do game seja vivida.

Quem joga um game ¢ um jogador, um gamer, mas o significado de ser um gamer
vai além do anglicismo, ele ultrapassa culturas e identifica-se com pessoas de diversas
partes do mundo, pois um gamer ¢ um individuo que joga games. Uma vez que os
games estdo presentes em todas as partes do mundo e o ato de jogar ndo se preocupa
com a nacionalidade do jogador — exceto em competigdes internacionais com regras
previamente acordadas entre os participantes — o termo gamer possui um significado
maior do que o obtido em uma simples tradugao entre linguas.

McGonigal (2011, pag. 2) faz sua explicagdo sobre quem sao os gamers ao contar
que eles sdo os jogadores que levam videogames portateis a todos os lugares em que
vao, fugindo sempre que possivel para dentro de pequenos puzzles, disputando corridas
automotivas rapidas, jogando pequenos jogos com a maior frequéncia possivel e
obtendo como resultado a quase eliminagdo de momentos tristes e chatos em suas vidas.

Estar jogando um game ¢ estar envolvido com o mesmo, € sentir que sua presenca
faz diferenca no cenario de jogo, ¢ diferente de se ler um livro ou assistir a um filme
onde se assume o papel de expectador e se encontrar preso ao fato de somente
presenciar o que ocorre na tela ou nas paginas. Jogar lhe garante interatividade e a
oportunidade de agir dentro do ambiente ficcional. O jogador compreende seu papel e
assume uma postura ativa quando joga.
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De acordo com Murray (2003, pag. 80) os ambientes digitais sdo atraentes nao
apenas porque eles mostram comportamentos gerados a partir de regras pré-
programadas, mas também porque podemos induzir, modificar e em alguns games
recentes criar esses comportamentos, aumentando assim a gama de experiéncias
possiveis de serem presenciadas através do ato de jogar. Temos aqui mais uma vez a
presenca do banco de dados e sua funcao cultural discutida por Manovich (2002) com
os jogadores possuindo a capacidade de modificar a experiéncia de jogo e de
disponibiliza-la para que outros jogadores a experimentem. Souza (2011, pag. 2)
contribui para essa discussdo quando analisa que ha alguns anos os games vem
ocupando cada vez mais espaco na sociedade, mostrando serem mais do que um simples
objeto para o entretenimento, os jogos despertaram o interesse de diversos
pesquisadores inclusive sob a perspectiva de que se pode produzir conhecimento através
deles.

O ato de jogar um game pode ser considerado um ato para fugir da realidade, para ir
em lugares onde os problemas do cotidiano ndo existam e onde se possa repor as
energias — com satisfacdo e bons momentos — para voltar a realidade e enfrentar o dia a
dia de transito, trabalho estressante, dificuldades com a saude entre outros que a vida
real possa gerar. O jogar pode servir como escapismo, mas se 0 ¢, um motivo deve
haver para isso. Se o ato de jogar se constitui em uma fuga, entdo os jogadores estao
fugindo de algo e procurando algo (outra coisa), fugindo do que esta no real e buscando
0 que esta no virtual. McGonigal (2011, pag. 3) apresenta essa questdo dizendo que os
gamers querem saber onde no mundo real estd o sentimento de se sentir plenamente
vivo, focado e envolvido a todo momento igual se sente e se estd enquanto joga.
Gamers querem saber onde estd a sensacdo de poder, de se ter um propdsito heroico e
de se sentir em comunidade igual se tem e se sente no jogo.

Os jogadores querem saber onde estdo as explosdes emocionais e as realizagdes
criativas que existem dentro dos games, querem saber onde estdo os batimentos
acelerados do coragdo quando se alcanga um sucesso € uma vitoria em equipe
(McGonigal, 2011, pag. 3). A autora segue sua analise indicando ainda que enquanto os
gamers podem experienciar essas sensagdes uma vez ou outra em suas vidas reais, eles
as experienciam quase que constantemente enquanto estdo jogando seus games
preferidos.

Seja por escapismo ou seja por puro entretenimento, ou ainda por outro fator nao
levantado, os games demonstram grande capacidade em reter pessoas em seus dominios
e muitas dessas pessoas estdo felizes ou como apontado por McGonigal (2011)
experimentando momentos felizes na maior parte do tempo. Pode ser que o significado
de um game ja tenha ultrapassado o de ser um mero objeto de entretenimento.
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O jogo nao ¢ um mero passatempo. E pode ndo ser isso com mais frequéncia
do que supomos (Caillois, 1961 como citado em Campedelli, 2009, pag.
47).

Se 0 jogo®™ ndo é um mero passatempo, entdo o jogo eletronico, o game também nio
0 ¢é. O game possui significado para quem joga, seja porque ¢ jogando que o gamer se
sente plenamente realizado e se liberta de suas frustragcdes da vida real, seja porque ¢
jogando que o gamer consegue se divertir e entreter a si mesmo verdadeiramente.
Talvez os jogadores estejam procurando no game motivos para continuar na realidade
ou até mesmo formas de muda-la.

Jogar um game foi, por um periodo excessivamente longo, rotulado de uma agao
infantil e futil — principalmente pelos membros da era industrial que tentavam criar seus
filhos da era da informacdo de acordo com crengas e formulas que deixaram de estar
atualizadas — e isso pode ter feito com que muitos gamers sofressem, pois o0 que sentiam
enquanto jogavam era a manifestacdo de seus sentimentos, muitas vezes de forma unica.

Com o passar dos anos ambos os nascidos na era industrial e os nascidos na era da
informacdo compreenderam e aceitaram os games em suas vidas — pelo menos um
numero grande que € o responsavel por manter os games como 0 negocio que mais
fatura dentro da industria do entretenimento, superando o cinema — e se pode dizer que
hoje, numa provavel era digital, seres humanos de todas as idades estdo jogando games
e o fazem a uma frequéncia muito alta.

McGonigal (2011, pag. 4) contabilizou que somente nos Estados Unidos cerca de
cinco milhdes de gamers gastam algo perto de quarenta e cinco horas por semana
jogando e que coletivamente o planeta gasta atualmente mais de trés bilhdes de horas
jogando (McGonigal, 2011, pag. 6). A autora aponta ainda que o fato de que tantas
pessoas, de todas as idades, por todo o planeta, estarem escolhendo gastar tanto tempo
nos mundos dos games ¢ um sinal de algo importante, uma verdade que a humanidade
precisa reconhecer urgentemente (McGonigal, 2011, pag. 4).

De acordo com McGonigal (2011, pag. 4) essa verdade ¢é: na sociedade atual,
computadores e videogames estdo preenchendo necessidades humanas genuinas que o
mundo real no momento nao esta conseguindo satisfazer.

28 Por jogo também pode ser considerado uma brincadeira infantil, jogos de tabuleiro ou de
adivinhagoes, jogos de domino, cartas e até mesmo jogos de azar.
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Games estdo proporcionando recompensas que a realidade ndo estd, os games estdo
ensinando, inspirando e atraindo as pessoas de maneiras que o mundo real ndo esta, eles
estdo unindo as pessoas de formas que o mundo real ndo estd conseguindo fazer
(McGonigal, 2011, pag. 4).

Desde seu nascimento, ha pouco mais de trés décadas, os games evoluiram muito e
com as tecnologias atuais ¢ possivel que alguém desavisado confunda uma cena de um
game com personagens modelados em 3D com atores reais em uma cena de um filme.
Além da qualidade grafica, as técnicas de inteligéncia artificial, de imersdo e a
qualidade dos enredos evoluiram no mesmo ritmo e transformaram os games em obras
de arte hipermidiaticas.

Murray (2003, pag. 127) analisa que quanto mais bem resolvido o ambiente de
imersdo, mais ativos os jogadores desejarao ser dentro dele. Talvez a perfei¢ao estética e
imersiva dos games sejam as razdes para que tantas pessoas estejam dedicando muitas
horas para jogar e como apontado por McGonigal (2011) talvez essas pessoas nao
estejam encontrando a mesma qualidade no mundo real.

O ato de jogar um game em alguns momentos pode se tornar tdo intenso que os
jogadores podem se esquecer do tempo, gamers podem se envolver com o jogo de tal
forma que ¢ possivel que esquecam de compromissos e até de se alimentarem se ndo
forem lembrados desses fatores por alguma intervengao externa. Assim como para quem
trabalha oito horas por dia sentado utilizando o computador, gamers devem fazer
intervalos regulares em suas se¢oes de jogo para exercitar e relaxar o corpo fisico.

O reino da Lidia existiu na antiga Asia Menor® e é apresentado por Herodotus
(McGonigal, 2011, pag. 5) com um fator preocupante para sua populagdo, a qual sofria
com a fome por todo o reino. McGonigal (2011, pag. 5) conta que segundo Herodotus a
solucdo encontrada pelo rei da Lidia foi colocar a populacdo em uma rotina onde
durante todo um dia a populagdo inteira jogaria — os jogos que eles possuiam e haviam
inventado, tal como dados e a bola — e ninguém comeria e no dia seguinte todos
comeriam e ninguém jogaria ¢ dessa forma o reino sobreviveu a fome por dezoito anos
(McGonigal, 2011, pag. 5). Os jogos fizeram a vida se tornar suportavel, deram a uma
populagdo faminta um sentimento de poder em uma situagao sem poder real, geraram
uma sensagdo de estrutura em um ambiente cadtico, os jogos deram ao povo da Lidia
uma melhor maneira para viver quando suas circunstancias eram na verdade
insustentaveis e inabitaveis (McGonigal, 2011, pag. 5).

29 Asia Menor é o nome latino para a peninsula anatoliana que é uma regido do extremo oeste da Asia
que corresponde hoje a porgdo asiatica da Turquia. <http://pt.wikipedia.org/wiki/Anat%C3%B3lia >
Acessado em 30 de Junho de 2013
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Tustragdo 08 — Jogo ou Filme?

Jogar um game € buscar por momentos de entretenimento, momentos de diversdo e
de alegria, ¢ buscar por uma experiéncia diferenciada, experiéncia que a vida real pode
ndo permitir, mas que se deseja. Através da competicdo, da investigacdo de segredos e
da combinagdo motora perfeita ao apertar botdes o gamer tende a se sentir realizado
quando consegue uma vitéria em uma fase, marca um gol virtual ou descobre o
desfecho da trama.

Se, como apontado por McGonigal (2011) o mundo real ndo permite ou dificulta que
as pessoas tenham as mesmas experiéncias boas que experimentam dentro de um game,
entdo como acredita a propria McGonigal (2011, pag. 8) as pessoas que sabem como
desenvolver um game ou um jogo, precisam comecar a focar seus esfor¢os na tarefa de
fazer a vida real melhor para o maior nimero possivel de pessoas.

McGonigal (2011, pag. 9) disse aos profissionais da industria de games, em seu
discurso em um evento da GDC — Game Developers Conference® — que o mundo real
estd quebrado e que ¢ preciso comecar a fazer games para conserta-lo. Sendo possivel
tocar os sentimentos de uma pessoa através de um game pode-se também transmitir uma
mensagem para ela, pode-se incentiva-la a buscar um mundo real melhor.

30 GDC ¢ o maior evento de profissionais que trabalham na industria de games.
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E improvavel que todos os que ouviram o discurso de McGonigal tenham se
comprometido a seguir suas ideias, principalmente porque muitos dos profissionais sao
executivos de empresas e lideram times de desenvolvimento gigantescos e precisam
pensar primeiro na saude financeira de seu negdcio.

Para esses profissionais talvez seja impossivel arriscar a producao de um game que
corra o risco de ndo ser aceito pelo publico e consequentemente um fracasso de vendas.

Murray (2003, pag. 64) ja havia analisado esses fatores quando colocou que talvez
as forgas sociais e econOmicas nunca consigam levar a atual industria de entretenimento
para além dos lucrativos jogos do tipo “fogo neles*'!”, dos quebra-cabegas e labirintos.
Mesmo assim Murray (2003, pag. 64) nao desiste e coloca que essas forcas sociais e
econdmicas ndo impedem que desenvolvedores mais sofisticados produzam histérias
com mais ressonancia dramatica e densidade humana, histdrias que signifiquem algo.

Da mesma maneira que a cultura humana ao longo dos séculos produziu livros com
historias simplesmente com o intuito de entreter o leitor, também se produziu livros de
estudo, autoajuda e de conhecimentos historicos. Da mesma maneira que se produziu
filmes recheados de efeitos especiais para simular tiros e explosdes para entreter o
expectador com o show estético, também estdo presentes filmes com dramas intensos e
tocantes, além dos documentérios que apresentam temas diversos.

Da mesma maneira que a industria de games produz as séries de futebol FIFA e Pro
Evolution Soccer, as séries de tiro em primeira pessoa Call of Duty e Battlefield, com o
objetivo principal de entreter, a industria também produziu a série de estratégia Age of
Empires ¢ a série de agao-aventura Assassin's Creed que falam de historia, produziu a
série Mass Effect e Deus Ex para falar de dramas e possiveis futuros tecnologicos,
games com significado.

O ato de jogar um game ¢ em varios casos € em varios games um ato de
demonstragdo de determinacdo e comprometimento, € estar presente quando
companheiros de jogo precisam de vocé, ¢ estudar o jogo e todo o universo que o
envolve para melhorar seu conhecimento e sua experi€éncia enquanto joga. Talvez o ato
de jogar um game seja um ato de evolucdo, evolucao da experiéncia de jogo e evolugao
como ser humano.

31 A autora se refere a jogos onde o jogador deve simplesmente utilizar de sua habilidade para mirar e
atirar com diversos tipos de armas em diversos tipos de inimigos com a maior precisdo ¢ velocidade
possivel. Call of Duty e Battlefield sdo exemplos das séries de maior sucesso desse género.
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De acordo com Hotz (2012) a média de idade do gamer é de trinta e quatro anos de
idade e esses gamers estdao jogando games nos ultimos doze anos por pelo menos
dezoito horas por semana — os dados apresentados anteriormente por McGonigal eram
de quarenta e cinco horas semanais para um grupo de gamers hardcore” enquanto que
Hotz fala dos gamers em geral — Hotz (2012) faz um calculo analitico avaliando os
aproximadamente onze milhdes de jogadores registrados no MMORPG?* World of
Warcraft que coletivamente gastaram tanto tempo jogando esse jogo, desde seu
lancamento em 2004, quanto a humanidade gastou evoluindo como espécie. Algo em
torno de cinquenta bilhdes de horas de jogo o que equivale a aproximadamente cinco
milhdes e novecentos mil anos.

World of Warcraft ¢ um jogo voltado para o entretenimento, apesar de sua
complexidade, e ndo se propde a ir além da satisfacdo de seus fas, mas se imaginarmos
um esforco como esse, de cinquenta bilhdes de horas de jogo, em um game com as
ideias de McGonigal (2011) para fazer um mundo real melhor o resultado seria no
minimo interessante. Com os games certos, tendo sua énfase em melhorar o mundo real
e possibilitando que tantas pessoas joguem juntas para um mesmo proposito,
provavelmente torna-se possivel ndo somente consertar o mundo real como também
melhora-lo em todos os aspectos.

Olhando para o futuro e analisando-o com a presenca dos games McGonigal (2011,
pag. 10) conta que olha para a frente e visualiza um futuro onde os games sdo
projetados para melhorar a qualidade de vida, para evitar o sofrimento e para criar e
espalhar a verdadeira felicidade. Ela olha para a frente e visualiza um futuro onde jogos
massivos online sdo projetados de forma a reorganizar a sociedade de formas melhores
€ para permitir que coisas milagrosas acontegam.

Ela visualiza games que concederdo vantagens evolutivas para aqueles que os
jogam, ela visualiza um futuro onde os games continuam a satisfazer a vontade humana
por desafios e recompensas, em serem criativos e bem-sucedidos, em viver em
sociedade e ser parte de algo maior do que cada um individualmente.

32 Um gamer hardcore ¢ um jogador assiduo e que joga pelo menos 30 horas semanais, caracteristicas
desse tipo de jogador incluem conhecimento de médio a avangado sobre o funcionamento de um
game o que o habilita a avaliar se um jogo € ou ndo bom, conhece a industria e os grandes nomes de
profissionais e empresas. Nao ¢ como o jogador comum que simplesmente compra ¢ joga, o gamer
hardacore participa da comunidade mundial de todos os games que joga e é fa chegando a influenciar
nas decisdes das grandes empresas.

33 Massively Multiplayer Online RPG

Dissertagdo de Mestrado — Programa de Pos-graduagao em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (2013)
Orientacdo: Prof. Dr. Luis Carlos Petry

Playstation 2



Uma Aula no Videogame 61
Leo Silva

Atari 2600

Para construir um futuro melhor € preciso trabalhar no presente e o presente atual da
humanidade ¢ marcado pela forte presenca dos bits (Negroponte, 1995) e a revolucao da
midia digital (Manovich, 2002) que afeta criancas, adolescentes, adultos e idosos. A
geracao que nasceu na era da informagdo e que parece compreender bem os rumos e
significados de uma possivel nova era — a era digital — estd estudando em escolas e em
padrdes pertencentes a era industrial € podem estar tendo dificuldades.

Souza (2011, pag. 302) mostra sua preocupagdo em dialogar com os jovens
estudantes de hoje quando coloca que seria interessante ouvir melhor o que esses jovens
tém a dizer (Tapscott, 2010 como citado em Souza, 2011), ndo querendo de maneira
alguma colocar esses jovens como uma geragdo especial ou melhor que seus
antecessores, mas para dialogar e se ter a oportunidade de entender melhor o futuro da
humanidade como um todo.

Como colocado por McGonigal (2011) se hd escapismo para os games, algo no
mundo real ndo esta certo e um dos motivos pode ser a preocupacao que se tem — pelo
menos no Brasil — com a evasdo escolar, Tapscott (2010 como citado em Souza, 2011)
pode ter razao quando diz que seria interessante ouvir esses jovens € com a experiéncia
dos mais velhos procurar guié-los para um futuro melhor.

Tustracdo 09 — Games com significado
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Se a midia digital estd provocando uma revolucdo na sociedade atual (Manovich,
2002) e os games — que sao oriundos da midia digital — podem ter um papel importante
nessa revolucdo (Negroponte, 1995) entdo talvez seja possivel fazer com os games o
mesmo que ja se tentou com o cinema ¢ a midia impressa, promover o estudo e o
conhecimento pelo desenvolvimento de games que tratem de histéria, matematica,
talvez de todo o conteudo que esteja disponivel nos sistemas de ensino.

McGonigal (2011, pag. 13) coloca que jogar ndo ¢ apenas um passatempo, trata-se
de uma maneira de se trabalhar em equipe no século XXI para conseguir uma mudanga
real. E que o game design — o projeto de game — ndo ¢ apenas um oficio tecnologico,
trata-se de uma maneira de se pensar ¢ de exercer a lideranga no século XXI
(McGonigal, 2011, pag. 13). Desenvolver um game pode ser uma forma de se expressar
artisticamente assim como também pode servir para guiar quem joga.

Uma maneira de estabelecer a comunicagdo entre o game e o jogador, para que o
game possa ter o papel de guia em determinado conteudo, ¢ analisada por Murray
(2003, pag. 82 e 83) quando a autora descreve o game Zork. No game, jogado
completamente através de comandos de texto, o jogador ¢ guiado a conhecer como
explorar seu ambiente através de varias tentativas e erros.

Para ter sucesso, vocé deve orquestrar cuidadosamente suas agdes e
aprender com repetidas tentativas e erros. [...] De certa forma, o
computador estava programando o jogador. (Murray, 2003, pag. 82 e 8§3).

Murray (2003) coloca sua analise de forma a explicar que o computador, ou o game,
pode transmitir uma mensagem ¢ que o jogador € capaz de compreender essa
mensagem, assim como também de interpretar suas intengdes e decidir por si mesmo o
que fazer com a informacao.

Se a inteligéncia artificial responsavel por transmitir essa mensagem € a mensagem
em si forem elaboradas para contar fatos historicos, apresentar formulas matematicas,
sugerir e possibilitar experimentos quimicos e fisicos, entdo pode ser possivel estudar
através dos games.

O papel importante dos games discutido por Negroponte (1995) principalmente dos
desenvolvedores de games, pode ser a representacao desse oficio tecnologico do século
XXI para se pensar, refletir e guiar a educagao.
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O jogador pode ser convidado a seguir um contetido, dentro de um game, que além
de divertir também signifique algo (Murray, 2003), que também contribua com aspectos
que o jogador podera
utilizar para melhorar o
mundo real.

De acordo com
Rabin (2011, pag. 4) na
década de 1950 as
pessoas estavam
receosas com o poder
atdomico e o Brookhaven
National ~ Laboratory™
criou o dia do visitante
anual para tentar passar
uma imagem amigével
da instituicdo. William
Higinbotham era chefe
da divisao de
instrumentacao em 1958
e sabendo que nos anos
anteriores as exibicOes
estaticas ndo atrairam a aten¢@o do publico ele teve a ideia de criar um display interativo
que seria um videogame de ténis.

Rabin (2011, pag. 4) conta que o primeiro videogame foi desenvolvido em trés
semanas de trabalho e o 7Tennis for Tivo foi um sucesso entre os visitantes. Assim como
o Tennis for Two a industria de games que se formou nos anos seguintes apos a exibicao
no dia anual do visitante de Brookhaven, se consolidou no ramo do entretenimento e seu
objetivo principal € levar diversdo ao seu publico.

34 Brookhaven ¢ uma instituicdo de pesquisas com varios propositos, fundado inicialmente pelo
escritorio de ciéncia do departamento de energia dos Estados Unidos. Localizado no centro de Long
Island, New York, Brookhaven possui instalagdes e experiéncia para o desenvolvimento de pesquisas
nas mais excitantes e importantes questdes de ciéncia basica e aplicada, desde o nascimento do
universo até a energia sustentavel do futuro. <http://www.bnl.gov/about/ > Acessado em 07 de Julho
de 2013.
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Conhecendo as caracteristicas principais dos games e utilizando esse conhecimento
para aplicar um estudo, uma reflexdo a respeito de um tema, pode ser possivel produzir
um game que além de divertir, tenha um papel na educacdo. McGonigal (2011, pag. 21)
aponta que todos os games possuem quatro caracteristicas que os definem: um objetivo;
suas regras; um sistema de feedback; e a participacdo voluntéria.

McGonigal (2011, pag. 21) explica que o objetivo fornece aos jogadores um
proposito®, que as regras despertam a criatividade e alimentam o raciocinio estratégico,
que o sistema de feedback funciona como um sistema motivacional para se continuar
jogando e se o feedback for em tempo real ele promete aos jogadores que o objetivo €
plenamente possivel de ser alcancado e que a participagdo voluntéria permite que varias
pessoas joguem juntas, cada uma sendo livre para entrar ou sair do jogo como bem
entender garantindo que estresse intencional e trabalhos desafiadores serdo
experienciados como uma atividade segura e prazerosa. Através dos games pode existir
a possibilidade de se corrigir a0 menos um dos problemas do mundo real — pelo menos
no Brasil — que ¢ a evasdo escolar e a qualidade do ensino da rede publica, pois o
sistema atual de ensino pode estar em um processo de frustrar as expectativas dos
estudantes.

Prensky (2006, como citado em Souza, 2011, pag. 13) acredita que o problema
principal da educagdo nos dias atuais é que os imigrantes digitais — aqueles que
nasceram principalmente na era industrial, antes dos adventos tecnologicos da era da
informagdo — lutam para ensinar uma populaciao de estudantes que fala uma linguagem
totalmente diferente. Os games podem ser um meio de falar a mesma linguagem dos
jovens estudantes e de motiva-los para que participem do processo de seu proprio
aprendizado.

Como analisa McGonigal (2011) os gamers estao dispostos a trabalhar duro em seus
games preferidos e a se dedicarem a resolver complexos problemas se o jogo lhes
oferecer explosdes emocionais gratificantes e os fizerem se sentir realizados. Alguns
games conseguem mesclar trabalho arduo com a busca pela solugdo de um problema
complexo, como no caso dos games da série Diablo.

Diablo ¢ um game baseado em labirintos onde o jogador assume o controle de um
herdi que deve encontrar o caminho certo por diversos labirintos com perigosos
monstros a serem derrotados até encontrar o proprio Diablo, o senhor do medo, e
derrota-lo para livrar o mundo de sua maldade.

35 Exemplos de propdsitos em games podem ser salvar o universo como no game Mass Effect, encontrar
a crianga raptada como no game Heavy Rain ¢ vencer uma sequéncia de partidas de futebol para ser o
campedo como nos games de futebol das séries FIFA e Pro Evolution Soccer.
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Com ambientes escuros e sombrios, efeitos sonoros dignos de produgdes
cinematograficas do género de terror, o jogo encaixa-se na analise de Murray (2003)
sobre o labirinto de aventura.

De acordo com Murray (2003, pag. 130) o labirinto de aventura incorpora uma
narrativa classica dos contos de fadas que envolve o perigo e a salvagdo, sua atragao que
pode durar muito — tanto como uma histéria, quanto como um padrdo de jogo —
acontece da fusdo entre um problema cognitivo, que ¢ encontrar o caminho pelo
labirinto, ¢ um padrdo emocional simbdlico, que ¢ enfrentar o que ¢ assustador e
desconhecido.

Ao analisar o game Diablo de acordo com a discussdo de Murray (2003) sobre o
labirinto de aventura e tentando identificar o trabalho arduo e a busca pela solucio de
problemas complexos debatidos por McGonigal (2011) pode-se constatar que em
Diablo trabalhar arduamente se encaixa na tarefa de percorrer os diversos labirintos até
encontrar o senhor do medo para derrota-lo e que a solucao dos problemas complexos
estd em como chegar até Diablo com capacidade suficiente para conseguir vencer a luta,
isto ¢, evoluindo o poder de seu heroi e com bons equipamentos para a tarefa.

Se aplicarmos um exercicio imaginativo modificando o objetivo e as regras de
Diablo, mas mantendo o padrdo de jogo do labirinto de aventura de Murray (2003) para
que o problema cognitivo continue presente, para que em vez de ter de procurar por
Diablo, o senhor do medo, para vencer uma batalha para salvar o mundo do terror o
jogador fosse designado a encontrar o senhor da gula o qual estd consumindo toda a
comida disponivel no mundo e seu objetivo fosse ter de eliminé-lo para salvar o mundo
da fome.

E se em vez de o jogador precisar derrotar monstros pelos labirintos ele precisasse
resolver problemas relacionados com a ma distribuicdo de renda, procurar formas
melhores de se distribuir os alimentos e trabalhar para conscientizar os habitantes desse
mundo a compartilharem o que possuem para que outros possam se alimentar e juntos
vencerem o senhor da gula.

Talvez um game nesse formato pudesse ajudar a criar possibilidades vidveis de se
aplicar no mundo real, talvez games assim possam contribuir para o estudo e a reflexao
através do ato de jogar.
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Tlustra¢dao 10 — Diablo, O Senhor do Medo

Para alguns jogadores os games podem ser ferramentas de escapismo, esses
jogadores podem estar buscando no universo digital o que o mundo real nao lhes
oferece. Para alguns jogadores os games podem ser ferramentas para o entretenimento e
formas de passatempo, esses jogadores podem estar procurando maneiras para se
divertir ou uma forma de matar o tempo enquanto esperam em filas de bancos, no
consultorio do dentista, entre outros.

Os games para alguns jogadores podem ser ferramentas para a competi¢do e para
alimentarem seus anseios por vencer € se mostrarem melhores que os outros, nesse
sentido talvez ndo existam jogadores que buscam nos games outra funcdo como o
estudo e a reflexdo. Por esse modo de pensar os games podem nao fazer influéncia no
mundo real além de serem ferramentas para o entretenimento.

O game Tetris pode ser um bom exemplo para essa discussao, neste jogo o objetivo
do jogador ¢ fazer o maior numero de pontos possiveis preenchendo a tela de jogo com
linhas retas as quais devem ser formadas utilizando as quatro formas geométricas
diferentes que surgem no topo da tela e caem.
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Conforme se consegue formar uma linha esta desaparece e a pontuagdo aumenta, se
o0 jogador nao conseguir elaborar uma maneira de formar as linhas, as pegas geométricas
acumulardo e podem preencher a tela sem formar linhas o que ocasiona no final do jogo
com a derrota para o jogador. Conforme o jogador acumula pontos a velocidade com
que as pegas surgem e caem vai aumentando proporcionalmente. Para os jogadores que
buscam o passatempo e a competi¢ao o Tetris pode ser uma boa escolha, pois trata-se de
um jogo rapido e quem conseguir a maior pontuacdo pode ser apontado como o melhor
e vencedor.

Tetris ¢ um game que foi projetado para que o jogador nunca termine 0 jogo como
vencedor, pois as pecas que caem pela tela nunca acabam e continuam a cair até que o
jogador nao consiga mais formar linhas e seja derrotado. Se o jogo sempre derrota o
jogador, alguém que conseguiu uma pontuacdo alta pode realmente ser declarado o
vencedor do jogo? Seus desejos para a competicdo e para passar o tempo foram
satisfeitos?

McGonigal (2011, pag. 24) aponta que a popularidade de um game que nao se pode
vencer, como o Tetris, elimina completamente o esteredtipo de que gamers sao pessoas
altamente competitivas que se preocupam mais em vencer do que qualquer outra coisa.
A competi¢do e vencer ndo sao as caracteristicas principais nos games ¢ nem definem os
interesses das pessoas que amam jogar games. Certamente algumas pessoas desejam
apenas a competi¢ao e a vitoria, mas isso nao torna verdade que a competi¢ao seja uma
das principais caracteristicas dos games ou o principal interesse dos gamers.

O objetivo, as regras, o feedback e a participagdo voluntdria sdo as principais
caracteristicas de um game como apontado por McGonigal (2011) e pode ser por causa
dessas quatro caracteristicas principais que os gamers buscam os jogos eletronicos,
independentemente de seu conteudo. Murray (2003, pag. 140 e 141) analisa que
qualquer que seja o papel do jogador dentro do game e qualquer que seja o contetido do
game, o jogador ¢ sempre o protagonista de uma agdo simbolica na qual o enredo se
desenvolve de forma semelhante a uma das seguintes formulas:
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Eu encontro um mundo confuso e descubro sua logica;

Eu encontro um mundo em pedagos e reconstruo um todo coerente;

Eu me arrisco e sou recompensado pela minha coragem;

Eu encontro um dificil oponente e triunfo sobre ele;

Eu encontro um desafiador teste de habilidade ou estratégia e sou bem-
sucedido;

Eu comego com poucos bens de valor e termino com uma grande quantidade
deles (ou eu inicio com muitos artigos incomodos ¢ acabo me livrando de
todos eles);

Eu sou desafiado por um mundo de constantes e imprevisiveis emergéncias
e sobrevivo a todas elas; (Murray, 2003, pag. 140).

Murray (2003, pag. 141) conclui que nos jogos existe a possibilidade de encenar a
relagdo mais basica do ser humano com o mundo, o desejo de vencer a adversidade, de
sobreviver as inevitaveis derrotas, de modelar o ambiente, de dominar a complexidade e
de fazer a vida se encaixar como as pecas de um quebra-cabega. Cada movimento num
jogo ¢ como um evento no enredo de uma dessas histdrias envolventes, assim como as
cerimonias religiosas de passagem pelas quais se marca o nascimento, a maioridade, o
casamento € a morte, 0s jogos sdo agdes rituais que permitem ao ser humano encenar
simbolicamente os padrdes que dao sentido as suas vidas (Murray, 2003, pag 141).

Pode ser por causa dessas agdes rituais que estdo presentes nos games que as quatro
caracteristicas deles apontadas por McGonigal (2011) sejam as que mais se destacam
em relacdo as outras como competicdo, passatempo € puro entretenimento € pode ser
por causa dessas agoes rituais gratificantes que os games estdo sendo utilizados para o
escapismo da realidade.

Se considerarmos por um momento que as analises de McGonigal (2011) podem
estar equivocadas e que o mundo real ndo apresenta falhas para as pessoas desejarem
fugir dele para o mundo virtual, ainda assim de acordo com Murray (2003, pag. 102) os
mundos virtuais seriam um atrativo para onde as pessoas desejariam ir, pois a
experiéncia de estar presente em um lugar primorosamente simulado € prazerosa em si
mesma, independente do conteudo da fantasia.

Desde 1958 quando o Tennis for Two fez sucesso no dia do visitante de Brookhaven
muitos outros games foram produzidos sob a ideia de se ganhar ou perder o jogo, mas
como acredita Murray (2003, pag. 146) a medida que ¢ expandido o acesso aos
computadores e aos videogames, ¢ provavel que um niumero cada vez maior de pessoas
trocardo os games do tipo ganhar ou perder pela construcdo coletiva de mundos
alternativos bem elaborados.
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Alguns games, principalmente os MMORPGs — jogos de RPG massivos — e em
destaque o maior deles na atualidade, World of Warcraft, colocam objetivos aos seus
jogadores que faz nascer a producdo e a construcdo colaborativa sob diversas formas.
Os gamers se organizam para cumprir os objetivos mais complexos juntos € como
analisado por Campedelli (2009, pag. 66) esses gamers também se engajam em algumas
tarefas de producdo e construgdo através das profissdes disponiveis no game e assim
criam itens e objetos do mundo virtual.

Para os jogadores novos e que ainda ndo dominam as ferramentas, a logica e as
regras do game ha a participacdo voluntiria dos mais experientes para passar o
conhecimento adiante. Tapscott (2010) e Prensky (2006) sdo discutidos por Souza
(2011, pag. 73) quando colocam que com o surgimento do meio digital parece ter
aparecido uma nova possibilidade para a concep¢do da aprendizagem, em vez de
periodos rigidos se pode ter a flexibilidade, no lugar de uma sala de aula se pode ter o
quarto, um lugar repleto de amigos e até mesmo um escritdrio a céu aberto.

Sem monotonia, pois como ainda acreditam Tapscott (2010) e Prensky (2006)
discutidos por Souza (2011) se tem muito envolvimento e interatividade na dindmica
exercida pelos nativos digitais — aqueles que nasceram na era da informacdo, apds o
surgimento das tecnologias digitais — na dinamica que também ¢é dos gamers.

-'4- 2 ...;'- pg
Tustragdo 11 — World of Warcraft
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Um game pode conter dramas e ser, para quem joga, um acontecimento comovente,
com personagens bem desenvolvidos e marcantes, com um enredo profundo e
trabalhado. Mesmo que o drama e a comog¢ao ocorram por causa do que se passa do
outro lado da tela o sentimento ¢ real, a experiéncia de ser envolvido pelo jogar, pela
interacao com aquele mundo ficard com o jogador por tanto tempo quanto ele permitir.

As implica¢des do game sdo reais e sérias, Laurel (1993, pag. 23) aponta que a
seriedade ndo ¢ equivalente a ser concreto, um papel impresso possui implicagdes reais
como transmitir um conhecimento, mudar como alguma coisa ¢ feita, receber notas
escolares ou receber um pagamento. Laurel (1993, pag. 23) coloca que até mesmo o
pensamento ¢ uma representacao. O que o game se propde a representar ¢ real, mesmo
que ocorra fora do espago fisico.

Assim como o livro e o filme, um game produzido para seguir a trilha das emocdes
pode levar sensacdes reais aos seus jogadores. Murray (2003, pag. 134) conta que os
gamers frequentemente experimentam calafrios de medo fisico ao se aproximarem, num
jogo de labirinto baseado em texto ou em graficos, de uma porta fechada. O drama
dessa aproximacao repleta de suspense ndo precisa ter seu vinculo com combates ou a
surpresas inesperadas (Murray, 2003, pag. 134).

Murray (2003, pag. 134) conclui colocando que o drama também pode ser sentido
como uma determinagdo por parte do jogador em enfrentar a verdade, de olhar
diretamente nos olhos da besta ameagadora®®. Essas sensa¢des podem ser vivenciadas
pelo leitor ou espectador da mesma forma que pelo jogador ou protagonista (Murray,
2003, pag. 134).

Como um forte elemento da midia digital, o game também pode estar no centro das
mudangas revoluciondrias na sociedade humana conforme discutido por Negroponte
(1995) e Manovich (2002) e podem ter um papel tdo importante quanto a midia
impressa e o cinema. Souza (2011, pag. 89) indica que independentemente do que se
pleiteia ao produzir um jogo digital existe a necessidade de se lembrar de todo o poder
artistico e expressivo desse meio.

36 Murray esta nesse momento referindo-se a narrativa do Labirinto do Minotauro da antiguidade, nessa
narrativa o rei Dédalo, de Creta construiu um labirinto ao redor do monstro que exigia anualmente o
sacrificio de jovens e virgens para que fossem devorados por ele até que foi derrotado por Teseu. No
entanto se pegarmos como exemplo os jogos da série Resident Evil e Diablo — as quais possuem as
caracteristicas de um labirinto, onde o jogador deve encontrar o caminho ¢ também de medo, tenséo e
terror ao enfrentar zumbis e monstros — a andlise de Murray pode ser expandida.
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Assim como as outras midias fizeram, o digital — e consequentemente o game —
possui alcance a milhdes de seres humanos e quem o produz possui responsabilidade
sobre o conteudo que compartilha com as outras pessoas. Pode-se utilizar esse poder
artistico e expressivo (Souza, 2011) para que o digital avance no percurso de aprimorar
a vida real e contribuir para consertar os problemas do mundo real.

O gamer pode buscar o jogo digital para sentir-se comovido e envolvido com o ato
de jogar, seja através do enredo, seja através do papel de protagonista em alguma
missdo importante, seja através da experiéncia estética de presenciar a beleza dos
mundos digitais e por produzir algo com suas vidas enquanto joga. McGonigal (2011,
pag. 51) aponta que bons games sdo produtivos e estdo produzindo uma maior qualidade
de vida.

McGonigal (2011, pag. 51) segue analisando as aproximadamente trés bilhdes de
horas por semana que o mundo gasta jogando games, esse €xodo em massa para o
mundo dos games ndo ¢ nem uma surpresa € nem motivo para alarme, pois ¢ uma
evidéncia de que os gamers nao estdo escapando de suas vidas reais por jogar games,
eles estdo fazendo suas vidas reais serem mais recompensadoras (McGonigal, 2011,

pag. 51).

As recompensas presentes nos games estdo relacionadas a uma das principais
caracteristicas deles, apontadas por McGonigal (2011) que ¢ o sistema de feedback.
Geralmente informando o jogador em tempo real sobre suas realizagdes dentro do game
o sistema de feedback como discutido por Souza (2011, pag. 301) permite ao jogador ter
a possibilidade de refletir e rever suas acdes logo apods té-las executado e motivando-o a
buscar o aprimoramento de imediato.

Uma proposta para que os games possam cada vez mais dramatizar e promoverem
acontecimentos comoventes ¢ permitir que mais artistas sejam os lideres das produgdes
como acredita Laurel (1993) pois assim como o cinema cresceu através dessa proposta,
os lideres do desenvolvimento através do computador podem ser os artistas ao invés dos
engenheiros da tecnologia. Ou mesmo deixar que os usuarios possam criar e
compartilhar suas obras.

E plenamente viavel que seja permitido aos usuarios criar e programar os bits de
jogos digitais como discutido por Negroponte (1995) e assim permitir que cada
individuo produza sua propria visdo artistica de um jogo lancado ou de um
acontecimento que deseja compartilhar.
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Counter Strike ¢ um jogo criado por fas da série Half Life que modificaram o jogo
original para criarem uma versao que mais agradasse aos seus desejos. A ascensdo de
jogos de um segmento da indéstria conhecido como Indie’” se deu gragas a essa
possibilidade de se manipular facilmente os bits com um computador pessoal.

O game guia 0 gamer no processo imaginativo para que a imersao ¢ a fantasia fagam
o papel projetado pelos desenvolvedores de promover uma experiéncia naquele mundo
digital. Os graficos, o enredo, os didlogos com 0s personagens, 0s personagens € suas
historias, o vildo e os objetivos sdo todos projetados para manter o jogador dentro da
experiéncia do game. De acordo com Laurel (1993, pag. 29) para o ser humano o foco
de sua atengdo ¢ o que estd acontecendo dentro de sua cabega e a imaginagdo ¢ como
um atalho para o processo de tentativas e erros.

Laurel (1993, pag. 30) analisa que quando uma pessoa considera como subir em uma
arvore a imagina¢do atua como um laboratorio para experimentos virtuais em fisica,
biomecanica ¢ fisiologia. No que diz respeito a arte ou filosofia a imaginagdo ¢ o
laboratorio do espirito (Laurel, 1993, pag. 30).

Antes de realizar um movimento num jogo de xadrez o jogador experiente imagina a
sua jogada e as possiveis respostas de seu oponente sobre aquele movimento para
considerar se vale a pena realizar o movimento desejado. Através da imaginagdo pode-
se melhorar suas habilidades no xadrez e absorver a experiéncia para as partidas futuras
aumentando cada vez mais a quantidade de jogadas disponiveis em prol da
versatilidade. Grandes jogadores de xadrez chegam a imaginar dezesseis ou mais
movimentos a frente do proximo movimento que desejam fazer.

A experiéncia que se tem ao jogar um game pode ser da mesma importancia, para
que o gamer melhore suas habilidades, ndo somente em relagao ao jogo, mas também
em relagdo a sua vida real. O gamer pode encontrar num game as maneiras de praticar
algo que usara em sua vida real ou mesmo pode utilizd-lo para sentir-se bem consigo
mesmo e recompensado por um esforgo realizado.

McGonigal (2011, pag. 49 e 50) explica que ndo hd uma lista definitiva para se obter
a felicidade, mas algumas ideias sdo as mais apontadas pela literatura cientifica e em
suas pesquisas € analises sobre a psicologia positivista McGonigal (2011, pag. 49 e 50)
sugere que as recompensas intrinsecas — as quais segundo a autora possuem maior valor
para o ser humano — estdo associadas a quatro grandes categorias.

37 A industria Indie é formada por produtores de games independentes os quais sdo criados por uma
pessoa sozinha ou pequenas equipes sem apoio financeiro das grandes companhias do ramo.
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Trabalhar com satisfagdo, o que implica em estar imerso em atividades com
defini¢des claras que nos permitem ver os impactos diretos de nosso esforco; A
experiéncia de ter sucesso, nd6s queremos nos sentir poderosos em nossas proprias vidas
€ mostrar aos outros no que somos bons; Conexao social, nds queremos compartilhar
experiéncias e criar lacos; Significado, no6s almejamos pela chance de ser parte de algo
maior do que no6s mesmos e desejamos pertencer a isso, € contribuir com algo cujo
significado dure além de nossas vidas individuais (McGonigal, 2011, pag. 49 ¢ 50). Um
game pode ser produzido de forma a cultivar essas quatro grandes categorias.

Em um filme, como Stargate por exemplo, o espectador ¢ convidado a presenciar e
assistir as aventuras de seres humanos que viajam pela galdxia através de um “buraco de
verme™™® e assim conhecer a experiéncia daqueles personagens. Em um game com a
mesma proposta do filme, o jogador pode ser convidado a simbolicamente entrar no
“buraco de verme” e viajar pela galaxia conhecendo outros planetas e formas de vida.

Ao convidar o jogador para essa experiéncia o game pode dramatizar e promover um
acontecimento comovente durante o ato de jogar, afinal como coloca Murray (2003,
pag. 140) um jogo ¢ um tipo de narragdo abstrata que se assemelha com a experiéncia
do dia a dia, mas que expde a experiéncia a fim de aumentar o interesse. Todos os jogos,
eletronicos ou nao, podem ser vivenciados como um drama simboélico (Murray, 2003,
pag. 140).

Laurel (1993, pag. 32 e 33) coloca que projetar experiéncias dos seres humanos com
os computadores nao se baseia em desenvolver um desktop, ou uma area de trabalho
melhor, mas sim sobre criar mundos imaginarios que possuam um relacionamento
especial com a realidade, mundos onde se possa expandir, enriquecer e amplificar as
capacidades do ser humano em pensar, sentir e realizar.

38 Em fisica, um buraco de verme ¢ uma caracteristica topologica hipotética do continuum espago-
tempo, a qual é, em esséncia, um atalho através do espago e do tempo. Um buraco de verme possui ao
menos duas “bocas” conectadas a uma Unica “garganta” e a matéria pode passar, ou “viajar”’, de uma
“boca” para outra através da “garganta”. Mais informagdes em
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Buraco_de_minhoca > e <http://pt.wikipedia.org/wiki/Espa%C3%A70-
tempo > Acessados em 18 de Julho de 2013.
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Iustracdo 12 — Stargate

Os games sdo representagdes de experiéncias de seres humanos com os
computadores, estdo repletos de mundos imaginarios e podem ser produzidos de forma
a construir um relacionamento intimo com a realidade. O contetido pode ser elaborado
de forma a enriquecer as capacidades humanas, como colocado por Laurel (1993). O
contetdo pode ser elaborado de forma que o ser humano possa dramatizar, refletir,
estudar e pesquisar durante o ato de jogar.

O contetido de um game pode guiar o jogador para a experiéncia que possua
relevancia com a vida real e pode até preparar o ser humano para a vida como colocado
por Murray (2003, pag. 142) quando explica que os jogos tradicionalmente oferecem
seguranca em treinamentos em areas que possuem um valor pratico real e que os jogos
representam ensaios para a vida. Se pode praticar no mundo digital para depois levar a
experiéncia ao mundo real.

Manovich (2002) colocou que a revolu¢ao da midia digital para a sociedade seria
algo que ao menos iria se equivaler ao que a midia impressa € o cinema foram e
Negroponte (1995) acrescentou que os games poderiam ter um papel importante
conforme maior riqueza de informagao fosse colocada e integrada ao seu contetido.
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Cada ser humano que teve contato com a cultura através da midia impressa, em
especial os livros, e com o cinema pode ter lembrancas de um livro ou filme com
historias marcantes que o fizeram refletir.

Murray (2003, pag. 166) aponta que as historias certas podem tocar os coragdes
humanos e mudar aquilo que sdo, e que com as narrativas digitais se tem o acréscimo de
um novo e poderoso elemento que ¢ a oportunidade de encenar as histérias em vez de
simplesmente testemunha-las. Murray (2003, pag. 166) segue colocando que
acontecimentos encenados possuem um poder transformador que vai além dos fatos
narrados e também dos que sdo dramatizados.

A autora conclui essa ideia explicando que o ser humano assimila os fatos encenados
como experiéncias pessoais, € que o impacto emocional da encenacdo dentro de um
ambiente imersivo ¢ tdo forte que para a psicoterapia instalagdes de realidade virtual
foram consideradas eficazes (Murray, 2003, pag. 166). Em games como Batman:
Arkham Asylum e Batman: Arkham City temos um exemplo do que ¢ encenar um heroi
destemido, génio da investigagdo e das artes marciais que nao possui qualquer tipo de
poder super-humano.

Batman utiliza de sua for¢a de vontade e treinamento arduo para se tornar o simbolo
de salvacdo de sua cidade dominada pelo crime organizado € em um game que permite
ao jogador encenar este personagem o ato de jogar pode levar o jogador a questionar a si
mesmo se existe algo que ele possa fazer para melhorar a vida em sua cidade real. Até
mesmo o fracasso durante o jogo de encenar Batman possui um ponto positivo como
podemos considerar através das analises a seguir de McGonigal (2011).

McGonigal (2011) apresenta o fato de que o fracasso em games pode ser mais
divertido do que o sucesso, pois se pode colocar uma mensagem motivacional e utilizar
de simpatia para comunicar ao jogador que ele perdeu como ocorre quando se ¢
derrotado por um dos inimigos do Batman nos jogos citados®. Nesses casos o jogador
sente-se reanimado para recomegar de onde parou e conseguir vencer os desafios da
proxima vez.

39 Ao ser derrotado por um inimigo o mesmo surge em uma tela falando diretamente ao jogador, mas
encenando que ainda estd falando com o herdi que estamos representando, e entdo faz uma piada
sobre a sua derrota — como por exemplo o Coringa que conta a seguinte piada: “Oh Batman, se vocé
ao menos tivesse descoberto o que eu estava planejando, vocé morreria. Hahahaha. Alguém acabe
com ele.” - ou entdo o personagem faz uma provocagdo — como por exemplo o Charada que se gaba:
“Eu sempre soube que era melhor do que vocé, Batman.”.
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Ainda sobre a diversdo em se fracassar em um game McGonigal (2011, pag. 68)
defende que ¢ preciso consertar o que ocorre na realidade quando falhamos em algo,
oferecendo aos individuos melhores esperangas de sucesso. De acordo com McGonigal
(2011, pag. 68) quando comparamos a realidade com os games a realidade ¢ sem
esperanca, ¢ que os games eliminam o medo de fracassar e melhoram as chances de
sucesso.

O contetdo preparado para a produgdo de um game pode ser adequado para se
tornar dramatico e comovente afim de que uma série de experiéncias possibilite que o
jogador reflita e pense sobre o que acabou de realizar. Como acredita Murray (2003,
pag. 167) as narrativas eletronicas — dentro ou fora de um game — podem ser
empregadas para ensinar modos de ser no mundo, ensinar a resolver conflitos
interpessoais, a melhorar suas chances de encontrar um emprego, ensinar a melhor
educar os filhos, a como ser pai ou um conjuge melhor.

Atualmente existem narrativas eletronicas em outros formatos além de estarem
dentro de um game, uma busca nas lojas da Apple — a app store — ou da Google — a
google play — pode render diversos livros digitais nos mais variados formatos para
interagir com o leitor. Em um game a proposta ¢ de a experiéncia ser mais intensa,
imersiva e a interatividade ¢ voltada para a pratica, permitindo um ensaio completo do
que se pretende aprender ou experienciar.

A possibilidade de se aprender através dos games ja chamou a atengdo da sociedade,
mesmo com poucos sendo produzidos para esse fim, como podemos notar pela andlise
de Hotz (2012) quando aponta que o crescimento de pesquisas académicas sugerindo
que games aumentam a criatividade, capacidade de tomar decisdes e a percepcao. O
autor coloca ainda que os beneficios especificos sdo abrangentes, desde o
aprimoramento em cirurgides sobre como seus olhos e suas maos agem até mudancas na
visdo que melhoram a habilidade de dirigir em periodos noturnos (Hotz, 2012).

Prensky (2006, como citado em Souza, 2011, pag. 110) coloca que nos games 0s
jogadores podem efetivamente aprender a colaborar uns com os outros, que os games se
tornaram uma linguagem que pode ser utilizada para se chegar aos jovens sobre
qualquer tipo de assunto, do cristianismo a obesidade. As razdes para as afirmacdes de
Prensky (2006) podem estar conectadas as analises de Campedelli (2009) quando coloca
que no game World of Warcraft os jogadores se engajam em espécies de produgdes de
itens virtuais que ampliam e melhoram sua experiéncia de jogo.
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McGonigal (2011, pag. 60) contribui nesse aspecto quando aponta que os mundos
virtuais oferecem a oportunidade de se fazer algo que é concreto por que eles podem
produzir resultados mensuraveis. Comparando o trabalho realizado em games como
World of Warcraft com o trabalho do mundo real McGonigal (2011, pag. 60) analisa que
até¢ e a ndo ser que o trabalho no mundo real mude para melhor, games como World of
Warcraft satisfardo uma necessidade humana fundamental, a necessidade de se sentir
produtivo.

Murray (2003, pag. 175) coloca que através do computador digital se pode reiniciar
uma historia e experienciar mais de uma vez a mesma simulagdo, se pode encenar todos
os papéis disponiveis e conhecer todos os efeitos possiveis. Pode ser construida uma
visao do mundo narrativo que nao se obtém em uma historia Gnica, mas que ao invés
disso se compde num sistema coerente de agdes inter-relacionadas (Murray, 2003, pag.
175).

O game pode ser produzido de forma a guiar o jogador a pensar e refletir, refletir por
exemplo sobre seu trabalho na vida real e ajudar o individuo a decidir se realmente esta
trilhando um caminho que o faz feliz. McGonigal (2011, pag. 29) coloca que toda boa
jogabilidade ¢ equivalente a trabalhar arduamente e ¢ um trabalho arduo que gostamos e
escolhemos para noés mesmos, € quando fazemos um trabalho com o qual nos
importamos, nés estamos preparando nossas mentes para a felicidade.

McGonigal (2011, pag. 29) analisa que se a0 menos o trabalho no mundo real tivesse
o mesmo efeito que nos games — de prazer e satisfacdo — mas na vida real trabalhar ¢
geralmente algo que se faz porque se ¢ obrigado a fazer. A autora segue analisando que
trabalho na vida real gera estresse, diminui o tempo disponivel para amigos e para a
familia, ¢ acompanhado de muita desaprovacdo e quem trabalha tem medo de fracassar
(McGonigal, 2011, pag. 29) afinal pode ser demitido por isso.

Seguindo ainda as andlises de McGonigal (2011, pag. 29) o trabalho na vida real
geralmente ndo permite que se veja o impacto direto do esfor¢o que se faz para realiza-
lo, logo ¢ raro se sentir satisfeito. Ou pior, o trabalho na vida real pode nao ser dificil o
suficiente e gerar tédio, gerar a sensacdo de que estamos sendo subutilizados,
menosprezados e que estamos desperdi¢ando nossas vidas (McGonigal, 2011, pag. 29).

Mattar (2010, como citado em Souza, 2011, pag. 300) observa que nos games o
fracasso ¢ geralmente apresentado ao jogador como uma forma de aprimorar-se e
aprender cada vez mais, a punicdo deixa de tomar uma posi¢ao na qual o jogador ¢
prejudicado — como ocorre com os alunos e a responsabilidade das notas escolares — e
passa a trabalhar como um alerta para melhorar.
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Através de um game projetado para ajudar o jogador, este pode refletir e pensar o
conteudo de diversas maneiras, inclusive sob a perspectiva de aprender e desenvolver
habilidades pelo ato de jogar. O individuo pode escolher trabalhar para avancar dentro
do game, sem a obrigacdo de um trabalho real ou de conseguir a média escolar e
principalmente observando de perto — através do sistema de feedback — o impacto real e
as vezes instantaneo que suas agdes provocam.

Projetar um game para ajudar o gamer a cultivar a cultura, o estudo, a pesquisa com
satisfacdo e felicidade pode ser possivel desde que o contetido seja estruturado para este
fim, sem o medo de falhar e permitindo pausas para dedicar tempo aos amigos ¢ a
familia e mesmo assim sendo dificil o suficiente para propor desafios que exijam
trabalho arduo ¢ ao final satisfacao.
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Pensando a fenomenologia de Fink (1960), Petry (2011, pag. 19) coloca que a
estrutura presente no conceito de worldbuilding situa-se no horizonte de conceber o
mundo como simbolo do jogo. Petry (2011, pag. 19) apresenta uma acepcao corrente na
industria de games do que ¢ designado como worldbuilding, para um design de
ambiente capaz de produzir profundas altera¢des na esfera do jogador e no mundo do
game.

A worldbuilding, de acordo com Petry (2011, pag. 19), ¢ o processo de constru¢dao
de um mundo imaginario relacionado com um universo ficcional, a worldbuilding
compreende o conjunto das leis fisicas, bioldgicas, evolucionistas, sociais, economicas,
psicoldgicas, culturais, entre outras que estdo associadas a composi¢do de um universo
ficcional. A worldbuilding de um game pode ser criada de forma a simular o ambiente
de aprendizado ou treinamento para que a experiéncia possa ter valor real e extravasar
para a vida real.

[lustragdo 14 — Composigdo de mundos de games por Petry (2011)
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Laurel (1993, pag. 78) coloca que nas simulagdes baseadas no computador digital os
novos desenvolvimentos cientificos como a geometria de fractais® e outras
representagdes matematicas da teoria do caos*' tornam possiveis emulagdes do mundo
real com gigantescas quantidades de detalhes e precisao melhores em relagdo ao que era
possivel antigamente.

No mundo real o conceito do senso comum sobre experiéncia de vida tem um papel
importante na sociedade, ele ¢ aplicado quando pais desejam passar uma mensagem aos
filhos, quando um profissional experiente lida com um estagidrio e também quando os
professores educam outros em escolas e universidades. McGonigal (2011) coloca essa
questdo da mentoria também nos games quando analisa o fator replay do game Braid.

Braid ¢ fundamentalmente um game de complexos puzzles o que pode levar ao
desinteresse de um replay se o gamer ja terminou o0 jogo a0 menos uma vez € ja sabe as
solugdes, mas quando analisamos sob a perspectiva de sociabilizagdo games podem
contribuir para manter as pessoas juntas, pois alguém que ja conhece as solugdes de
Braid pode se dedicar a ajudar alguém que estd jogando pela primeira vez.

McGonigal (2011, pag. 88) aponta que games nos dao a oportunidade para aprender
e dominar novos desafios onde geralmente se aprende habilidades que se pode ensinar a
outros jogadores durante nossas vidas. Alguns MMORPGs, como Jade Dynasty
possuem o sistema de mestre e aprendiz, onde um jogador com um nivel alto torna-se
mestre de um jogador de nivel iniciante e 0 acompanha e ajuda em seu desenvolvimento
até um nivel mais alto.

A producao de um game pode levar o contetido a conduzir o jogador em momentos
de profundos pensamentos e reflexdes, reflexdes por exemplo sobre sua vida social e no
tratamento que segue com pessoas proximas e até novos conhecidos.

40 Fractais sdo figuras geométricas da geometria ndo-Euclidiana. A geometria fractal ¢ o ramo da
matematica que estuda as propriedades e comportamentos dos fractais. Descreve muitas situagdes que
ndo podem ser explicadas facilmente pela geometria classica, e foram aplicadas em ciéncia,
tecnologia e arte gerada por computador. As raizes conceituais dos fractais remontam a tentativas de
medir o tamanho de objetos para os quais as defini¢des tradicionais baseadas na geometria euclidiana
falham. <http://pt.wikipedia.org/wiki/Fractal > Acessado em 29 de Julho de 2013.

41 A Teoria do caos trata de sistemas complexos e dindmicos rigorosamente deterministas, mas que
apresentam um fendmeno fundamental de instabilidade chamado sensibilidade as condi¢Ges iniciais
que, modulando uma propriedade suplementar de recorréncia, torna-os ndo previsiveis na pratica a
longo prazo. <http://pt.wikipedia.org/wiki/Teoria_do_caos > Acessado em 29 de Julho de 2013.
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McGonigal (2011, pag. 82) coloca um ponto que pode precisar de conserto na vida
real que ¢ uma conectividade social mais forte. Através dos games as pessoas podem

ficar mais proximas umas das outras.

McGonigal (2011, pag. 82) coloca que comparada com os games a realidade esta
desconectada, através dos games as pessoas constroem lagos mais fortes e sdo guiadas
para uma rede social mais ativa. A autora segue colocando ainda que quanto mais tempo
se gasta interagindo com nossas redes sociais, mais suscetiveis somos a gerar um
conjunto de emogdes positivas chamadas pela autora de prosocial emotions
(McGonigal, 2011, pag. 82).

De acordo com McGonigal (2011, pag. 82) as emocgdes pro-social — tais como amor,
compaixao, admiragdo ¢ devogdo — sdo emogdes boas de se sentir que estdo diretamente
associadas a outras pessoas e sdo cruciais para a felicidade duradoura porque elas
ajudam a criar lagos sociais permanentes.
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Souza (2011) contribui para essa discussd@o e amplia uma possivel questdo da vida
real que carece de solugdo quando se fala de conexdo social e de criar lagos
permanentes ao discutir a analise de Mattar (2010, como citado em Souza, 2011, pag.
299) quando coloca que as escolas atuais parecem estar planejadas para extinguir a
criatividade de seus alunos, pois ndo consideram em seu curriculo capacidades como
saber aprender, trabalho em equipe, iniciativa e senso critico.

Nas redes sociais presentes na internet, como o facebook, existem games com
jogabilidade de proposta rapida e facil que podem ser utilizados para manter as pessoas
em contato, para que fiquem proximas mesmo se separadas fisicamente por grandes
distancias ou por ndo poderem manter muito contato devido a outras atividades como a
carreira profissional e estudos. O game pode ser o local de encontro para que essas
pessoas fiquem juntas.

Por outro lado, um game produzido para provocar reflexdo sobre o convivio diario
com as pessoas pode ajudar ou como acredita Murray (2003) até mesmo ensinar a ser
um amigo melhor, um pai presente, um irmao compreensivo, um conjuge participativo.
O game pode provocar uma reflexdo sobre como buscar momentos felizes duradouros e
lagos sociais permanentes, pois se se joga para ficar feliz, entdo o jogo pode contribuir
para que a felicidade nao fique restrita aos seus limites.

Tustragdo 16 — Prosocial Emotions
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Huizinga (2001, como citado em Campedelli, 2009, pag. 59) analisa que uma
comunidade de jogadores tende a se tornar permanente depois que o jogo acabou,
obviamente nem todos os jogos levam a fundag¢dao de um clube, mas o sentimento de ter
sido incluido em uma situag¢@o excepcional e de dividir algo importante pode manter a
magica de um jogo individual. Dessa forma ¢ possivel levar para além do jogo o que se
experienciou nele e utilizar o jogo para jogar, pensar e refletir.

O ato de refletir e pensar através dos games pode ja estar em atividade sem a plena
consciéncia da maioria ¢ at¢é mesmo sem um objetivo claro, mas como acredita
McGonigal (2011, pag. 94) os jogadores possuem uma missdo maior do que
simplesmente jogar. Uma missdo que foi delegada a eles por eles mesmos e talvez de
forma inconsciente.

McGonigal (2011, pag. 94) coloca que gamers ndo estdo jogando sozinhos* e
quanto mais jogam juntos, mais se obtém o sentimento de que se estd criando uma
comunidade global com um proposito, gamers ndo estdo mais apenas tentando vencer
games, eles possuem uma missao maior, eles estdo em uma missao para ser parte de
algo épico.

No game Halo o jogador assume o papel de protagonista numa guerra contra o
Covenant, que ¢ uma alianca entre ragas alienigenas com o objetivo de destruir o
planeta Terra. A comunidade de gamers de Halo decidiu entdo que faria algo épico para
essa guerra e tragou o objetivo de abater dez bilhdes de Covenants e para i1sso novos
jogadores foram recrutados, estratégias e tutoriais foram criados, discutidos e
documentados e muitas horas de jogo foram dedicadas até que o objetivo foi
alcancado.”

42 McGonigal discute também o conceito conhecido como alone together, que numa tradugdo néo literal
significa “sozinhos, mas juntos” que ¢ um conceito que surgiu com os jogos em rede onde apesar de
existir a possibilidade de realizar todas as missdes com outras pessoas, muitos jogadores gostam de
realizé-las sozinhos e a0 mesmo tempo apreciam a companhia de outros jogadores que estdo fazendo
outras missoes.

43 O sucesso da conquista de 10 bilhdes de abates foi tanto que um museu foi criado para homenagear
quem lutou na guerra. O Museum of Humanity — ou o museu da humanidade — ¢ um museu digital
com diversos videos, entrevistas ¢ depoimentos de quem lutou na guerra com o histérico de varios
jogadores. A qualidade do museu é tdo boa que alguns jogadores comparam os videos com programas
do National Geographic. Mais informa¢des em <http://halo.wikia.com/wiki/Museum_of Humanity >
Acessado em 21 de Agosto de 2013.
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McGonigal (2011, pag. 98) ao analisar o feito da comunidade de Halo coloca que
games de sucesso como Halo sdo grandes o suficiente para serem épicos. A autora
explica que épico ¢ um dos mais importantes conceitos dos dias atuais na cultura gamer,
¢ como os gamers descrevem seus momentos mais memoraveis e gratificantes como
experiéncia de jogo, algo épico ¢ de proporc¢des heroicas (McGonigal, 2011, pag. 98) e
0 gamer se sente parte desse evento.

Retomando suas comparagdes com a realidade McGonigal (2011, pag. 98) aponta
que comparada com os games a realidade ¢ trivial e que os games fazem com que os
jogadores sejam parte de algo maior e concedem significado épico para as suas agoes.
Para os jogadores de Halo o sentimento apds a conquista ¢ de que qualquer coisa ¢
possivel se os seres humanos se unirem para buscar um objetivo em comum e games
podem ser produzidos para provocarem impactos diretos na realidade, como na
educagdo fundamental e superior por exemplo.

A sociedade digital convive com a presenga dos games e produz o conhecimento —
principalmente voltado para o entretenimento — que surge com o ato de jogar e as
instituigdes de ensino podem absorver a utilizacdo de games em seu curriculo.
Hauschild (2011) aponta que a escola emerge como uma instituicdo fundamental para a
constituicdo do individuo e também para o seu crescimento e formacao, a escola emerge
também para a evolugdo da sociedade e da propria humanidade. Como institui¢do social
possui objetivos e metas, reelaborando e colocando em pratica os conhecimentos
socialmente produzidos (Hauschild, 2011). Pelo que estdo representando para a
sociedade digital, games podem fazer parte do cotidiano de todas as instituicdes de
ensino.

Através de um game com conteudo produzido para incentivar a educagdo pode ser
possivel criar um evento épico de transformagdo para melhorar a qualidade das
institui¢des de ensino no Brasil, pode ser que os alunos se dediquem ao extremo — assim
como os jogadores de Halo fizeram — quando compreenderem que o game possui um
objetivo claro, ambicioso e plenamente alcangavel. Com regras bem definidas, feedback
sobre o progresso, com desafios que os alunos podem superar e divertido.

O ato de jogar um game pode ser também um ato para pensar e refletir e o game
pode ter um enredo, uma historia bem semelhante com os acontecimentos da vida real.
Murray (2003, pag. 197) analisou que dentro do universo dos jogos a fisica moral ¢
bastante superficial e que ndo ha uma escolha verdadeira entre o bem ¢ o mal ¢ a
violéncia ¢ exibida sem qualquer consequéncia. Murray (2003, pag. 197) afirma que a
fisica moral de uma histdria deve ter maior substancia e ser mais semelhante a vida real.
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Em 1997 quando Murray* analisou este ponto dos games é provavel que muitos
deles ndo exploravam os fundamentos de uma historia €pica e que fizesse semelhanga a
vida real como colocado pela autora. Porém os games da série Mass Effect e Fable
colocam uma divisdo bem clara ao jogador sobre as agdes voltadas para o bem e para o
mal, em Mass Effect membros da equipe do jogador podem abandona-lo se
considerarem que as agdes sao contra seus principios € em Fable pessoas comuns fogem
quando o personagem protagonista do jogador estd por perto devido a sua fama
perversa.

O outro lado também estéa presente, o lado do bem e em ambos os games podem ser
gerados relacionamentos amorosos € o reconhecimento e admira¢do dos companheiros e
demais habitantes do universo em que estdo presentes. Ja o game Heavy Rain alcanga
um nivel superior em semelhanga com a vida real e suas consequéncias, chegando a ter
diversos finais, cada um equivalente as diversas escolhas que podem ser feitas durante o

jogo.

Atualmente existe uma grande quantidade de games onde o objetivo principal ¢
salvar o mundo — mesmo que o mundo nao seja o Planeta Terra — e diversas analises da
midia especializada apontam que esse tipo de historia faz sucesso porque € o que os
gamers querem jogar. McGonigal (2011, pag. 101) especifica melhor essa analise
quando coloca que os games que apresentam narrativas épicas ao estilo salvar o mundo
estdo utilizando essas narrativas para ajudar os jogadores a experimentar o poder de agir
com significado.

McGonigal (2011, pag. 101) continua explicando que através desses games 0s
jogadores experimentam o poder de realizar algo que realmente importe num plano
maior, onde o enredo ¢ o plano maior e as agdes do jogador sdo o que realmente
importam. Ag¢des que realmente importam pode ser o que os alunos de escolas e
universidades estdo buscando para se comprometerem totalmente com o processo de
aprendizado.

O gamer ¢ alguém que ¢ membro de uma comunidade digital que se dedica a
vivenciar diversas experiéncias através do ato de jogar e discutir games,
independentemente de sua origem como individuo, um gamer ¢ capaz de compreender e
reconhecer outro gamer pelos seus habitos e conhecimento sobre a cultura dos games. O
gamer assume uma postura ativa quando joga e joga principalmente como forma de se
manter feliz.

44 A edigdo brasileira do livro de Murray, Hamlet no holodeck é de 2003, enquanto que a sua publicagdo
original, americana, ¢ de 1997.
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Games sdo atrativos porque permitem que as agdes do jogador tenham significado e
se a vida digital ¢ importante para a sociedade, os games sdo importantes para a vida
digital.

Como um elemento da vida digital, os games podem ser discutidos como extensao
da vida real, eles podem provocar diversos sentimentos através da experiéncia de jogar e
se tornarem acontecimentos comoventes para quem joga.

O ato de jogar pode ser considerado um ato para escapar da realidade e dos
problemas do dia a dia — dificuldades financeiras ou de saude, estresse por causa do
trabalho, entre outros — mas isso pode indicar também que no universo dos games esses
problemas deixam de existir e que os gamers podem estar sentindo falta de se sentirem
plenamente vivos, focados e envolvidos com as atividades do mundo real. Os gamers
podem estar se sentindo poderosos, com um propdésito heroico e dividindo isso com sua
comunidade de gamers e podem ndo encontrar isso fora dos games.

Sendo assim, talvez o ato de jogar games seja um ato de viver em uma outra
realidade, melhor do que a que os gamers conhecem no plano fisico. Esse fato, para os
desenvolvedores de games pode servir de incentivo a producdo de conteudo dentro deles
para melhorar a realidade e convidar quem joga a pensar e refletir.

Pode ser que o inicio dos games foi totalmente voltado ao entretenimento infantil,
mas a medida que o tempo passou, a tecnologia evoluiu e novas experiéncias foram
pensadas para eles, os games hoje estdo fortemente presentes na sociedade humana e
individuos de todas as idades estdo jogando games e o fazem com uma frequéncia muito
alta. De acordo com McGonigal (2011) os games estdo preenchendo necessidades
humanas genuinas que a realidade atual ndo estd conseguindo satisfazer, estdo gerando
recompensas que o mundo real ndo estd, games estdo atraindo, inspirando e ensinando
pessoas de maneiras que a realidade ndo consegue fazer e principalmente estdo unindo
as pessoas.

Talvez a qualidade estética e imersiva dos games sejam os motivos para que milhdes
de pessoas estejam dedicando muito tempo de suas vidas para jogar uma vez que ndo
encontram a mesma qualidade no mundo real, mas nao significa que essas pessoas estao
desistindo de suas vidas reais € nem que precisam abandonar o game ¢ se dedicarem a
realidade. E possivel conciliar e chegar a um ponto de equilibrio, ¢ os produtores de
games podem contribuir nesse aspecto.

')
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Produtores, game designers e outros profissionais da industria de games podem se
dedicar a construir games que tenham um propoésito além da diversdo, games como
Mass Effect, Heavy Rain, The Last of Us, Watch Dogs, Deus Ex — para citar alguns —
games que signifiquem algo.

O game pode transmitir uma mensagem e quem joga ¢ capaz de compreender essa
mensagem, se a inteligéncia artificial responsavel por transmitir essa mensagem e a
mensagem em si forem elaboradas para falar do conhecimento humano ao discutir
momentos historicos, ensinar calculos, possibilitar experimentos de quimica e fisica,
entdo surge a opcao de estudar através dos games.

Como elemento importante da vida digital, talvez a op¢ao que surge através dos
games va além de estudar, pode se chegar ao desenvolvimento artistico, pode ser uma
trilha para expandir a experiéncia da vida real. Com o game o ser humano pode jogar,
estudar, dramatizar e refletir.
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Um Game sobre Historia
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Discutimos no capitulo anterior que o gamer se compromete a jogar um game,
seguindo todas as regras do game e dedicando tempo e esfor¢co em troca da experiéncia
que o ato de jogar lhe promete. O gamer assume uma postura ativa enquanto joga e
geralmente se sente feliz durante suas se¢des de jogo. A proposta deste capitulo ¢ de
discutir um projeto de game cujo intuito seja oferecer ao jogador que assuma ativamente
um papel durante um periodo histérico do Brasil.

Games podem produzir conhecimento sobre qualquer topico e estabeleceram-se
como algo que vai além do passatempo e do puro entretenimento chegando a oferecer o
que a realidade nido pode” como uma viagem ao passado da historia brasileira para
presenciar e agir sobre os fatos ocorridos na década de 1960.

Fazemos neste capitulo uma aventura, baseada no fato de que games sdo aceitos e
jogados por fazerem o jogador se sentir realizado, livre das frustragdes da vida real e
atraido para os mundos digitais (McGonigal, 2011 & Murray, 2003), para convidar o
gamer a ir além de jogar e poder pensar e refletir sobre os fatos encenados num mundo
ficcional que discute um ponto importante sobre o estudo da histéria.

McGonigal (2011) colocou que as pessoas que sabem como desenvolver e produzir
games deveriam se engajar na tarefa de fazer o mundo real melhor para as pessoas e
dentro desse espirito pretendemos contribuir com um projeto de game maduro que
busca ir além da diversao. Maduro em contetido, pois confiamos que o gamer nao ¢ um
individuo que simplesmente joga, ele ¢ alguém que demonstra determinagdo e
comprometimento e evolui como ser humano pelo ato de jogar.

Colocamos que produzir um game ¢ algo além de um oficio tecnoldgico do século
XXI e que pode ser uma maneira de se expressar artisticamente contando com a
participacao voluntario do jogador. Foi colocado que além da participacdo voluntaria
um game geralmente apresenta outras trés caracteristicas: objetivo, regras e feedback.
Logo neste capitulo essas quatro caracteristicas sdo exploradas para se discutir a
historia.

E provavel que a maioria dos jogadores, quando inicia um game, ndo esta
preocupada em aprender ou refletir sobre algo e muito menos em salvar o mundo real,
eles provavelmente estdo buscando diversdo, competi¢do e prazer. Mas isso nio
significa que fiquem presos a isso € o que os definem como gamers ¢ justamente ir além
da diversao e transformar o fato de ser um gamer em um estilo de vida.

45 A realidade pode ser aprimorada, como discutido por McGonigal (2011), mas ainda assim existirdo
elementos, fatos e seres que somente existirdo fora da realidade, principalmente no que se refere a
fantasia e a ficgao.
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Dentre as formulas para ag¢des simbodlicas que um gamer pode desempenhar e
encenar enquanto joga, as quais argumentamos com Murray (2003), definimos para este
projeto duas em especial: a) O jogador assume um papel onde deve se arriscar e ser
recompensado pela sua coragem; b) O jogador encontrard oponentes dificeis e triunfara
sobre eles.

Laurel (1993) colocou que projetar uma experiéncia humana através do computador
digital se baseia em criar mundos imagindrios que possuam um relacionamento especial
com a realidade, mundos onde se possa expandir, enriquecer ¢ amplificar as capacidades
do ser humano em pensar, sentir e realizar.

O projeto apresentado neste capitulo segue as ideias de Laurel (1993) e de Murray
(2003) que colocou que acontecimentos encenados — como no papel de protagonista de
um game — possuem um poder transformador que vai além dos fatos narrados e
também dos que sdo dramatizados, pois o ser humano assimila fatos encenados como
experiéncias pessoais.

Discutimos anteriormente que games fazem parte da linguagem dos jovens de hoje,
logo se pode utiliza-los para uma comunicagdo direta com esses jovens para temas
voltados ao estudo, a reflex@o e ao pensar.

O projeto apresentado neste capitulo propde um trabalho sobre o estudo da historia
dentro de um game que conforme discutimos satisfaz a necessidade humana de se sentir
produtivo e pode ser um atrativo aos jovens que estudam a histdria do Brasil.

Ao jogar, um gamer ndo possui a obrigac¢do de finalizar o game, como ocorre para
passar de ano ou no trabalho real, mas o game convida, motiva e incentiva para que o
trabalho seja feito, pelo que estdo representando para a sociedade digital, games podem
fazer parte do cotidiano de todas as institui¢des de ensino.

Discutimos com McGonigal (2011) que através dos games os jogadores
experimentam o poder de realizar algo que realmente importe num plano maior, onde o
enredo ¢ o plano maior e as agdes do jogador sao o que realmente importam. O projeto a
seguir procura fazer com que as agdes importem e convidamos os estudantes, jogadores
e gamers a se comprometerem totalmente com o processo de aprendizado e reflexao.
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De acordo com Rabin (2012, pag. 804) a fase de conceito € a primeira fase para o
desenvolvimento de um game e o produtor* é geralmente a primeira pessoa designada
para trabalhar no projeto. Geralmente o conceito surge de decisdes empresariais logicas
baseadas em sucessos anteriores da editora que detém a tecnologia e o motor de jogo e
para usar o potencial da tecnologia existente decide fazer um game com ela (Rabin,
2012, pag. 804).

Rabin (2012, pag. 804) coloca ainda que novos conceitos podem surgir durante o
desenvolvimento do conceito encomendado pela editora e futuramente se tornarem
novos projetos. O conceito de game que se apresenta neste capitulo surge das
discussoes obtidas através de Negroponte (1995) para colocar na presenca da sociedade
digital um possivel papel para os games que vai além do entretenimento.

Assim como também discutido por Manovich (2002) o conceito de um game sobre
historia estende-se da ideia original do autor sobre a revolucdo da nova midia e a
transformac@o social que a acompanha. Produzir’’ um game com a proposta de discutir,
ensinar e refletir sobre a histéria humana, mais especificamente sobre a histéria do
Brasil, ¢ a motivacao ideal para o conceito deste projeto de game que se apresenta.

Rabin (2012, pag. 806) coloca que uma vez definido o conceito a fase de pré-
producgdo comega e se faz necessario criar o GDD — Game Design Document® — para
que o trabalho de producao possa comegar. O modelo de GDD utilizado e apresentado
no decorrer deste trabalho ¢ fruto de um trabalho semelhante realizado durante a
experiéncia como produtor em parceria com a equipe que compunha meu
departamento®. Essa experiéncia unificada a base ideal do conceito produziram
modifica¢des no modelo original de GDD.

46 Rabin (2012, pag. 803) coloca que algumas empresas podem se referir ao produtor por uma titulagao
de cargo diferente — diretor ou gerente de projetos — e atribuir uma descri¢do de trabalho diferente ao
que seja usual ao produtor. Produtores gerenciam produtos a serem lancados e equipes de
desenvolvimento ¢ justamente por esse motivo sfo geralmente apontados como o0s principais
responsaveis pelo fracasso ou sucesso do game.

47 A produgdo completa de um game geralmente envolve uma equipe de profissionais de diversas areas
durante um longo periodo de tempo até sua finalizagdo. Tanto pelo fator de que este é um trabalho de
pesquisa de Mestrado de uma pessoa quanto pelo fator de que o tempo de pesquisa ¢ diferente do
tempo de producdo apos a pesquisa o objetivo de produzir um game sobre histdria aqui ¢ de formular
todo o planejamento para uma possivel execugdo futura.

48 O Game Design Document, ou o documento de projeto de jogo, ¢ o documento que concentra todas
as informagdes pertinentes a construgdo do jogo.

49 Fui Produtor de Jogos e Gestor de Projetos pelo periodo de 12 meses para uma empresa localizada no
Rio Grande do Sul. Liderei duas equipes de produg@o que usavam tecnologias diferentes totalizando
11 profissionais.
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O primeiro ponto a ser especificado ¢ a introdu¢do ao documento de projeto de
game, que faz a apresentagdo em resumo do que se pode esperar pelo restante do
documento e seu ponto mais importante ¢ o nome do jogo. O conceito deste game ¢
produzir um jogo que incentive a reflexao, o aprendizado e a discussao sobre a historia
do Brasil — a qual se trata de um assunto abrangente — delimitando-a ao tdpico referente
ao regime militar instituido no Brasil no periodo de 1964 a 1985°.

O nome do jogo é: “Perigo Vermelho”. O perigo comunista ou o perigo vermelho’
foi o nome dado pela extrema direita ao rapido avango esquerdista em politicas
internacionais que se espelhavam nos regimes implantados em Cuba, China ¢ Unido
Soviética durante a Guerra Fria*>. O nome do game esta de acordo com a segunda se¢do
do modelo de GDD a qual descreve a atmosfera de onde se passa o jogo, o que se
esperar dos cenarios, do clima e do ambiente. Sua fung¢do principal ¢ servir de base para
os artistas e musicos.

Os pontos discutidos nos capitulos anteriores com Petry (2011) sobre worldbuilding
e com Murray (2003) sobre a constru¢io da narrativa fundamentam toda a descri¢do da
atmosfera do game “Perigo Vermelho™:

“0 jogo se passa na década de 1960, sob o temor ¢ a disciplina imposta pela ditadura
militar no Brasil. Os ambientes devem representar ruas geralmente vazias, apreensiao
por parte dos civis e agressividade por parte dos militares. A bandeira e as cores do
Brasil devem estar presentes em todos os lugares dos cendrios e nos uniformes militares,
assim como a frase 'Ordem e Progresso'. O jogo deve passar a imagem de que os
militares estavam sempre tensos, como se uma guerra estivesse prestes a estourar, e a
imagem de que os civis viviam com medo sonhando com a liberdade.”

Rabin (2011, pag. 33) coloca que a maioria dos games pode ser associada ou
classificada como hibrida de um ou mais géneros e que estes surgiram ao longo dos
anos como resultado de tentativas e erros ou evolu¢cdo de um género anterior.

50 Artigo na Wikipedia disponivel em <http:/pt.wikipedia.org/wiki/Regime militar no Brasil >
Acessado em 2 de Agosto de 2013.

51 Artigo na Wikipedia disponivel em
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Golpe de Estado no Brasil em 1964 > Acessado em 2 de Agosto de
2013.

52 Guerra Fria ¢ a designagdo atribuida ao periodo histérico de disputas estratégicas e conflitos indiretos
entre os Estados Unidos e a Unido Soviética, compreendendo o periodo entre o final da Segunda
Guerra Mundial (1945) e a extingdo da Unido Soviética (1991). Em resumo, foi um conflito de ordem
politica, militar, tecnoldgica, econdmica, social e ideoldgica entre as duas nagdes e suas zonas de
influéncia. Disponivel em <http:/pt.wikipedia.org/wiki/Guerra fria > Acessado em 2 de Agosto de
2013.
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Os géneros ou os estilos de games mais comuns sao apresentados por Rabin (2011,
pag. 33, 34, 35, 36 e 37) a seguir: Aventura, A¢do>, A¢do-aventura™, Plataforma®,
Luta®, Tiro em primeira pessoa’’, Estratégia em tempo real”®, MMORPG®,
Espionagem®, Horror-sobrevivéncia®, Simulagdo®, Corrida, Esportes, Ritmo, Puzzle,
Minijogos, Tradicional, Educacional e Sério.

O game “Perigo Vermelho” foi planejado para juntar outros dois géneros apontados
por Rabin (2011, pag. 34) que sdo os géneros de RPG — Role Playing Game — e
Estratégia baseada em turno. Um jogo de RPG ¢ basicamente um jogo de interpretacao
onde existe um narrador (também chamado de mestre) e os jogadores. E um jogo de
mesa onde o narrador conta uma histéria baseada em um sistema, geralmente de
fantasia, e os jogadores assumem os papéis de protagonistas dessa historia. Seus
fundamentos estdo na habilidade de todos os participantes imaginarem o mundo
fantasioso e reagir adequadamente com seu papel interpretativo®. Em games o estilo
RPG ¢ geralmente associado a um jogo cujo enredo seja denso e onde seja possivel
aprimorar os atributos dos personagens de forma semi livre, elementos de outros estilos
podem estar presentes em um game de RPG.

53 Spacewar, Pong e Space Invaders foram games que definiram o género de Ac¢do assim como também
foram seus primeiros sucessos (Rabin, 2011, pag. 33).

54 Talvez o primeiro género hibrido a surgir como evolugdo e a ter sucesso, o game The Legend of Zelda
foi o primeiro sucesso ¢ sua franquia ainda ¢ um grande sucesso nos dias atuais. Outra franquia que
merece destaque € do game Tomb Raider.

55 Super Mario Bros, Sonic the Hedgehog e Pitfall foram os games mais famosos desse género (Rabin,
2011, pag. 34).

56 Entre os primeiros do género se pode destacar o game Double Dragon, depois se pode destacar os
mais recentes baseados em 3D Virtua Fighter, Tekken e Soul Calibur (Rabin, 2011, pag. 34). No
entanto ¢ dificil de encontrar um gamer fa deste género que ndo considere uma das séries Street
Figther ou Mortal Kombat como os verdadeiros fendmenos do género de luta.

57 Wolfenstein 3D e Doom deram forma a este género (Rabin, 2011, pag. 34).

58 O game Command and Conquer foi um dos principais responsaveis para popularizar este género
(Rabin, 2011, pag. 34). Um dos motivos pode ser a historia complexa baseada em guerras e tramas
politicas.

59 Jogo de RPG massivo online onde o game World of Warcraft ainda ¢ considerado o rei com mais de
11 milhdes de assinantes (Rabin, 2011, pag. 34 e 35).

60 O primeiro game do género foi Metal Gear (Rabin, 2011, pag. 35). O game se tornou uma franquia
cujo sucesso dura até os dias atuais.

61 O game Alone in the Dark foi o primeiro deste género, mas foi Resident Evil quem obteve sucesso em
popularizar o género e definir o padrdo na industria (Rabin, 2011, pag. 35).

62 SimCity, The Sims e Flight Simulator sdo os mais reconhecidos deste género.

63 Entre os famosos se pode citar Dungeons & Dragons, Vampiro: A Mascara e GURPS.
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Um jogo de Estratégia baseado em turnos ¢ um jogo no qual o intelecto do jogador ¢
testado, como os jogos de tabuleiro de Damas e Xadrez onde o jogador deve pensar em
uma estratégia para agir, para derrotar seu oponente. O game “Perigo Vermelho” traz a
proposta de utilizar o género de RPG para que o jogador assuma o papel de protagonista
em uma missdo durante o regime militar no Brasil e de utilizar o género de estratégia
baseada em turnos durante os combates. Com a meta de diversificar a interacdo e os
desafios propostos ao jogador também estard presente, em menor escala, o gé€nero
puzzle.

Rabin (2011, pag. 56) apresenta o game designer como alguém que projeta games e
que a parte de projetar um game pode ser complicada. O produtor pode discutir com o
game designer quais as melhores opgdes para a tecnologia a se utilizar em um projeto —
quando existe essa liberdade no estidio, principalmente nos que estdo entrando na
industria ou quando o objetivo ¢ realmente desenvolver algo novo — e juntos definirem a
plataforma, a tecnologia e outras ferramentas a se utilizarem, apesar de que para esses
assuntos a decisdo final geralmente ¢ do produtor.

De maneira semelhante outros individuos podem contribuir para a formagdo do
projeto de game que naturalmente ¢ responsabilidade do game designer, tal como o
proprio produtor, os programadores, artistas € musicos envolvidos. Rabin (2011, pag.
56) coloca que de fato, praticamente todos os envolvidos no desenvolvimento do projeto
serdo game designers em algum momento, afinal como colocado por McGonigal (2011)
desenvolver games ¢ uma forma caracteristica de se expressar no século XXI.

Dentro da industria de desenvolvimento de games trés tipos de design sdo
conhecidos e executados por profissionais diferentes, eles sdo: o game design — que visa
criar o projeto do game como um todo; o sound design — que visa criar o projeto de
musicas e efeitos sonoros; e o level design — que visa criar o projeto de cada ambiente
especifico e inclui a arte dos cenarios, seus tamanhos, quantidade de itens, NPCs e
interacoes presentes em cada ambiente.

A imaginagdo humana nao possui limites, mas os métodos e ferramentas para
concretiza-la sim. Tanto o game design, quanto o sound e level design sdo projetados
como modelos a serem seguidos durante o desenvolvimento de games e podem sofrer
alteracdes por necessidades técnicas, artisticas ou por imprevistos que possam Surgir.
Rabin (2011) fala sobre os modelos quando se refere a um modelo de jogos.
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Todos os modelos s3o abstragdbes de um modo ou de outro, afinal
representam outra coisa, mas i1sso nao significa que uma coisa em particular
¢ substituida pelo modelo. Modelos ndo sdo a realidade. Uma imagem de
um carro ndo o levara a lugar algum. [...] Essa ¢ a esséncia por tras do
ditado: “O mapa ndo € o territério”. (Rabin, 2011, pag. 61).

O enredo do game “Perigo Vermelho” se apresenta a seguir dentro dessa
caracteristica de modelo a ser seguido, mas como colocado por Rabin (2011, pag. 61) ¢
esperado que detalhes ndo estejam presentes desde que o modelo sirva ao propdsito
pretendido, um mapa para a casa de um amigo deve mostrar as principais ruas para se
chegar 14, mas ndo precisa de todas as ruas paralelas, becos e arvores que existem no
caminho.

O proposito do enredo do “Perigo Vermelho” ¢ apresentar a historia que o jogador
pode esperar encontrar e desvendar durante o ato de jogar e serve como preparagdo para
a missao épica (McGonigal, 2011) que o jogador buscard cumprir.

“Em Janeiro de 1963 o servigo de inteligéncia dos Estados Unidos interceptou
informacdes de agentes da Unido das Republicas Socialista Soviética e iniciaram um
grande plano para vencer a Guerra Fria e fazer prevalecer o capitalismo sobre o
socialismo comunista. Tais informag¢des indicavam que os comunistas estavam enviando
agentes a paises considerados chave para implantarem um governo comunista em cada
um deles utilizando qualquer meio necessario.

O governo dos Estados Unidos decidiu que também utilizaria todos os recursos
disponiveis para contra-atacar € enviou agentes secretos para negociar um acordo com
cada um dos paises-alvo, um desses agentes fez contato com o presidente brasileiro
Pedro Henrique Gritador, mas ndo conseguiu chegar a um acordo, pois o brasileiro
demonstrava um nacionalismo incorruptivel. O relatério desse agente sugeria ao
governo norte-americano que tomasse o Brasil através do uso das Forgcas Armadas.

O presidente brasileiro também nao ficou parado e em uma reunido secreta com sua
cupula, decidiu e nomeou o entdo General do Exército Norberto dos Alanos Branco a
Marechal das For¢as Armadas Brasileiras. O Marechal Alanos Branco, sabendo da visita
do agente norte-americano ao governo brasileiro, iniciou uma operagdo de inteligéncia
em territorio nacional para identificar possiveis agentes estrangeiros agindo em terras
brasileiras.
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O servigco de inteligéncia brasileiro descobriu fortes ligacdes de politicos e
empresarios brasileiros que negociavam com o0s norte-americanos O apoio ao
capitalismo e a caca aos comunistas que estavam no Brasil, as a¢des populistas do
governo de Gritador contribuiam para o surgimento de mais aliados dos norte-
americanos entre a burguesia brasileira e estes procuravam agora o apoio militar do
General Gongalo Pura Selva.

Pura Selva fez estagio nos Estados Unidos em taticas de guerra em 1944 quando
estabeleceu lagos fortes com os militares norte-americanos € era a peca chave para que
uma guerra civil iniciasse € o poder interno trocasse de maos. O Marechal Alanos
Branco iniciou em Janeiro de 1964 uma operagdo para contra-atacar as intencdes do
governo norte-americano e fez uma alianga com o Governador do Estado da Guanabara,
Otacilio Bagunceiro.

Bagunceiro convenceu grande parte dos politicos e empresarios a apoiarem Alanos
Branco em um golpe militar para retirar Pedro Henrique Gritador do poder, desta
maneira o populismo do atual presidente seria combatido, garantindo a manutenc¢ao das
riquezas individuais que estavam em jogo € nao haveria a necessidade de uma guerra
civil. Todos aceitaram, acreditando na promessa de que apds a saida do atual presidente
o Marechal faria novas eleigdes, nas quais o favorito a novo presidente era Bagunceiro.

Dessa maneira, em 31 de marco de 1964 as for¢as do Marechal Alanos Branco
executaram o golpe militar que colocou o Marechal no posto de presidente da republica.
Apo0s assumir o poder, Alanos Branco nomeou o General Pura Selva como ministro da
guerra estabelecendo a paz e impedindo a guerra civil no Brasil.

Porém a Guerra Fria entre EUA e URSS continuava e o governo norte-americano
ndo estava satisfeito com o impedimento do surgimento do comunismo no Brasil, era
preciso expandir o império capitalista, para garantir que o comunismo seria derrotado e
pressionou a passagem da presidéncia da republica para o General Pura Selva.

Logo apds assumir a presidéncia, o agora Marechal Pura Selva ordenou um ataque
ao avido que transportava Alanos Branco, a queda do avido matou o ex-presidente e a
esperanga de liberdade da nacao brasileira. Pura Selva iniciou um governo militar linha
dura, de repressdo e sob a bandeira de caca aos comunistas seus homens agiam
livremente com leis que apoiavam a violéncia sem limites.”

')
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A experiéncia de jogo, de acordo com Rabin (2011, pag. 75) pode ser explicada
como sendo as emocgdes e sentimentos estéticos reproduzidos pelo processo imaginativo
durante o jogo, as emog¢des sdo as reagdes ao jogo, 0s sentimentos que se tem enquanto
se joga e o processo imaginativo, conforme discutido por Laurel (1993) ¢ o foco da

atencdo do ser humano. As duas proximas secdes do nosso modelo de GDD sao
fundamentais para guiar o jogador em sua experiéncia de jogo de acordo com nossa
proposta para o pensar e refletir, elas tratam do fluxo de jogo e do roteiro.
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Provavelmente ¢ impossivel guiar ou prever toda a experiéncia de jogo durante o ato de
jogar, mas para fazer com que o tema nao fuja da mente do jogador se pode escolher
quais fatores abordar no conteido ¢ a ordem em que eles serdo tratados durante o jogo.
A imagem abaixo mostra o fluxo de jogo base ao qual o jogador entrara em contato.

- i Ia d Introducso
Creditos » Tela de Enredo
Inicais Inico

|

Cutscene de ) Créditos ) Tela
final de jogo Finais Final 3 -

Dissertagdo de Mestrado — Programa de Pos-graduagao em G .
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (2013)

Orientacgdo: Prof. Dr. Luis Carlos Petry
N64



100 Uma Aula no Videogame
Leo Silva

SNES

Algumas estratégias sdo sugeridas por Rabin (2011, pag. 76) para planejar a
experiéncia de jogo, a experiéncia de dominio ¢ a parte do jogo direcionada por
competicdes de talento e esforgo, € a razdo por tras do desejo de vencer € um meio dos
jogadores provarem o quao bom eles sdo. Entre as sugestdes de Rabin (2011) para a
experiéncia de dominio, se aplicou ao “Perigo Vermelho” as seguintes: a) Projetar
mecanicas para testar as habilidades dos jogadores; b) Minimizar o papel da sorte na
mecanica de dominio; c¢) Separar objetivos significativos de jogadores com obstaculos
significantes; d) Melhorar a percepgao de dificuldade sempre que possivel;

O género definido para os combates, a estratégia baseada em turnos, foi projetado
para testar as habilidades do jogador em controlar seu grupo contra um niimero sempre
superior de oponentes, mas permitindo que estratégias sejam elaboradas para nao estar
sujeito ao fator sorte.

A cada novo combate o nimero de inimigos aumenta para fazer-se claro a diferenca
na dificuldade em relagdo aos confrontos anteriores € em alguns momentos
considerados chave, a dificuldade ¢ elevada para passar ao jogador a importancia
daquela agdo, sdo os momentos de se enfrentar os “chefes de cenario®.

O modelo chamado de Fluxo, criado pelo psicologo Mihalyi Csikszentmihalyi como
citado por Rabin (2011, pag. 77) ¢ um estado mental de imersdo total que surge como a
resposta mais popular a questdo de como o game pode permitir que as pessoas superem
obstaculos significativos sem que sejam exigentes demais? Quando estd na zona do
Fluxo, o jogador ¢ absorvido pela tarefa que lhe foi incumbida, sem preocupagdes com
coisas além da experiéncia imediata.

Para a experiéncia de Fluxo foram utilizadas as sugestdes de Rabin (2011, pag. 77)
para projetar: a) Propositos claros, propositos alcancaveis compativeis com as
habilidades do jogador; b) Feedback claro e imediato, consciente dos propdsitos; c)
Tempo se torna distorcido.

Como pode se observar na se¢do de roteiro abaixo, o jogador sempre sabe o que tem
que fazer, libertar presos politicos, resgatar estudantes, participar de reunides secretas
contra o regime militar e dentro dos combates sabe que utilizando da astucia pode
superar a desvantagem numérica.

64 Em games o chefe (do inglés “Boss”) ¢ um desafio baseado em um ou mais inimigos em momentos
de climax de um momento especifico do jogo, geralmente ao final de um estagio ou nivel, ou
guardando um objetivo especifico. Os inimigos neste momento sdo significativamente mais fortes do
que os que surgiram até o momento. <http://en.wikipedia.org/wiki/Boss %28video_gaming%29>
Acessado em 06 de Agosto de 2013.
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A cada agdo o feedback ¢ instantaneo pois os pontos de experiéncia sdo computados
e podem ser utilizados para aprimorar as habilidades dos personagens aliados e quando
se estd engajado num combate o tempo deixa de ser contabilizado por segundos,
minutos e horas e passa a ser enumerado pela quantidade de turnos utilizados.

A experiéncia imersiva ¢ colocada por Rabin (2011, pag. 78) como sendo sedutora
onde os jogadores sdo atraidos por um conjunto de sentimentos de esplendor a
curiosidade e se as respostas devem ser encontradas, se pode oferecé-las em troca de um
pouco de esforco.

As sugestdes de Rabin (2011) para a imersdo que foram utilizadas sdo: a)
Curiosidade, querer descobrir as coisas; b) Criar mistérios deixando as respostas
ambiguas; c) Aten¢do, mantendo os jogadores interessados com situacdes; d) Usar
histérias interessantes com personagens intrigantes; e¢) Sempre deixar o jogador
querendo mais.

No game “Perigo Vermelho” o jogador come¢a com uma tarefa relativamente
simples de resgatar um companheiro recém-preso pelos militares € em sua jornada
surgem novos fatores que necessitam de investigagao através de novas situagdes € novos
personagens que se apresentam. Rabin (2011, pag. 79 e 80) coloca ainda sugestdes para
experiéncias internas, sociais e controle de ritmo e de tempo que ndo se encaixaram
diretamente com a proposta deste game.

Cada parte do roteiro a seguir pode ser compreendida como uma fase ou um nivel do
game “Perigo Vermelho”.

Convento: Edson Luis estd conversando com o Frade Guilherme Santiago numa
sala do Convento Sdao Rosario de Gusmao quando homens do POPS — Pelotao de
Ordem Politica e Social — entram no convento ¢ o Capitdo Mario Paranhos Flores da
ordem de prisao contra o Frade. O Capitao Flores acusa o Frade do crime de subversao
contra o regime militar. O jogador assume o controle de Edson Luis e se dirige a saida
para ir atrds do Frade, mas ¢ impedido por homens do POPS. O Tutorial inicia neste
ponto guiando o jogador até o final da primeira batalha.

Rua do Convento: Edson Luis chega ao lado de fora do convento a tempo somente
de ver um veiculo seguindo seu caminho para a prisao, o Frade provavelmente esta l1a
dentro. Ao tentar ir na mesma dire¢do que o veiculo, Marco Aurélio surge no cenario
fugindo de outros homens do POPS. Ap6s uma breve conversa, os dois unem-se para
derrotar os militares.
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Uma conversa mais calma ocorre entre os dois e Marco Aurélio conta sobre o ataque
ao restaurante Calabouco. Como forma de reagir e mostrar protesto contra o regime a
UNE — Unido Nacional dos Estudantes — da qual Marco Aurélio faz parte e outros
grupos estao se organizando para lutar contra os militares, mesmo que isso signifique a
luta armada. Edson Luis afirma que a Ordem dos Dominicanos ajudard, mas precisam
libertar o Frade Santiago que ¢ um verdadeiro dominicano ao contrario de Edson que ¢
apenas um leigo.

Marco Aurélio usa um telefone ptblico para ligar para a sede da UNE e receber mais
informagodes, principalmente sobre o possivel local para onde o Frade foi levado. Sem
muito sucesso, a dupla resolve ir até o Cdl — Centro de Interrogatorios — mais proximo
para investigar. Outros homens do POPS surgem no cenario, pois os telefones estdo
grampeados e o exército ouviu a conversa e a dupla precisa derrotar os militares.

Rua do CdlI, Ato I: Ao chegarem nas imediacdes do CdI a dupla presencia a cena de
um homem grande, vestido de vermelho, com os cabelos raspados fugindo do POPS.
Militares a pé e um veiculo o perseguem. Aproveitando-se da confusdo, a dupla se
infiltra na unidade do CdIl. Uma vez dentro, ndo conseguem passar despercebidos e
seguem para a quarta batalha.

Centro de Interrogatério: Ao vasculharem o local, a dupla ndo encontra uma
informagdo concreta sobre a localizacdo do Frade, mas encontram registros sobre a
prisdo Sul e decidem ir 14 investigar. Ao tentarem sair, mais militares surgem e a dupla
deve vencer para avangar.

Rua do Cdl, Ato II: Novamente na rua, a dupla ¢ flagrada pelo veiculo que havia
ido em perseguicao do homem de vermelho e um desafio diferente se mostra ao jogador,
seu adversario agora ¢ um veiculo.

Rua de Bagunceiro: Seguindo para a prisdo Sul a dupla passa por uma rua onde
encontram novamente o homem de vermelho que estd buscando uma maneira de invadir
uma casa. Eles conversam e o homem se apresenta como membro da ALN — A¢ao
Libertadora Nacional — cujo nome ¢ Carlos Augusto e ficam sabendo que a sede da
UNE foi incendiada pelo POPS como forma de repressao. Carlos Augusto esta ali para
falar com o ex-governador do estado da Guanabara o qual ajudou a realizagdo do golpe.
Como tudo esta conectado a missao maior de libertar o Brasil do regime militar, Edson
Luis decide se unir a Carlos Augusto e também ir falar com o politico.
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Casa de Bagunceiro: Ao invadirem a casa, o trio surpreende os militares e
presencia uma parte da conversa entre o Capitdo Flores com o politico. O Capitao
ordena a prisdo de todos e vai embora o grupo luta contra os militares para evitar a
prisao.

Carlos Augusto ¢ o primeiro a comegar a questionar Bagunceiro, faz perguntas sobre
os planos do regime militar, porém o politico afirma ndo saber de nada e se diz
arrependido de ter contribuido com o golpe, e que ele proprio se tornou um fantoche nas
maos dos militares.

Bagunceiro explica que ajudou no golpe para manter sua riqueza, ja que 0 ex-
presidente Pedro Henrique Gritador estava provocando mudangas muito radicais que
estavam prejudicando a burguesia, mas com a entrada dos militares no governo a vida
no Brasil mudou e a riqueza mantida ndo estava assegurada para o futuro, assim como
também sua vida ndo estava. Ele e outros politicos sdo obrigados a escrever e defender
publicamente leis que legitimam o golpe militar, a financiarem a violéncia e a repressao
e a oferecer suporte irrestrito ao governo do Marechal Pura Selva.

Edson Luis ¢ o préximo a langar perguntas sobre o politico e quer saber o provavel
local para onde o POPS levou o Frade Santiago. Bagunceiro demonstra surpresa e deduz
que o grupo ndo sabe que a igreja apoiou e ainda apoia os militares e explica o que sabe
sobre o assunto. Com o comunismo crescendo o dominio da igreja sobre seus fiéis
diminuia, j& que a riqueza que era doada para ela, agora era dividida na sociedade
socialista e o comunismo disputava com o Papa o reconhecimento popular. Para se
manter no controle a igreja ficou do lado do regime.

Edson Luis explica a todos que sabe do apoio da igreja aos militares, mas que os
dominicanos estao do lado do povo. Convencido, Bagunceiro decide se redimir de seus
erros ¢ passa a ajudar o grupo de Edson Luis fornecendo a informacdao de onde
provavelmente o Frade esta preso.

Prisao Sul: O trio chega na prisao Sul, mas s6 conseguira entrar usando a for¢a, pois
ha guardas na portaria. Quando conseguirem entrar na prisdo o grupo terd que procurar
pela cela onde o Frade estd. O desafio para o jogador muda novamente, pois aqui lhe ¢
apresentado um puzzle para resolver.

Ao encontrarem a cela do Frade o grupo presencia a maldade com a qual os presos
estdo sendo submetidos, pois os militares deixaram um caddver na cela junto com o
Frade para fazer pressdo psicoldgica. O cadaver pertence a um outro dominicano que foi
torturado até a morte e serviu para enfraquecer o espirito de Santiago.
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O Frade agradece o resgate, pois estava prestes a morrer, pois ndo sabia responder as
perguntas que lhe faziam sobre um agente da URSS ajudando a ALN e quem estava
ajudando os estudantes e intelectuais de esquerda a fugir do pais. Para fugir dessa prisao
o jogador enfrentard um “Chefe de Cenario” para demonstrar a importancia de cumprir
a sua primeira missao que ¢ libertar o Frade Santiago.

O Caminho para Qeste: Apds finalmente escaparem da prisdo Sul o grupo se
esconde em uma igreja que estava abandonada para descansarem, principalmente
Santiago que desmaiou e teve que ser carregado até a igreja. Neste periodo de descanso
e reflexdo o grupo lamenta o tratamento desumano ao qual os presos estdo sendo
submetidos e decidem libertar todos 0s que conseguirem e que esse € 0 primeiro passo
para libertarem o pais da ditadura. Santiago conta que ouviu os militares dizerem que os
presos da prisdo Oeste eram os que mais estavam sofrendo, pois o POPS acreditava que
um deles havia realmente encontrado com o agente da URSS. Antes de seguirem
viagem o grupo ¢ abordado por um bando de criminosos ¢ a décima primeira batalha
segue.

Logo apds a batalha um homem misterioso, vestido de vermelho e cinza se apresenta
ao grupo como um mensageiro da ALN, diz que sua missdo ¢ procurar todos os
membros para transmitir uma mensagem de que Bagunceiro procurou a ALN depois que
o grupo lhe fez uma visita. Bagunceiro se juntou a causa e passou a espionar o governo
e conseguiu informagdes valiosas que deseja compartilhar com eles. Bagunceiro deseja
que o grupo volte a sua casa para conversarem, mas eles estdo longe e envolvidos na
missdo de libertar os presos politicos e em vez de irem até Bagunceiro, telefonam para
ele. O mensageiro vai embora e do lado de fora da igreja outro bando de criminosos
surge para a décima segunda batalha.

Durante a conversa por telefone com Bagunceiro o grupo fica sabendo que os
militares que foram aliados do ex-presidente Marechal Alanos Branco estio novamente
se mobilizando para retomar o poder e devolvé-lo aos civis e para isso estdo buscando
auxilio dos grupos que protestam contra o governo. Bagunceiro ndo sabe dizer quem
esta liderando esses homens ap6s a morte de Alanos Branco, mas seja quem for tem
bastante coragem e merece apoio. Bagunceiro diz que vai continuar sua espionagem e
pede para o grupo entrar em contato novamente apds alguns dias. Mais criminosos
aparecem para ataca-los.

Prisao Oeste: Novamente a portaria esta guardada por homens do POPS e o grupo
precisara enfrenta-los para invadir a prisao.
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A busca pelos locais onde os presos politicos estdo ¢ semelhante a da prisdo Sul e
um novo puzzle se apresenta ao jogador.

O grupo liberta um grupo de presos que festejam com Santiago a liberdade. Mas a
alegria dura pouco, pois do lado de fora homens do POPS e um veiculo estdo a postos
para impedir a fuga, ao tentarem fugir o veiculo dispara com suas armas e todos os
presos libertos s3o mortos. Outra vez o jogador terd o desafio de enfrentar um veiculo,
mas nesse momento também haverdo oponentes a pé. Mas ap0Os o terceiro turno um
novo trio, membros da ALN, surge para ajudar o grupo. Assim com também novos
reforgos para os militares.

Carlos Augusto agradece a ajuda e apresenta o trio a seu grupo para vencerem o0S
militares e conseguirem fugir, o trio trata-se do lider da ALN Carlinhos, seu braco
direito Ana Maria e Carlos Augusto diz ndo conhecer o novato. Carlinhos apresenta
Ferreirinha como seu pupilo e conta sobre seu talento e paixdo pelo Brasil. Ana Maria
conta que o plano dos trés era roubar armas daquela prisao, mas Ferreirinha percebeu a
movimentacgdo do grupo de Edson Luis e preparou uma emboscada para os militares.

O Caminho para o Norte: Todos conversam e Carlos Augusto explica a Carlinhos
sobre as ultimas atuacdes de Bagunceiro ao lado da resisténcia e sobre a movimentagao
dos militares que querem o fim da ditadura. Ferreirinha por sua vez surpreende a todos
ao dizer que ja falou com Bagunceiro e tem as ultimas noticias. O politico fez contato
com o lider do Perigo Vermelho — um batalhdo do exército que estd se formando para
libertar o Brasil — Bagunceiro estd organizando um encontro entre o Perigo Vermelho e
um grupo de dominicanos que estava atuando no RS em sua casa e convida a ALN para
participar também. O grupo ¢ atacado por um bando de criminosos e¢ a décima sexta
batalha segue.

Seguindo viagem no caminho de volta para a casa de Bagunceiro o grupo presencia
a cena de uma universidade em chamas e um veiculo do POPS fugindo do local. Uma
estudante chamada Cassia conta ao grupo que os alunos estavam fazendo uma
manifestagdo contra o regime quando os militares apareceram e atearam fogo no prédio,
ela se mostra desesperada, pois sua amiga Rita ndo conseguiu sair do prédio. Marco
Aurélio encantado pela beleza de Cassia banca o hero6i e entra no prédio para salvar
Rita. Ferreirinha também encantado com a beleza da menina, diz que vai salvar a amiga
e 0 amigo imprudente e também entra na universidade. Um novo desafio ao jogador que
controlard somente dois personagens em um tipo de puzzle para fugir das chamas e
resgatar os aliados. Sera um puzzle complexo representando um novo “Chefe de
Cenario” e o final de um estagio.
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Ap6s driblar o fogo Edson Luis e Ferreirinha encontram Rita e Marco Aurélio, os
quatro saem do prédio. Ana Maria demonstra desespero e alivio ao ver que Ferreirinha
conseguiu sair das chamas, mas briga com ele pelo ato imprudente. Eis que um soldado
sai da universidade e o grupo se prepara para combaté-lo, mas Rita intervém e conta que
viu este soldado contrariando as ordens do POPS e tentando ajudar os estudantes a sair
do fogo. Henrique Miranda se apresenta e diz que seguiu ordens, pois ¢ um militar, mas
que as coisas estavam saindo do controle e que ele ndo poderia mais seguir com o
governo. Como o grupo ainda vai passar na prisao Norte, Santiago pediu para as
meninas irem até a casa de Bagunceiro e aguardarem 14 até terem uma oportunidade de
deixar o pais em seguranga. Um bando de criminosos atraido pelo fogo ataca o grupo na
batalha de nimero dezoito.

Prisao Norte: Para a surpresa do grupo, nesta prisdo a portaria estd vazia e nao ha
sinais da presenca dos militares por perto. Todos entram nas dependéncias da prisdo sem
problemas e 14 dentro encontram criminosos que realizavam saques um novo confronto
para o grupo.

Apo0s vasculharem a prisdo € nao encontrarem militares e nem presos, o grupo chega
a conclusdo de que essa prisdo foi desativada e tudo transferido para um local com
maior seguranc¢a. Provavelmente os militares passaram a se preocupar com o grupo que
estd atacando as prisdes e libertando os presos. Mais criminosos surgem para a vigésima
batalha.

O _Caminho para o Leste: O mensageiro da ALN, trajado com suas roupas
vermelhas e cinza, aparece novamente perante o grupo e traz uma mensagem de
Bagunceiro a ser entregue a Carlinhos a qual diz que o encontro entre o politico, os
dominicanos vindos do RS e os militares foi um sucesso e falta somente o aval de
Carlinhos para todos estarem juntos no BLNPV — Batalhdo Libertador Nacional: Perigo
Vermelho — que enfrentara os militares para devolver a democracia ao Brasil. Um novo
encontro foi marcado na residéncia de Bagunceiro e sera discutido como assunto
principal o assassinato do presidente Pura Selva. O grupo de Edson esta convidado a se
juntar ao encontro também. Restando ainda uma prisdo para irem o grupo decide ir ao
encontro apo6s libertar os ultimos presos politicos.

Prisdo Leste: O grupo finalmente chega a maior prisdo do estado da Guanabara, a
Prisdo Leste. Dois veiculos do exército atravessam os portdes fortemente guardados
apenas para lembra-los de que esta tarefa ndo sera facil. Mas Edson, Carlinhos e
companhia estdo decididos e o ataque tem inicio com a vigésima primeira batalha.
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Carlinhos e Ferreirinha discutem sobre os novos inimigos que surgiram, pareciam
militares, mas diferentes dos que estavam acostumados a ver. Henrique Miranda
confirma que eram militares, mas pela postura e forma de combater ndo sdo brasileiros.
Ana Maria pergunta o que militares estrangeiros estdo fazendo em terras brasileiras,
mas ninguém sabe explicar, todos se perguntam o que pode estar acontecendo. Mesmo
com essa duvida em mente o grupo avanca para libertar os presos e enfrentam mais
militares.

J& dentro da prisdo e com os presos libertos, o grupo age com cautela dessa vez, para
evitar outro ataque surpresa dos militares. Henrique Miranda sai sozinho para avaliar a
situacdo do lado de fora e quando retorna traz noticias perturbadoras. Um numero alto
de militares os aguarda do lado de fora. O Frade Santiago diz que conduzira os libertos
pela saida secundaria enquanto o grupo enfrenta os militares para distrai-los. Eles
marcam o reencontro na casa de Bagunceiro.

Casa de Bagunceiro II: Vitorioso, o grupo se dirige a casa de Bagunceiro, mas a
encontram destruida. Ainda ¢ possivel sentir o calor das chamas que consumiram a casa,
todos ficam chocados. Um grupo de criminosos tenta se aproveitar da situagdo junto
com alguns militares ainda presentes no local e atacam o grupo.

Vencendo, o grupo entra nos escombros da casa para analisar a situagdo e encontram
Santiago, Cassia e Rita que estavam escondidos. Santiago explica que quando ele e o
grupo de libertos chegaram, a casa estava em chamas e os fugitivos decidiram ir para o
RS para depois fugirem para o Uruguai. Rita e Cassia explicam que estavam com
Bagunceiro esperando o lider do Perigo Vermelho chegar para a reunido e logo apds a
chegada do Marechal Alanos Branco o exército atacou a casa. Os homens do Marechal
conseguiram segurar os homens do POPS a tempo do Marechal e mais trés homens
fugirem, levando as meninas junto.

Apos as explicacdes Carlinhos diz que ird até o local indicado pelas garotas e tentar
seguir o caminho para encontrar o grupo que escapou e confirmar se realmente se trata
do Marechal Alanos Branco. Edson e seu grupo concordam em ajudar. Mais criminosos
surgem e a batalha de numero vinte e cinco ocorre.

Herdi Brasileiro: Rita e Céssia indicam ao grupo o caminho, pelo esgoto, que os
homens de Alanos Branco usaram para fugir. O grupo segue pelo subsolo e logo
descobre que os militares também estdo 14, outro confronto a ser superado.
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O grupo encontra o ex-presidente Alanos Branco junto com dois de seus homens
encurralados por militares e corre em seu resgate. E o terceiro momento para um “Chefe
de Cenério” e desta vez o Capitdo Flores também deve ser derrotado.

O Marechal Alanos Branco em seus ultimos momentos de vida conta ao grupo sobre
toda a trama envolvendo os EUA e a URSS e que tomou o poder para evitar uma guerra
civil no Brasil. Ele diz que os EUA estavam prontos para invadir o pais caso Pura Selva
ndo assumisse a presidéncia em seu lugar e intensificasse a busca pelos agentes da
URSS que estdo no pais tramando contra o capitalismo. Alanos Branco forjou sua morte
para continuar a lutar na clandestinidade, mas este ¢ seu fim e ele pede a Carlinhos,
como lider da ALN, que ndo desista da luta de libertar o Brasil e que encontre uma
maneira de salvar os civis de uma guerra aberta contra o governo.

Carlinhos decide assassinar o presidente Pura Selva para que dessa maneira nao
hajam mais aliados dos EUA no governo brasileiro e dessa maneira o exército poderia
se unir para uma eventual crise com o pais lider do capitalismo. Talvez at¢ mesmo uma
alianga com a URSS fosse possivel para evitar uma guerra com os EUA. Edson
concorda, afinal ¢ Pura Selva quem estd oprimindo a populagdo brasileira e ¢ preciso
parar as prisdes, torturas e mortes desnecessarias que os militares estdo causando. Na
saida do esgoto novos homens do POPS com soldados norte-americanos surgem e
ocorre a batalha de nimero vinte e oito.

Vilio Brasileiro: Ferreirinha toma posse de um radio comunicador que estava com
os militares e descobre que o presidente esta no estado da Guanabara para investigar ele
mesmo o surgimento do Perigo Vermelho. Com Alanos Branco morto e Carlinhos ainda
no comando da ALN o Frade Santiago sugere que eles se tornem o Perigo Vermelho
para lutar ao lado da ALN e que Edson seja seu novo lider. Todos concordam. O grupo
segue para a sede do governo para enfrentar o presidente. Chegando ao local
especificado inicia-se a batalha final.

Apobs vencer os primeiros inimigos o grupo invade a sede do governo da Guanabara
e encontram o presidente Pura Selva. O presidente diz que suas agdes sdo para os
melhores interesses do Brasil e que eles estdo colocando o pais inteiro em risco com
suas acoes. O presidente promete perdao a todos se eles trocarem de lado e ajudarem a
capturar os agentes do comunismo que agem em terras brasileiras. Carlinhos e
Ferreirinha retrucam dizendo que ndo ha desculpas para as torturas e as mortes que Pura
Selva causou e que libertardo o Brasil de seu vildo. A ultima batalha onde o Marechal
Pura Selva e seus homens sdo os oponentes.
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Rabin (2011, pag. 85) coloca que recompensar e punir o jogador sdo maneiras de os
game designers ensinarem e se comunicarem com o0s jogadores sobre os valores de
certo e errado presentes no game € quanto mais importante for a escolha, melhor deve
ser a recompensa. E com esse intuito que apresentamos agora a se¢io de conquistas.
Uma conquista ¢ como uma medalha que ¢ direcionada ao jogador e tende a expandir a
experiéncia de jogo.

As conquistas geralmente estdo associadas com o fator replay pois algumas somente
sd0 possiveis de se conquistar apds terminar o jogo por duas ou mais vezes, 0 que exige
tempo extra, por parte do jogador. Rabin (2011, pag. 85) coloca que o jogador oferece
seu tempo para o game designer — como um espectador que se oferece a prestigiar o
tempo e o trabalho do artista, do musico ou do pintor por exemplo — e por essa razao o
game deve recompensar o tempo do jogador com uma deliciosa variedade de
recompensas.

Dentro da proposta presente no “Perigo Vermelho™ o fator replay ¢ extremamente
importante para o pensar e refletir e as conquistas foram desenvolvidas com o propdsito
de convidar o jogador a repetir a jogabilidade até conquistar a “Estatua de Diamante®”.
Sao quatro os tipos de conquistas: a) Coletaveis — que se referem a itens que o jogador
recebe apdés uma tarefa realizada com sucesso; b) Combate — sdo referentes a
performance durante as véarias batalhas; c) Jogabilidade — que recompensam pela
experiéncia de jogar todas as mecanicas de varias formas; d) Especiais — recompensas
especiais por ter conquistado a totalidade dos outros trés tipos.

Coletaveis:

i. Diario do Frade — Coletar todas as 28 fitas k7 que contam a histdria real
do regime militar no Brasil.

ii. Troféus de Personagens — Coletar todos os recortes de jornal dos
personagens principais do jogo e suas respectivas inspiragdes reais.
Exemplo: Edson Luis®;

65 Estatua de Diamante ¢ o nome da ultima e mais importante conquista projetada, ver detalhes na se¢o
de conquistas .

66 Edson Luis de Lima Souto foi um estudante secundarista brasileiro assassinado por policiais
militares. Mais informagdes em <http:/pt.wikipedia.org/wiki/Edson_Lu%C3%ADs_de_Lima_Souto>
Acessado em 22 de Agosto de 2013.
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Combate:

i. Bom de Briga — Derrotar 50 inimigos de cada classe;

ii. Fim do Medo — Derrotar o Capitao Flores;

iii. Nova Esperanca — Derrotar o Marechal Pura Selva;

iv. Patriota — Derrotar 25 inimigos de cada classe estrangeira;

Jogabilidade:

i. Especialista — Usar 100 vezes a especialidade de um personagem;

ii. Mestre de Especialidade — Usar 100 vezes a especialidade de mais de
um personagem ou 250 vezes a especialidade de um personagem,;

iii. Luta Limpa — Terminar o jogo sem usar especialidades;

iv. Trabalho em Equipe — Jogar com todos os personagens aliados em 14
batalhas;

Especiais:

i. Estatua de Bronze — Conseguir todas as conquistas de Coletaveis;

ii. Estatua de Prata — Conseguir todas as conquistas de Combate;

iii. Estatua de Ouro — Conseguir todas as conquistas de Jogabilidade;

iv. Estatua de Diamante — Conseguir as estatuas de bronze, prata e ouro;

McGonigal (2011) coloca que todo game possui objetivo, feedback, participacao
voluntaria e regras. Rabin (2011, pag. 62 e 63) coloca que criar regras ¢ em geral o que
se imagina sobre o trabalho do game design e complementa adiante (Rabin, 2011, pag.
68) analisando que a estrutura de cada game ¢ formada pelas regras, pois sem as regras
o ato de jogar seria irregular e nebuloso. Apresenta-se a seguir as principais regras para
o game “Perigo Vermelho”.
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Os atributos:

Todos os personagens, NPCs inclusive, terdo os seguintes atributos com
suas respectivas funcionalidades:

i. Vitalidade — Representa a satide do personagem, os pontos de vitalidade
no nivel maximo significam perfeita saude, enquanto que no nivel minimo
significam inconsciéncia.

ii. Forca — Fator nimero um que indica a quantidade de dano causado em
combate;

iii. Destreza — Fator nimero um que indica a capacidade de realizar agdes
fisicas (movimentacdo, alcance do ataque e capacidade de defesa ou
esquiva);

iv. Habilidade — Cada classe de personagem possui seus atributos
secundarios de habilidades que determinam as proezas que aquela classe
pode realizar;

v. Vigor — Fator nimero um que indica a capacidade de se defender de
ataques e de se recuperar de ferimentos;

Os Status:

i. Saudavel — Representa um personagem apto a realizar qualquer acao
permitida pelo motor de jogo; Vitalidade igual a 100%;

ii. Machucado — Representa um personagem com limitacdo de agdes, nao
podendo realizar sua especialidade; Vitalidade menor que 100% e maior ou
igual a 50%;

iii. Ferido — Representa um personagem com limitagdo de movimentacao,
ndo podendo se locomover para todos os pontos do cenario; Vitalidade
menor que 50%;

iv. Inconsciente — Representa um personagem que nao pode mais realizar
qualquer a¢do no jogo; Vitalidade igual a 0%;
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Férmulas de combate:

Formula para ataque: (Destreza do personagem)*(Nivel da proeza) =
Capacidade de ataque;

Formula para dano: (Forca do personagem)*(Nivel da proeza) = Dano
causado;

Formula para defesa de ataques: [(Destreza do personagem)+(Vigor do
personagem)] - Capacidade de ataque do oponente = Capacidade de defesa.
Se positivo, entdo previne dano igual ao Vigor do personagem.

Férmula para esquiva: [(Destreza do personagem)*(Nivel da proeza)l-
(Capacidade de ataque do oponente) = Possibilidade de esquiva. Se positivo,
entdo esquiva e nao sofre dano.

Formula para recuperacio de ferimentos: [(Destreza do personagem)+
(Nivel da proeza)]*(Pontos de regeneragdo da proeza)

Formula para calculo de dano causado/recebido: (Dano causado)-(dano
absorvido com vigor) = Dano real;

Especialidades:

Cada classe possui uma especialidade caracteristica que pode ser executada
quando o personagem estd Saudavel; Cada especialidade pode ser executada
uma vez de um total de “X” vezes, sendo “X” = nivel do personagem
dividido por 2 e arredondado para baixo; Com intervalos de cinco turnos
entre cada uso;

Especialidades possuem acerto garantido, ndo ha como falhar;

Sistema de Movimentacio durante combate:

O terreno serd dividido em quadrados de tamanhos iguais. A quantidade de
quadrados sera proporcional ao tamanho de cada cendrio do jogo e seu tamanho também
proporcional para caber um personagem em pé sobre ele.

A area de movimentacdo dos personagens serd delimitada pelo quadrado mestre —
QM - de cada cenario e dessa forma os personagens somente poderdao se locomover
para um quadrado vazio dentro do QM;
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Foérmula para movimentagdo: Se direcdo for Frente do personagem, entdo (Destreza
do personagem)+4; Se direcdo for Lado do personagem, entdo (Destreza do
personagem)+3; Se dire¢do for Costas do personagem, entdo (Destreza do personagem)
+2;

Os valores obtidos na férmula para movimentagdao ndo poderdo ultrapassar o limite
de quadrados delimitado pelo QM, ou seja se um personagem for se movimentar para a
sua frente e isto indicar avangar 7 quadrados, mas existirem somente 5 quadrados
disponiveis naquela dire¢do, entdo o personagem somente poderd se locomover 5
quadrados nessa diregao.

Toda vez que um personagem for se locomover, primeiro deve ser determinado a
quantidade de quadrados disponiveis nas laterais do personagem. Os quadrados
disponiveis para movimentagdo para frente ou para trds ndo poderdo ultrapassar o
ultimo quadrado de cada lateral. Sendo assim se a area de movimentacdo das laterais de
um personagem for igual a 2, existirdo 2 quadrados disponiveis para cada lado. Os
quadrados disponiveis para frente ou costas do personagem serdo 5 colunas de “X”
quantidade. “X” ¢ o niimero de quadrados disponiveis de acordo com a férmula para
movimentagao e 5 ¢ o numero de colunas, sendo 2 em cada lado do personagem e 1 em
sua posicao inicial.

A érea verde na figura mostra a area de movimentagdo do personagem sendo a area
lateral igual a 2. O quadrado azul indica a posicao inicial.
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O QM delimita a area total de movimentacao dentro do cenario e o personagem nao
terd acesso neste turno a nenhum quadrado em branco. Quando um personagem estiver
ferido, sua drea de movimentacdo lateral serd diminuida em 1 quadrado. No exemplo
acima o personagem ferido teria apenas 1 quadrado em cada lateral.

A movimentag¢dao do personagem dentro de sua area de movimentagdao — quadrados
verdes — serd livre até que o jogador defina um quadrado para deixar seu personagem,
que pode ser sua posi¢do inicial, e entdo determinar qual agdo realizar entre as acoes
caracteristicas.

Dissertacdo de Mestrado — Programa de Pos-graduaciao em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (2013)
Orientagdo: Prof. Dr. Luis Carlos Petry

Playstation 2



Uma Aula no Videogame 115
Leo Silva

Atari 2600

Acoes Caracteristicas:

Existem quatro acdes caracteristicas:

i. Atacar — O personagem pode realizar um ataque de acordo com suas
habilidades;

ii. Especialidade — O personagem pode usar sua especialidade para obter
um resultado especifico;

iii. Inventario — O personagem pode acessar seus itens e escolher um para
usar;

iv. Defender — O personagem previne automaticamente duas vezes o seu
vigor da quantidade de dano que receberia;

Controles de teclado e mouse:

O jogador podera utilizar somente o teclado, somente o mouse ou ambos para
controlar o jogo.

Controles via teclado:

Uso das setas “Cima”, “Baixo”, “Esquerda” e “Direita” para movimentar o
personagem; Teclas “Barra de espaco” ou “Enter” para confirmar agdes; Teclas “W”,
“A”, “S”, “D” para agdes caracteristicas; Tecla “Ctrl direito” para cancelar ltima acao;

“W” — Atacar; (Quando mais de um oponente estiver disponivel para ser
atacado, utilizar as setas para selecionar o alvo);

“A” — Especialidade;

“S” — Defender;

“D” — Inventario;

Fora do combate as setas sdo usadas para movimentagdo pelo cendrio e as teclas
“Enter” ou “Barra de Espago” para executar agdes e o “Ctrl direito” para cancelar agoes.

Controles via mouse:

Clique com o botdao esquerdo no quadrado disponivel para movimentagdo; Clique
com o botdo direito para abrir um menu com as agdes caracteristicas;

Clique com o botdo esquerdo fora do menu para cancelar e poder se movimentar
novamente;
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Se houver um unico alvo disponivel, ataque ocorrera apds a opgdo “Atacar” ser
selecionada; Se houver mais de um alvo disponivel, sera necessario clicar com o botao
esquerdo do mouse no alvo ou usar as setas do teclado para indicar o alvo;

O uso da Especialidade segue a mesma logica do ataque;

Para defender basta escolher a op¢ao com o mouse ou confirmar com “Barra de
Espaco” ou “Enter”;

Quando acessar o inventario uma lista com o nome de todos os itens disponiveis
para se usar aparecera, clicar com o mouse ativa o item imediatamente ou se deve
selecionar o item com as setas do teclado e confirmar seu uso com a “Barra de Espago”
ou “Enter” (itens podem necessitar de alvos também e seguem a mesma logica do
ataque);

Fora do combate se pode clicar em qualquer ponto do chdo do cendrio para
movimentagdo e usar o botdo esquerdo para executar agdes, para cancelar uma agao

basta clicar em outro ponto do cenério.

A tecla “ESC” deve ser pressionada para abrir um menu de jogo contendo os
seguintes botdes: Salvar Jogo; Conquistas; Carregar Jogo; Tela Inicial; Sair;

Algumas mecanicas de jogo aplicadas ao “Perigo Vermelho” foram compostas com
regras especificas de funcionamento e sdo apresentadas a seguir.

Combate contra veiculo:

O chao vira um tabuleiro e o jogador tem que escolher onde ficar para evitar
os disparos da arma do veiculo. A cada turno os quadrados mudam de cor e
ordem aleatoriamente sendo:

Cores Vermelha e Amarela — onde os projéteis atingirao.
Cores Azul e Verde — areas de protecdo ao jogador.

O jogador vence se conseguir chegar a uma das laterais do veiculo e ¢
derrotado se for atingido duas vezes.
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Combate contra fogo:

O chao vira um tabuleiro e o jogador tem que escolher onde ficar para evitar
as chamas que surgem do chdo. A cada turno os quadrados mudam de cor e
ordem aleatoriamente sendo:

Cores Vermelha, Amarela e Azul — onde as chamas atingirdo.
Cor Verde — areas de protecao ao jogador.

O jogador vence se conseguir atravessar a area em chamas e ¢ derrotado se
for atingido duas vezes.

Puzzle dos prisioneiros:

Permitir que o jogador nao faga o puzzle, oferecer uma recompensa se ele fizer.

Em um mapa, sao mostradas todas as celas do quartel e grupos com 5 e 4 soldados
que estao patrulhando. O jogador deve colocar todos os grupos de soldados em celas
longe de onde o Frade Santiago estd. Uma vez que a tarefa esteja concluida, a cela do
frade se abrira.

O jogador deve atravessar a cadeia e chegar até a cela onde o frade esta preso.

As patrulhas de soldados precisam ser realocadas para permitir que o jogador tenha a
passagem livre.

As patrulhas A, C, E e F somente se movimentam na vertical enquanto que as
patrulhas B e D somente se movimentam na horizontal; A imagem mostra a posicao
inicial de cada patrulha, elas ndo podem ser movimentadas para um local onde ja exista
uma patrulha, sendo necessario mover uma patrulha para um local vazio antes de
colocar outra patrulha no lugar da primeira. Seguindo essa logica a patrulha C na
imagem ndo pode ser movimentada antes que a patrulha B ou a patrulha D sejam
deslocadas para um espago vazio. Da mesma maneira o jogador (que somente pode se
movimentar na horizontal) ndo pode avangar, pois a patrulha C estd em seu caminho e
se o fizer ele seria pego.
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E- 5 soldados B - 5 soldados B-5soldados E-4soldados ‘
“ E-4soldados
C-5soldados
F-4soldados
Jogador Jogador C-5soldados  eoldados Frade
“ C-5soldados “ ‘ “
A - 4soldados D - 4soldados D-4soldados

Gabarito = D vai pra direita; C vai pra baixo; B vai pra direita; Jogador vai pra
direita, antes de chegar na F; A sobe; Jogador vai pra esquerda; C sobe; D vai pra
esquerda; C desce; F desce; Jogador vai pra direita e liberta o frade.

Outras solugdes sdo possiveis, mas se o jogador cumprir o gabarito — que ¢ a solugdo
ideal com 11 movimentos — ele ganhard algum bonus.
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Puzzle dos prisioneiros I1:

As patrulhas B, D, E, F e H somente se movimentam na vertical. As patrulhas A, C,
G e I mais o jogador somente se movimentam na horizontal.

‘ H H F-5soldados H G- 4 soldados \ G-4soldados

E-4soldados
F-5soldados
E- 4 soldados H - 5 soldados
Jogador Jogador * D-4soldados E- 5 soldados
H-5soldados Dominicanos
A-4sgldados A -4 spldados D- 4 soldados
B- 4 <oldados ] H- 5 soldados
C-4soldados C-4soldados

B -4 spldados
“ H H |-5soldados H |- 5soldadas H |- 5soldados

Gabarito = H sobe; C vai pra direita; D desce; A vai pra direita; Jogador vai pra
direita; B sobe; A vai pra esquerda; Jogador vai pra esquerda; D sobe; I vai pra

esquerda; C vai pra esquerda; D desce; F desce; H desce; Jogador vai pra direita e
liberta os presos;

Outras solucdes sdo possiveis, mas se o0 jogador cumprir o gabarito — que ¢ a solugdo
ideal com 15 movimentos — ele ganhara algum bonus.
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Diario do Frade:

Apos cada batalha, o protagonista recebe uma gravagdo (no formato de uma fita k7
de audio) onde o Frade Guilherme Santiago conta pontos veridicos da historia da
ditadura militar no Brasil.
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Conclusao

Tlustracdo 17 — Brasil

Até aqui trabalhamos a perspectiva do ato de jogar e de produzir games dentro de
um contexto que envolve a aprendizagem, a reflexdo e uma forma de expressdo deste
século XXI aliado ao entretenimento e a participagdo voluntaria de jogadores e gamers.

No inicio de nossa investigacao de Mestrado acreditdvamos que os games eram mais
do que meros objetos para o passatempo e a simples diversdo, pensavamos que iriamos
abordar a conceitualizagdo de um projeto de game de fic¢do cientifica — projeto ainda
cultivado com esperanca em nosso coracao — como forma de demonstrar a influéncia, a
importancia e as virtudes de um game.
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Entretanto a busca por uma fundamentagdo associada a experiéncias profissionais no
campo do design e gestdo de projetos em games nos levaram a direcionar o foco de
nossa investigacao para o desenvolvimento de um projeto de game que contribuisse
com nossas questoes a cerca do ato de jogar e suas relagcdes com o aprender, assim como
uma proposta para contribuir de forma mais direta com o desenvolvimento humano e
sua qualidade de vida.

Quando tratamos do conceito de vida digital de Negroponte no capitulo I, nosso
interesse foi de apontar que a vida digital pode ser acessada através dos dispositivos
computacionais com acesso a internet e realizar uma breve comparagao com a vida
“atomica” indicando algumas tarefas da vida humana que podem ser realizadas com
maior facilidade. A vida digital ¢ nova e ainda ha muito o que se descobrir sobre suas
aplicagdes e capacidades.

Discutimos a vida digital apresentando algumas das mudangas surgidas com ela para
a vida terrena e como os mundos digitais sdo atrativos aos seres humanos, que os
utilizam inclusive para experimentar sentimentos reais. Apds a analise desses fatores
chegamos a suposi¢ao de que a vida digital possui grande capacidade para aprimorar a
vida real.

Foi mostrado que a vida digital ainda ndo estd completamente formada e por isso a
midia digital provoca uma revolugdo cultural em toda a sociedade humana, indo além de
uma comodidade técnica e funcional a vida digital transforma seus usudrios através da
interatividade, tanto no fisico, no psicologico e na sua percepcao. Podemos esperar
ainda mais mudangas até que a midia digital complete o seu desenvolvimento.

Nesse sentido € que podemos observar que a mudanga com maior grau de percepgao
que acompanha a vida digital seja o processo de extincdo de produtos fisicos cujo
conteudo foi digitalizado e seu acesso facilitado pela internet, uma vez que todas as
outras midias podem ter a sua versdo dentro do digital. A importancia de bens virtuais
pode ter crescido ao ponto de se equivaler a bens reais gerando transagdes de diversas
naturezas, realizando a troca de um pelo outro e apontando a influéncia da midia digital
presente em diversos pontos da sociedade.

Apresentamos entdo o enfoque subjetivo da programacdo de dispositivos
computacionais para que exer¢am suas func¢des de maneiras unicas, gerando novos
conteudos televisivos, de radio, de noticias entre outros, assim como também a
customizacao pessoal de cada um desses servicos. Apresentamos ainda a dificuldade em
se explicar os efeitos causados pela revolucao da midia digital pelo fato de que esta ndo
terminou e estamos sob sua influéncia enquanto a estudamos e a documentamos.
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E entdo que se pode verificar que o tempo deixa de ser absoluto em alguns casos,
pois se pode transmitir conteido com horas de informag¢do em poucos segundos e
apresentamos a simulagdo através do mundo virtual como treinamento para a vida real,
assim como também a exploragdo e criagdo do contetido digital como forma de se
pensar e refletir.

A era digital rompe as barreiras da geografia, aproximando pessoas de pessoas e de
lugares e argumentamos que a sociedade tende a evoluir de acordo com a tecnologia que
constréi, tendo isso ocorrido com todas as outras midias antes da digital. Focamos o
processo de digitalizacdo uma vez que todas as outras midias podem ser transformadas
para o digital e que estamos colocando e transformando toda a nossa cultura em suas
versdes digitais e manipulando-a através dos sistemas computacionais. Podemos
compreender entdo, que a informacao no digital ndo possui um unico dono, ela pode ser
compartilhada e acessada por todos e que cada pessoa pode contribuir para a sua criacao
e proliferacao.

Nesse sentido ¢ que o contexto digital oferece a experiéncia real de coisas que
podem ndo existir no mundo fisico ou diminui os riscos que a experiéncia na realidade
possui. Surgindo sem pretensdes de desaparecer € serd no minimo tao significativo para
a sociedade quanto o cinema e a midia impressa foram e que os games surgem com um
importante papel nessa revolucao, os contextos propiciados pela vida digital permitem
alcancar todos os publicos e podem estar ricos em informagao e cultura sob a forma do
entretenimento, ou melhor, tocado pela perspectiva do game.

E este o sentido pelo qual enfocamos o uso dos games para dialogar com toda a
sociedade que vive na era digital, em especial com os mais jovens afinal assim como a
cultura humana transforma-se em digital, a maneira como a humanidade encara o
mundo também torna-se baseada no digital e nas operacdes que podemos fazer através
dele para conhecer a ndés mesmos, aos outros € ao mundo, além de contribuir com a
maneira de como aprendemos, estudamos, pensamos e refletimos.

Dessa forma, a inteligéncia artificial é capaz de contribuir na capacitacdo de quem
entrar em contato com ela e que com a vida digital ¢ o usudrio quem controla a
informacdo. Quando tratamos dos conceitos de estudar, dramatizar e refletir em andlise
dos trabalhos de McGonigal, Murray e Laurel no capitulo II, nosso interesse foi o de
apresentar 0 comprometimento que os gamers possuem quando jogam seus games
preferidos, pois o ato de jogar ¢ um ato de compromisso, de dedicagdao de tempo e
esfor¢o seguindo regras para estar em contato com as experiéncias que provém do ato
de jogar.
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O jogador assume uma postura ativa enquanto joga e¢ o ato de jogar pode chegar a
eliminar quase que completamente a infelicidade e que o papel dos games realmente vai
além do entretenimento ¢ pode produzir conhecimento, mesmo que o game em si nao
exerca esse papel ele pode ser o catalisador para que sua comunidade siga por esse
caminho.

Uma forma de se pensar isso ¢ dizer que jogadores e gamers podem estar jogando
como uma forma de escapismo da realidade e que o fator principal pode ser o de que a
realidade ndao consegue oferecer o que se encontra nos universos fantasticos dos games.
Mas através do ato de jogar o gamer também pode percorrer uma outra via: ele pode se
sentir plenamente realizado e se libertar de suas frustracdes da vida real. Através do ato
de jogar o gamer pode conseguir se divertir e entreter a si mesmo verdadeiramente,
talvez os jogadores estejam procurando no game motivos para continuar na realidade ou
até mesmo formas de muda-la.

A partir desse ponto nds pensamos que pessoas de todas as idades estdo dedicando
grande parte de seu tempo para jogar games ¢ fazem da industria de games a que mais
fatura dentro do ramo do entretenimento. Vemos que na sociedade atual, computadores
e videogames estao preenchendo necessidades humanas genuinas que o mundo real no
momento ndo estd conseguindo satisfazer, games estdo proporcionando recompensas
que a realidade nao estd, os games estao ensinando, inspirando e atraindo as pessoas de
maneiras que o mundo real ndo estd, eles estdo unindo as pessoas de formas que o
mundo real ndo estd conseguindo fazer.

Nosso argumento nos levou a pensar que enquanto jogam, os gamers podem se
envolver ao extremo na atividade colocando toda a sua atencdo e energia na tarefa e que
as pessoas que sabem como desenvolver um game poderiam se dedicar a fazer a vida
real melhor para as outras pessoas. Foi nessa perspectiva que apresentamos games com
significado, langados para o publico em geral e que contribuem para a solidificagdo do
game como um objeto de arte sempre com o apoio efetivo dos gamers que ndo sao
individuos que simplesmente jogam, gamers sao individuos que demonstram
determinag¢do e comprometimento ¢ podem evoluir através do ato de jogar como ser
humano.

O ato de jogar um game pode entdo convocar milhdes de pessoas para trabalharem
juntas em um objetivo de melhorar a vida real. E a produ¢do de um game ¢ o ato de
joga-lo sdo pensados aqui como expressoes caracteristicas do século XXI, dentro das
quais um game pode ser projetado para ensinar utilizando da programagdo dos bits para
adequar a inteligéncia artificial para este fim.
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Mesmo que o objetivo primario de um game seja propor momentos de
entretenimento, o conteudo nao precisa ficar restrito a somente entreter.

A partir dai nds organizamos uma estrutura que mostrou que todo game geralmente
demonstra quatro caracteristicas principais: um objetivo, regras, um sistema de
feedback e a participagdo voluntdiria de quem o joga. Como uma tentativa para
despertar o interesse em alunos em todo o sistema educacional o game pode oferecer
um processo de aprendizado mais flexivel em comparagdao com os sistemas rigidos
existentes hoje nas instituigdes de ensino. Discutimos entdo a possibilidade de que
mesmo o conteudo do game projetado para a educagdo ou mesmo o cumprimento do
curriculo escolar, se o game proporcionar explosdes emocionais gratificantes e fizerem
os alunos se sentirem realizados, eles nao hesitardo em trabalhar arduamente para
termind-lo e, consequentemente, exercitarem e até mesmo chegarem a dominar o seu
conteudo.

Pensamos que a maioria dos jogadores, quando inicia um game, provavelmente nao
estd preocupada em aprender ou refletir sobre algo € nem em transformar o mundo real,
eles estdo buscando diversdo, competicao e prazer. Mas isso nao significa que fiquem
restritos a isso € o que os definem como gamers ¢ justamente o fato de irem além da
diversao e de transformar o fato de ser um gamer em seu estilo de vida.

Através do ato de jogar o ser humano pode encenar agdes rituais simbolicas que dao
sentido as suas vidas e 0s games proporcionam a experiéncia de estar em um lugar
primorosamente simulado e os gamers estao interessados na construgao colaborativa de
mundos elaborados. A capacidade que os gamers possuem em realizar um trabalho
colaborativo ¢ vista através dos exemplos de games de sucesso como World of Warcraft
e Halo. Assim, o significado de algo épico no universo dos games ¢ o sentimento que
emerge no gamer pode ser visto como algo real. Argumentamos em favor do poder
artistico e expressivo dos games que chega a milhdes de pessoas pelo mundo e da
possibilidade de utilizar esse poder artistico e expressivo para aprimorar a vida real.

Todas as pessoas em geral desejam fazer com que suas vidas sejam mais
recompensadoras e 0s gamers usam 0s games para alcancar esse objetivo com maior
frequéncia do que ¢ possivel para eles na vida real. Através do sistema de feedback o
jogador percebe o resultado de suas agdes imediatamente e identifica facilmente as
implicagdes de seu esforgo. Trata-se aqui de uma faceta altamente positiva da atividade
de jogar um game.

')
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Colocamos que projetar um game se baseia em criar um mundo fantistico que
possua um relacionamento especial com a realidade, um mundo onde se possa expandir,
enriquecer ¢ amplificar as capacidades do ser humano em pensar, sentir e realizar — uma
linha sutil de continuidade com a realidade, imaginaria, mas conectada com ela.

E nesta dire¢io que muitas das aplicagdes que podem ser produzidas nos games
caminham no sentido de oferecer segurangca em treinamentos que possuem valores
praticos reais, os quais sdo possiveis de serem praticados e de adquirir experiéncia no
digital, para posteriormente levé-los para a realidade. Os acontecimentos encenados
possuem um poder transformador, tal como nos mostrou Murray (2003) que vai além
dos fatos narrados e também dos que sdo dramatizados. O ser humano assimila fatos
encenados como experiéncias pessoais, pois sao experiéncias que acontecem com ele
dentro e para além do jogo — mas somente vivenciadas pelo jogar o jogo.

A transformagdo se mostra essencial no papel do sistema de feedback, estruturando-
se para ser um motivador e incentivar o jogador a tentar outra vez, pois sempre podera
realizar a atividade do jogo de forma diferenciada. Pudemos observar que os games
fazem parte da linguagem e vivéncia dos jovens de nossa geracdo. Eles podem ser
utilizados para uma comunicagcdo mais direta, intima e eficiente com eles. Tanto o
trabalho arduo presente no desenvolvimento como no de experiénciar o jogo tende a
satisfazer a necessidade humana de se sentir produtivo. Assim, no ato de jogar um
jogador nao possui a obrigagdo de finalizar o game, tal como ocorre para passar de ano
ou no trabalho real, mas, o game convida, motiva e incentiva para que o trabalho seja
feito e com isso pode contribuir em alguma midia para o estudo e reflexdo das tematicas
do jogo, inclusive na sua relacdo com os chamados contetidos escolares.

Colocamos que os gamers nao estdo mais apenas tentando terminar seus games
preferidos, que ndo estdo jogando sozinhos e que estdo se preparando para ser parte de
algo épico, dentro ou fora dos games e que se a vida digital ¢ importante para a
sociedade atual, games sdo importantes para a vida digital. A vida digital que abre as
portas dos games e gera a possibilidade de joga-los em varios niveis e acepgdes 0s
colocando no centro das questdes contemporaneas. Sera pelo exercicio da vida digital,
no centro dos games, que jogadores e game designers podem experimentar o poder de
realizar algo que realmente importe num plano maior, seguindo aqui a indicagdo de
McGonigal, onde o enredo € o plano maior e as a¢des do jogador sdo o que realmente
importam. Ag¢des que realmente importam pode ser o que os alunos de escolas e
universidades estdo buscando para se comprometerem totalmente com o processo de
aprendizado.
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Quando apresentamos e discutimos o projeto de game no capitulo III estavamos
interessados em explorar a maior parte possivel das discussdes realizadas nos dois
primeiros capitulos para criar um projeto que contribuisse para o desenvolvimento da
sociedade humana, em especial a brasileira, e que estivesse diretamente conectada as
nossas questoes sobre o ato de jogar e sua relagdo com o aprender.

Foi nesse sentido que trabalhamos na criagdo do conceito de um game sobre historia
para servir de base para a criagdo de um Game Design Document consistente € que
construisse seu caminho o mais proximo possivel de finalizar a fase de pré-producao.
Apresentamos o seu enredo, sua fundamentacdo e motivagdo. Discutimos as regras e
como o jogador faria sua interagdo no papel de representar um individuo que luta contra
o regime militar no Brasil, assim como também argumentamos sobre os géneros
escolhidos para formar o game. Enfocamos na composicdo de uma estrutura de game
em que o fator replay se fizesse presente e atrativo para possibilitar o ensino e a reflexao
do contetido histérico como uma tentativa de convidar o jogador a se tornar um aluno-
jogador interessado em saber mais.

A presente pesquisa de Mestrado foi importante para aprofundar o conhecimento da
relacdo entre a vida “atdmica” e a vida digital com um olhar especifico sobre os games
e chegar a conclusdo de que uma completa a outra para formar a vida real onde a
sociedade atual esta situada. Este caminho foi fundamental para o inicio de uma analise
do envolvimento de jogadores e gamers com seus games preferidos, bem como o nivel
de dedicacdo que pode ser centralizado para se cumprir um objetivo individual ou
coletivo.

E certo dizer que os gamers aprendem através do ato de jogar e que preferem estar
trabalhando arduamente em um game que os faga se sentirem realizados do que em uma
atividade que o senso comum acredita ser mais relaxante.

Existe ali no jogar algo que nos incomoda e nos faz pensar sobre esta atividade do
jogar. Algo que parece que ndo possui uma facil solugcdo e muito menos, uma resposta
pronta, acabada, sacralizada. E esta situacdo nos pareceu mais clara ainda quando nos
dedicamos, para além de nossa experiéncia profissional de desenvolvedores, a pensar o
projeto inicial do jogo. A cada jogo jogado cresce o jogador dentro do jogar. A cada jogo
desenvolvido cresce o desenvolvedor no criar e pensar o jogo. Crescemos, jogadores ¢
desenvolvedores, cada um por seu lado e do seu modo — sendo que ainda crescemos dos
dois modos quando somos, a0 mesmo tempo, jogadores e desenvolvedores.

')
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Foi nesse sentido que a criagdo de um projeto de game voltado para a evolucao do
gamer, para o aprender e o refletir, foi satisfatoria e motivadora para compreendermos
que o objeto de nossa diversdo pode contribuir para algo maior do que nés mesmos.
Enquanto gamers, fazemos parte de um evento que ¢ maior do que nés mesmos. O
sentimento que fica ao final deste trabalho de pesquisa ¢ que ainda ha muito que se
fazer, muito que se jogar ambos os jogos (jogar como jogador, jogar como pesquisador e
jogar como desenvolvedor), pois compreendemos que os games realmente sdo mais do
que um meio para o entretenimento, mas nao sao o todo e a Unica coisa a se fazer
durante nossas vidas. E que se ha escapismo para os games porque a realidade ndo esta
conseguindo nos satisfazer como os games estao, entao ha muito trabalho a se fazer para
consertarmos a realidade.

Quando escrevemos o pré-projeto para o processo de Mestrado definimos o objetivo
principal para se realizar um trabalho que contribuisse com a revolucdo que os games
estdo provocando em todas as esferas da sociedade para disseminar a cultura gamer e
convidar novas pessoas a se tornarem gamers. Nossa sensagdo ¢, depois da pesquisa
realizada, a do dever cumprido e, com muitas outras ideias em mente para novos
trabalhos e pesquisas. Através da pesquisa encontramos novos e fortes companheiros de
armas nos autores que pesquisamos, além de descobrir que a comunidade que pensa e
pesquisa o tema ¢ muito maior do que pensavamos incialmente.

Acreditamos que a vida com atomos e bits segue o caminho de se unificar para uma
vida real composta por diversas vidas em diversos mundos e em cada um deles
podemos jogar, estudar e refletir com o auxilio de nossos games preferidos.
Acreditamos que ¢ possivel produzir um game sobre histéria, um game sobre
matematica, sobre fisica, sobre quimica, relagdes humanas, gestao de projetos e pessoas,
etiqueta, moda, prevengdo de acidentes e de doengas, entre muitos outros. Acreditamos
que um game pode ser uma vida e um sonho, integrado em nossa experiéncia.

Acreditamos...

“If you can dream it, you can do it. Always remember that this whole thing
was started with a dream and a mouse”

Walt Disney.
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