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Resumo

Este artigo apresenta um estudo acerca da elaboracéo
do ambiente competitivo em um jogo, suas
caracteristicas e as possibilidades interativas
proporcionadas aos jogadores por meio de seus
elementos. O estudo traz também um destaque para o
carater competitivo dos jogadores incentivado por suas
interacBes com outros jogadores e com os elementos
do jogo o que possibilita, a partir de suas escolhas e
das estratégias adotadas ao longo de seu aprendizado
no jogo, a formagdo do metagame.
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1. Introducéo

O presente artigo traz uma abordagem sobre o carater
competitivo dos jogadores e as possibilidades
estratégicas que ambientes competitivos oferecem a
estes jogadores. No primeiro momento, a intencdo do
artigo é definir as principais caracteristicas e
pertinéncias do ambiente competitivo de um jogo
apresentando o olhar de autores e game designers
como Jesper Juul, Tracy Fullerton e David Sirlin,
dentro outros. O artigo também busca estabelecer uma
relacdo entre o sistema do jogo e os jogadores a fim de
determinar a questdo da competitividade como um dos
fatores motrizes para o desenvolvimento das
estratégias em um jogo.

A segunda parte deste artigo traz um destaque para
a relevincia do papel do metagame no ambiente
competitivo de um jogo a partir da integracdo das
interacGes dos jogadores e o sistema do jogo. Neste
momento é apresentado como 0 metagame contribui
para o desenvolvimento do dinamismo neste ambiente
competitivo estabelecido em um jogo, bem como a
questdo da obtencdo e da manutencao do equilibrio, tdo
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necessarias ao longo da partida em um jogo. O
conceito de Yomi também ganha corpo neste trabalho
na medida em que este é utilizado ao longo da
construcdo das estratégias no jogo e no metagame. Na
Gltima secdo, o artigo apresenta uma proposta de
estrutura para a elaboragdo de um ambiente
competitivo em um jogo por meio de um exemplo
pratico em que um prototipo de jogo de tabuleiro foi
desenvolvido para a aplicacdo dos conceitos aqui
levantados e estudados.

O artigo tem por finalidade estender este estudo a
comunidade de pesquisadores, game designers e
desenvolvedores de jogos em geral. Igualmente,
pretende apresentar uma reflexdo acerca dos elementos
que compde um sistema de jogo e permitem a
existéncia de um ambiente competitivo e a criacdo de
estratégias diferentes a partir das escolhas individuais
dos jogadores.

2. Definicdo do Ambiente Competitivo

Ao tratarmos de competicdo em um jogo, devemos
relacionar a forma de interagdo entre os jogadores, seja
na forma de uma partida direta, um ranking ou outras
maneiras de representar o status do jogador, como, por
exemplo, em um MMOG em que o0s jogadores
competem por fama. O ambiente competitivo que se
desenvolve ao redor do jogo que oferece tais
possibilidades apresenta diversas particularidades
devido aos elementos que a interacdo entre jogadores
somam-se ao0s sistemas vigentes do jogo.

Entretanto, antes de estudarmos o ambiente
competitivo, é necessario oferecer-lhe uma definicéo.
A partir dos aspectos de comparacdo descritos por
Tracy Fullerton [2008], das sensacGes causadas por
relacBes interpessoais tratados pelo game designer e
pesquisador Raph Koster [2005], e dos demais
assuntos  tratados  anteriormente, €  possivel
compreender 0 ambiente competitivo como uma rede
de relacionamentos entre jogadores, reforcada por
um conjunto de componentes do jogo que incentiva
0 jogador a buscar a superioridade em algum
aspecto sobre os demais jogadores.

Como Jesper Juul [2003] define, uma das principais
caracteristicas dos jogos é que eles sdo veiculos
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movidos pelo esforco do jogador e sua interacdo com o
sistema de jogo. Quando a possibilidade de varios
jogadores interagindo entre si é adicionada a esta
combinacdo, surge o potencial para o jogo despertar a
competitividade.

Para Fullerton [2008] muitas pessoas sdo
competitivas por natureza, e a competicdo oferece um
desafio natural em um jogo. Esse tipo de jogo, que
favorece a competic8o, gera interesse devido ao gosto
que muitas pessoas tém em se comparar com as outras,
seja nos quesitos de habilidade, de inteligéncia, de
forca ou de pura sorte. Para certos tipos de jogadores, a
competicdo é o principal fator que move um jogo
devido ao estimulo a determinadas emocfes positivas
que cercam as relacdes interpessoais, tais como
Schadenfreude, a sensacdo de regozijo causada pela
falha de um rival; e Fiero, a expressdo de triunfo que
se transmite a outras pessoas ao realizar uma tarefa,
descritas por Koster [2005].

O intuito do estudo a partir desta definicdo é
compreender 0s componentes que um ambiente
competitivo de um jogo necessita para existir, € 0 que 0
jogo deve explorar para garantir que essa rede de
relacionamento incentive a competitividade entre os
jogadores. Ao fragmentar esta definicdo, é possivel
entdo analisar mais profundamente cada um de seus
componentes e como estes se manifestam em um jogo.

Por possuir a forma de uma rede de
relacionamentos, um ambiente competitivo precisa
entdo permitir a interacdo entre os jogadores. Ao
referir-se as diversas emocdes que podem surgir a
partir de interagdes interpessoais, Raph Koster [2004,
p.92] afirma que “[...] o constante desdobramento por
status social que todos os seres humanos participam é
um exercicio cognitivo e por isso pode ser considerado
um jogo”, demonstrando o valor que essa rede de
relacionamentos possui e sua relagdo com os jogos ao
possibilitar seu uso como ferramenta de comunicagao,
fato também levantado por Daniel Cook' [2011] ao
ponderar sobre 0 motivo que leva as pessoas a jogar
jogos competitivos:

[...]JPara ir mais fundo vocé deve perguntar o porqué das
pessoas jogarem jogos competitivos. Existe um grupo de
jovens que jogam pelo sentimento de maestria e
dominagdo. Mas a maioria da humanidade joga jogos
competitivos com amigos como uma forma de
desenvolver relagdes mais profundas [...] [COOK, apud
SILVA et al, 2011, p. 113].

Associando as declaragbes de Koster e Cook, é
possivel compreender que um ambiente competitivo
deve fornecer mais do que apenas interacdo entre 0s
jogadores: deve também possibilitar que essas
interacbes  despertem  emoc¢des,  desenvolvam
relacionamentos e formem status sociais como forma

! Daniel Cook concedeu entrevista aos autores deste artigo
em 20 de abril de 2011.

X SBGames - Salvador - BA, November 7th - 9th, 2011

Arts & Design Track - Full Papers

de manter vivo o interesse no ambiente. Entretanto,
esta rede de relacionamentos ndo pode existir
isoladamente: ela deve reforcar e ser reforcada pelos
elementos que o jogo pode oferecer ao jogador. Isto
significa que as interacBes entre os jogadores devem
possuir impacto sobre suas a¢@es no jogo e estas, em
retorno, devem proporcionar mais interagcdes. Podemos
citar como exemplos 0s jogos que envolvam o aspecto
colecionavel, como os da série Pokémon [Game Freak,
1996] e o Magic: The Gathering [Richard Garfield,
1993]. Estes jogos sdo capazes de recompensar 0S
jogadores com pecas melhores a partir de suas
interacbes relacionadas ao jogo. Seja de forma
implicita como no caso de Magic, no qual a troca de
cartas ndo necessariamente faz parte do sistema de
jogo; ou explicita em Pokémon em que ha sistemas e
contelido especificos para o0 processo de troca de
criaturas.

Estes componentes de um ambiente competitivo,
entretanto, ndo devem existir apenas pelo bem dos
relacionamentos entre o0s jogadores, mas também
devem gerar estimulo para estes buscarem a
superioridade dentro daquele ambiente. Para tal, é
preciso que o jogo forneca espaco para o surgimento de
um ciclo que contemple dois aspectos relacionados ao
esforco do jogador: o incentivo para que 0S
jogadores busquem autoaperfeicoamento e a
possibilidade de comparar e avaliar o proprio
desempenho com outros jogadores.

Para o primeiro aspecto, é necessario que 0 jogo
ofereca suporte para que o jogador desenvolva
interesse em melhorar, suas habilidades, o nivel de seu
avatar, 0s recursos obtidos etc. Isto ocorrerd
possivelmente por meio de bonificacbes para cada
melhoria que o jogador alcance, tratando a prépria
evolugdo como um beneficio e oferecendo uma prévia
do que é possivel conseguir com melhores habilidades
ou mesmo usando a competitividade como aspecto
incentivador. Assim, um jogo é capaz de oferecer a
diversdo conforme discutida por Raph Koster [2004],
que a define como o ato de resolver um problema ou
aperfeicoar mentalmente uma habilidade,
possibilitando que o aprimoramento do jogador
contribua tanto como incentivo para o jogo quanto para
seu aspecto competitivo.

O segundo aspecto depende tanto de meios para
fazer tal comparagcdo como de caracteristicas que 0s
jogadores tenham interesse em comparar. Estes meios
podem ser explicitos - quando o jogo fornece dados
sobre o desempenho de cada jogador - como € o caso
dos jogos da série Age of Empires [Ensemble Studios,
1997], nos quais é exibida uma tela de pés-jogo com as
estatisticas da partida. Ou implicitos, quando a
comparacdo é feita por meio da percepcéo do jogador -
como em jogos de luta tal qual Mortal Kombat
[Midway Games, 1992], que ndo comunica ao jogador
0 porqué dele ter dificuldades em reagir ao receber
diversos golpes consecutivamente, mas possibilita que
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este compreenda que deveria evitar melhor os golpes
de seu oponente.

Por fim, para estabelecer o ciclo, é necessario que a
avaliacdo feita a partir da comparacdo por parte do
jogador permita que ele identifique os pontos onde é
possivel buscar melhorias para poder trabalhar sobre
eles. Soren Johnson? [2011], ao comentar sobre os
aspectos que estimulam a competividade, alega que:

[...] O ponto é que os jogadores precisam sentir que suas
escolhas sdo importantes e que elas tem um impacto
direto no seu sucesso ou na falta do mesmo. A melhor
maneira de colocar isso é que se um jogador perde, ele
precisa compreender o porqué de sua derrota. Outra
vantagem é um tempo menor por partida. Jogos mais
curtos tiram boa parte da amargura da derrota e permitem
que os jogadores tentem novamente esperando um
resultado melhor. [JOHNSON apud SILVA et al, 2011,
p. 122].

Johnson demonstra a importancia de o jogo indicar
ao jogador em que pontos ele obteve bons e maus
resultados, possibilitando que ele identifique quais
caminhos deve continuar perseguindo e quais precisa
reforcar, permitindo que ele reinicie o ciclo e busque o
autoaperfeicoamento em um ou mais aspectos
especificos do jogo. Da mesma forma, pode-se concluir
gue uma forte influéncia do elemento sorte nos
resultados dificulta o aprendizado dos jogadores por
reduzir o peso de suas ac¢des, prejudicando o aspecto de
0 jogador compreender o impacto de suas decisfes e
buscar pontos que possam ser aprimorados.

Podemos observar que um jogo € capaz de
estimular a competitividade ao trabalhar as interagdes
entre 0 jogador com 0 jogo e com outros jogadores por
meio do incentivo ao autoaprimoramento. Por meio da
integracdo destes elementos um jogo pode oferecer aos
seus jogadores um espaco para discutirem sobre o0 jogo,
evoluirem os aspectos desejados e competirem com
outros jogadores, contribuindo para a formagéo de um
ambiente competitivo.

2.1. O Papel do Metagame

Quando ocorre a integragdo das interagdes entre
jogadores com os componentes do jogo, este é capaz
de desenvolver um metagame ao seu redor, que é
definido por Brathwaite e Shreiber [2009, p. 30] como:

[...] interacGes que ocorrem fora da arena do jogo [...]
Alguns exemplos de dindmicas de metagame sdo
negociagcBes entre os jogadores, discussdes, aliancas,
conversas online e ostentagao.

Ao nos aprofundarmos nesta definicao, é possivel
apontar para o conhecimento coletivo que surge sobre
um jogo como parte de seu metagame. Conforme
jogadores interagem com um jogo, as informagdes

2 Soren Johnson concedeu entrevista aos autores deste artigo
no dia 27 de abril de 2011.
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aprendidas pelos jogadores sobre seu sistema se
acumulam, dando origem a uma base de
conhecimentos que agrega, entre outras informacdes,
termos padronizados, estratégias comuns, efetividade
dos componentes do jogo e modos de lidar com
determinadas situacdes.

O metagame de um jogo pode desempenhar a tarefa
de auxiliar o processo de evolucdo do jogador dentro
de seu sistema, possibilitando entdo a identificacdo de
dois tipos de relagcdes de aprendizado e aprimoramento.
A Figura 1 mostra a relagdo classica do sistema de
feedback entre o jogo e o jogador:

Dedica seu tempo

Jogador

Recebe diversdo

Fig. 1. Relacdo cléssica de feedback entre jogador e jogo.

A segunda relagdo de aprendizagem e
aprimoramento surge com a insercdo do metagame,
assim como ilustrado na Figura 2. Nesta relacdo, novas
escolhas ou estratégias, quando comunicadas a outros
jogadores, passam a integrar o metagame e a fazer
parte do repertério de escolhas e estratégias disponiveis
aos jogadores.

Faz uma escolha nova ou tenta uma
estratégia diferente

Valida a sua

escolha/estratégia

Metagame Comunica o sucesso ou falha de

sua escolha/estratégia

Aprende novas escolhas/estratégias
com outros jogadores

Fig. 2. Relacdo de aprendizado do jogador a partir de
feedback do jogo e de seu metagame.

Por agregar informacBGes aprendidas pelos
jogadores, 0 metagame de um jogo é capaz de agir
como um agente que identifica os pontos fracos e
fortes de um ambiente competitivo, incluindo suas
opgbes de estratégias, dinamismo e equilibrio. E
importante notar que diferentes grupos de jogadores
podem discutir escolhas e estratégias completamente
distintas de outros grupos, criando metagames
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separados. Jogar com 0s amigos em casa, por exemplo,
é uma experiéncia diferente do que jogar com outras
pessoas pela internet ou em um campeonato, fazendo
com que diferentes estratégias e habilidades se
sobressaiam em ambientes diferentes. Quanto mais
tempo uma comunidade de jogadores dedica a um
jogo, mais desenvolvido se torna o seu metagame em
relagdo ao conhecimento de habilidades primordiais e
estratégias presentes no jogo.

Jogos que fazem proveito do metagame costumam
valorizar as interacGes entre jogadores ao exigir que
eles se relacionem para o jogo fluir, como é possivel
observar em jogos do tipo MMOGs, que reforcam
redes de relacionamento a partir de sistemas de troca
de itens, negociacdo, aliancas, comércio virtual e
criacdo de guildas de jogadores que cooperam para
alcancar um objetivo em comum.

Com a valorizacdo destes aspectos comunicativos
no sistema do jogo, a troca de informagdes entre 0s
jogadores acelera a agregacdo de possiveis escolhas e
estratégias presentes no metagame e no ambiente
competitivo do jogo, possibilitando o aprendizado e
aprimoramento a partir de experiéncias alheias. As
informacGes agregadas no metagame de um jogo
podem entdo possibilitar ao jogador identificar valores
gue podem ser wusados como parametros de
comparacdo, servindo entdo como outro meio de
possibilitar a avaliagdo de desempenho e identificacdo
de pontos a serem aprimorados independentes do
suporte explicito do jogo.

O fato de jogos de cartas como Magic: The
Gathering se apoiarem intensamente em mecanicas de
metagame, como trocas de cartas e montagem de
baralhos, permite um grande espaco em que O0S
jogadores podem trocar informagdes com o intuito de
aprimorar suas habilidades no jogo. Comunidades
online de jogadores como mtgsalvation.com e
ligamagic.com.br costumam ter espagos reservados
para a divulgacdo de listas de baralhos e discussdes de
estratégias onde os jogadores podem compreender
melhor o ambiente competitivo do jogo mesmo que
ndo haja indicadores explicitos de performance
atrelados as mecénicas de jogo. Ao consultar estas
comunidades de jogadores e comparar Seus
conhecimentos e habilidades com o que ja esta
difundido por outros jogadores, um jogador pode
encontrar respostas as suas estratégias que o fardo
repensar a forma de montar seu baralho ou 0 método
de utilizar certas cartas durante uma partida. Deste
modo, € possivel observar como o metagame de um
jogo é capaz de impactar o desenvolvimento de um
ambiente competitivo ao intensificar o suporte as
diversas de suas  principais  caracteristicas,
principalmente as interacdes entre jogadores.
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3. Dinamismo em um Ambiente

Competitivo

Ao desenvolver um ambiente competitivo em um jogo,
outras caracteristicas além dos componentes basicos
contribuem para manté-lo interessante. Entre elas, uma
das mais relevantes é o grau de dinamismo que o
sistema de jogo é capaz de oferecer aos jogadores.

De acordo com Robin Hunicke, Marc LeBlanc e
Robert Zubek [2004], as dinamicas de um jogo se
referem aos comportamentos gerados pela mecanica de
jogo a partir da interacdo dos jogadores. Por exemplo,
mecanicas de aposta podem levar as dinamicas de
blefe, enquanto mecanicas de limite de tempo podem
levar a dindmicas de corrida ou retardamento.

E possivel classificar o dinamismo de um jogo
através de uma meta de diversidade de dindmicas
para o jogador explorar enquanto elabora e executa
sua estratégia dentro do jogo, sendo que o nivel de
diversidade depende do contexto e design do jogo.
Portanto, as metas de diversidade das dindmicas devem
ser definidas e redefinidas durante todo o processo de
criacdo do jogo, devendo ser constantemente validadas
nas sessdes de testes de jogo.

O dinamismo de um jogo impacta diretamente na
atividade cognitiva esperada do jogador, pois ao
garantir que um jogo seja dindmico, é proporcionada
uma maior profundidade das habilidades que o jogo
pode oferecer para o jogador aprender e dominar. Este
fator reforca a necessidade do jogador precisar
compreender quais estratégias sdo melhores em
determinados momentos do jogo e recompensando 0S
jogadores que dedicam mais tempo ao jogo ou ao seu
metagame.

Analisando as caracteristicas influenciadas pelo
dinamismo em um jogo, pode-se concluir que, para
definir as metas de diversidades ideais de um jogo, é
necessario levar em consideragdo o tempo que o
jogador se dedicard a ele e a atividade cognitiva
esperada do jogador. Para observar o grau de
dinamismo que um jogo oferece e se ele atende as
metas de delimitadas, pode-se observar a diversidade
de estratégias e estilos de jogo que as mecanicas e
dindmicas de um jogo podem gerar.

Como exemplo, podemos analisar® o jogo de
Xadrez, que apresenta diversos tipos de estratégia e
suporta varios estilos de jogo a partir de suas principais
dindmicas de aquisicao territorial e raciocinio espacial.
Nesta analise identificamos no Xadrez quatro tipos
importantes de atributos percebidos que suportam essas

® E importante destacar que esta analise foi realizada
especificamente para este estudo, buscando identificar no
jogo de Xadrez os aspectos que pudessem destacar as
caracteristicas das pecas e suas fungBes em relagdo ao
tabuleiro.
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dindmicas: o valor das pecas, a articulacdo das pecas, a
capacidade de controle dos espacos do tabuleiro e as
formacbes das pecas. Estes atributos, embora néo
previstos nas regras do jogo, servem como indicativos
do desenvolvimento do jogador na partida e atuam
como guias para o jogador resolver dilemas em
jogadas. A partir disso, é possivel verificar como 0s
elementos do jogo ajudam a sustentar esses valores.

O valor das pecas se refere ao valor que o jogador
atribui a cada uma de acordo com sua mecénica de
movimentacdo (exemplo: o Bispo vale mais que o
pedo), podendo variar de acordo com o jogador, seu
estilo de jogo ou a situacdo atual da partida. A
articulacdo das pecas se refere as possibilidades de
movimento que as pecas possuem em determinado
momento, influenciados principalmente pelo tipo de
movimento da peca e sua posicdo atual. No inicio da
partida por exemplo, as Unicas pe¢as que possuem
algum valor de articulacio sdo os pedes e os cavalos,
pois sdo as Unicas pecas que podem se mover. Com o
decorrer da partida porém, pedes e cavalos tem o0 seu
valor de articulacdo reduzidos se comparados as torres
e a rainha, que podem percorrer um espago maior. Por
fim, o controle de espaco no tabuleiro define as
possibilidades de ataque e defesa que um uma peca
pode obter de acordo com sua posi¢cdo no tabuleiro,
tornando os espacos do tabuleiro tdo valorizados
qguanto as pecas. Um jogador possui mais controle
sobre um determinado espaco do tabuleiro se este tem
mais pec¢as que ele pode mover para aquele espaco. A
formagdo das pegas é principalmente responsavel
pelas vulnerabilidades que elas possuem. As
vulnerabilidades das pecas no Xadrez sdo bastante
6bvias: no caso do Bispo, a vulnerabilidade estd em
ataques  horizontais, enquanto nas torres a
vulnerabilidade estd em ataques diagonais. Pecas
posicionadas nas laterais do tabuleiro, por exemplo,
ttm seu valor de formacdo reduzido, pois podem
realizar menos movimentos e sdo tdo vulnerdveis
guanto as pecas que ocupam o centro do tabuleiro.

Estes atributos, ao serem avaliados pelos jogadores,
definem diversas possibilidades de estratégias e estilos
de jogo. E possivel, por exemplo, explorar 0s espacos
mais importantes do tabuleiro para restringir a
articulagdo do adversario ou atacar pegas de menor
valor para gradativamente limitar as formacGes
possiveis para o adversario.

Observando os atributos existentes no jogo de
Xadrez, é possivel notar como a dinamica central do
jogo, conquista territorial, gera diferentes valores que
dao o suporte necessério para diversas estratégias. 1sso
é possivel, pois a mecanica do Xadrez possibilita que o
jogador se depare com diversos dilemas ao longo da
partida, como a troca de pecas por posicoes
estratégicas ou a escolha de uma jogada que busque
melhorar a formagdo de suas pecas ao invés de uma
jogada que melhore seu controle dos espagos do
tabuleiro, e esses quatro principais valores percebidos,
na hora de serem pesados pelo jogador, geram uma
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enorme diversidade de dindmicas e estratégias
possiveis para o jogador.

Tais atributos nos ajudam a compreender o Game
Space (explicado a seguir) existente no Xadrez. David
Sirlin* [2011] afirma que o Game Space de um jogo
representa todas as possiveis partidas diferentes que
seu sistema pode gerar.

Para possibilitar diferentes tipos de estratégias, um jogo
deve ter um game space amplo, significando que o
conjunto de todos os jogos possiveis de serem jogados
deve ser bem grande. Muitos destes jogos possiveis
incluem jogadas e estratégias obviamente ruins, entdo, ao
eliminarmos estas, o “espaco” remanescente ainda deve
ser bem amplo. Isto é o que a maioria das pessoas
entende da expressdo “profundidade do jogo” [SIRLIN
apud SILVA et al, 2011, p. 118].

E possivel entdo estabelecer uma ligagdo entre o
dinamismo do jogo e seu Game Space, em que 0 Game
Space de um jogo cresce conforme aumenta a
quantidade de estratégias possiveis, que por sua vez
tendem a crescer conforme o trabalho feito sobre as
dindmicas do jogo. Podemos notar que o xadrez possui
um amplo Game Space a partir de sua principal
dindmica, que é capaz de abrir espago para diversas
estratégias e estilos de jogo a partir da medicdo dos
valores percebidos do jogo. Logo, é possivel concluir
que a insercdo de novas dindmicas no jogo
possibilitaria 0 aumento de seu Game Space e,
consequentemente, de seu potencial competitivo ao
intensificar aspectos como a comparacdo de novas
habilidades.

Deste modo, podemos estabelecer uma relacéo
entre o dinamismo e as estratégias em um jogo. A
forma como novas estratégias podem mudar a maneira
dos jogadores encararem O jogo mostra como o
ambiente competitivo é definido e movido por elas.
Sendo a escolha e a adequada utilizacdo das dindmicas
do jogo dois dos fatores essenciais para a formulacéo
de uma estratégia, é possivel afirmar que quanto mais
dindmico o jogo, mais op¢des de escolhas o jogador
tera e, consequentemente, maior o0 namero de
estratégias possiveis surgirdo.

Em jogos que possuem um ambiente competitivo, é
comum jogadores se dedicarem por muito tempo ao
estudo do jogo e seu metagame, e identificarem
situacbes conhecidas que j& tenham respostas prontas
para a estratégia mais eficaz. No Xadrez, por exemplo,
estas caracteristicas podem ser identificadas nas
aberturas classicas, cuja tomada de decisdo ndo
apresenta desafio aos jogadores mais experientes, mas
que seguem um padrdo que pode durar vérias jogadas,
dependendo da abertura escolhida pelos jogadores.

Para estas situagdes, o dinamismo do jogo é capaz
de garantir que, mesmo havendo respostas para certas

* David Sirlin concedeu entrevista aos autores deste artigo
em 14 de maio de 2011.
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jogadas, o jogo e seu ambiente competitivo se
mantenham interessante pelo grande ndmero de
situacdes e estratégias possiveis, gerando a necessidade
de que as decisdes dos jogadores tornarem-se mais
profundas para conseguirem cobrir todas as dindmicas
gue possam afetar cada jogada. Ao possibilitar que o
jogador se aprofunde nas decisfes de suas jogadas e
passe a considerar respostas para jogadas adversarias,
surge o espago para o fator Yomi dentro do jogo,
conforme explicado a seguir.

3.1. Yomi

Outro aspecto relevante ao dinamismo a ser
considerado é o fator Yomi que o jogo possibilita. Yomi
() é a palavra japonesa para o verbo Ler. Ao
relacionar psicologia e jogos, David Sirlin [2000]
emprega este termo para a agdo de “ler a mente” do
oponente, no sentido de prever sua proxima acdo e
reagir de acordo. Para se aprofundar no conceito, Sirlin
propde entdo a seguinte questdo: “E se o oponente fizer
0 mesmo?”, iniciando assim a discussdo do conceito
das diversas Camadas de Yomi.

As Camadas de Yomi surgem quando jogadores
tentam ler o movimento do adversario ja prevendo que
ele faga 0 mesmo. Desta forma, um jogador A pode
prever que o jogador B faca a acdo X e reagir de
acordo, mas o jogador B pode ja prever a previsdo do
jogador A e reagir a sua reagdo. Esse ciclo pode se
repetir infinitamente dependendo das possibilidades do
sistema, mas, como alega Sirlin, é necessario chegar
somente ao terceiro nivel, pois, como pode ser
observado na Figura 3, o ciclo pode apenas recomegar.

Se jog‘adt‘)‘r 1 fizer

Acao A
(Agao Forte)

v

JogadorVZ bode prever
e responder com

Agdo B
(Eficiente contra A)

—~——

Mas se o jogador 1 esperar a
reagao, pode ao invés disso usar

Agdo C
(Eficiente contra B)

—

Mas se o Jogador 2 ja esperar
ser previsto, ele pode entao fazer
Agao D
(Eficiente contra C)

v

Jogador 1 pode prever
que o 2 tentara impedir sua
reagao e entao volta para

Acao A
(Acédo Forte)

Fig. 3: Camadas de Yomi
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Estas camadas de Yomi sd@o um meio de oferecer
espaco para estratégia a partir da predicdo de
movimentos e planejamento de respostas. Partindo da
sugestdo de Sirlin, um jogo que deseje possibilitar o
Yomi em seu sistema precisa entdo alcancar pelo
menos respostas as acdes da terceira camada, podendo
entdo optar por adicionar mais camadas ou fechar o
ciclo.

Como dito anteriormente, a atividade cognitiva
possui relagdo direta com o dinamismo proposto por
um jogo. Ao observarmos como o Yomi opera a partir
da predicdo e reacdo aos movimentos e estratégias dos
adversarios, podemos classificar 0 Yomi como um
agente capaz de intensificar o dinamismo proposto por
um jogo devido a sua caracteristica de incentivar que o
jogador explore as diversas dindmicas em busca
daquela ideal a situacéo, a partir da leitura das acdes do
oponente.

Desta maneira, podemos verificar a importancia de
permitir diversas dindmicas em um jogo: quanto mais
estratégias sdo possibilitadas em um jogo, maior € a
profundidade que a mecanica do jogo pode alcangar. A
interacdo jogo-jogador-metagame reforgard o ambiente
competitivo daquele jogo, pois ha um espago maior
para 0s jogadores explorarem e compartilharem no
jogo que, ao ser melhor compreendido, reforca o
autoaprimoramento e consequentemente, a
competitividade.

4. Equilibrio no Ambiente Competitivo

O conceito de equilibrio nos jogos é considerado por
diversos estudiosos da area como sendo um aspecto
vital para um jogo. Tracy Fullerton [2008, p. 286], ao
falar sobre equilibrio, o define como:

[..] o processo de garantir que um jogo atinja 0s
objetivos delimitados para a experiéncia do jogador: que
0 sistema é do escopo e complexidade que vocé
vislumbrou e que os elementos daquele sistema estdo
trabalhando em conjunto e sem resultados indesejados.

Tal definicdo atribui ao balanceamento a
caracteristica de controlador e medidor do bom
desenvolvimento do jogo. Além de Fullerton, Ernest
Adams [1998, online] também discute sobre a
importancia do balanceamento como a esséncia do
game design, especificando a questdo para o caso de
jogos de multiplos jogadores:

[...] aesséncia do game design é o equilibrio. No caso de um
jogo com vaérios jogadores, equilibrio significa a condicdo
fundamental de imparcialidade, o requisito de que todos os
jogadores tenham uma chance igualitaria de ganhar no inicio
do jogo.

A partir destas consideracbes compreendemos o
equilibrio em um jogo, dentro do contexto de
competitividade, como a base que permite que o
sistema de jogo ofereca a todos os jogadores a
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experiéncia de ter possibilidades de alcancar a vitoria e
desenvolver habilidades que permitam a busca por
superioridade.

Quando se trata de equilibrio dentro de um
ambiente competitivo, tal conceito precisa considerar
também as agdes e o comportamento dos jogadores
durante o andamento das partidas, incluindo a previséo
e compreensdo das estratégias que 0 jogo pode
possibilitar, como mencionado por Brathwaite e
Shreiber [2009, p. 12], ao reiterar sobre o equilibrio:

[...] para jogos multiplayers, isso também inclui a ideia
que nenhuma Unica estratégia deve ser inerentemente
melhor do que qualquer outra e que nenhuma jogada
exista que possibilite que o jogador ignore os desafios do

jogo [..].

Isto visa ndo apenas garantir a integridade do jogo,
mas, ao tratar do ambiente competitivo, certificar-se de
que jogadores ndo definam o metagame do jogo apenas
em torno dele e tornem obsoletos ou esquecidos outros
aspectos do jogo. Alem disso, é comum o interesse dos
jogadores para que o0 ambiente competitivo seja
balanceado, pois assim o0s valores e habilidades
individuais de cada jogador recebem maior destaque. E
possivel entdo perceber que o equilibrio de um jogo
esta intrinsecamente ligado ao seu dinamismo, sob o
risco de causar perda de valor quando um jogo oferece
diferentes vias para os jogadores explorarem, mas estas
ndo oferecem um retorno vélido na forma de novas
estratégias que podem ser utilizadas ao jogar
competitivamente.

Por exemplo, o sistema de batalhas da série de
jogos Pokémon exige habilidades que envolvem a
elaboracdo do time, a predicdo dos movimentos
adversarios, o conhecimento e uso da tabela de
eficiéncia de tipos e a troca do personagem ativo, entre
outras, permitindo que um jogador possa optar por uma
dessas habilidades para explorar de acordo com seu
estilo de jogo e situacdo. Entretanto, caso o mesmo
jogo enfatizasse demasiadamente apenas a habilidade
de dominar a tabela de eficiéncia dos tipos a ponto de
tornar as demais habilidades irrelevantes, seria notavel
que os jogadores se focariam apenas em compreender
tal tabela por saber que as demais habilidades
ofereceriam pouco impacto no jogo e afugentaria os
jogadores que se interessassem nas demais habilidades.

Em alguns jogos, a presenca de uma estratégia
dominante que pode ser explotada pelos jogadores
acaba prejudicando a criagio de um ambiente
competitivo. Esse é o caso do jogo da velha, que
possibilita uma estratégia que, ndo importa 0 que o
adversario fizer, fard 0 jogo no méaximo resultar em
empate. Os jogadores, ao conhecerem esta estratégia,
utilizam-na a cada partida, impossibilitando qualquer
reacdo do adversario. Dessa forma, o jogador ndo se
sente superior ao seu adversario ao empatar ou vencer
uma partida e, ao compreender que esta € a melhor
estratégia possivel, ndo se sente motivado a buscar o
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autoaperfeicoamento de suas habilidades no jogo. Este
elemento, junto com a falta de dinamismo no jogo,
gera motivos para que ndo haja um ambiente
competitivo em torno do jogo da velha, pois ndo ficam
elementos para serem discutidos ou validados através
do metagame do jogo.

Ao equilibrar um jogo que envolva um ambiente
competitivo, € importante lembrar os tipos de
experiéncias especificas deste tipo de jogo buscadas
pelo jogador, possibilitando que o processo de
balanceamento considere objetivos condizentes com
tais experiéncias desejadas. Dessa forma, o
balanceamento de um ambiente competitivo pode, por
exemplo, definir metas como a melhoria no processo
de interacdo entre jogadores e o suporte adequado a
diversos estilos de jogo para oferecer melhores
experiéncias de socializagdo pelo jogo e mais
parametros que possam parecer mais interessantes ou
atraentes aos jogadores que desejam buscar
autoaperfeicoamento.

5. Estrutura para a Elaboracédo de um
Ambiente Competitivo

Para verificar os fundamentos discutidos neste artigo, €
proposta a seguinte estrutura que facilita a
incorporagdo de um ambiente competitivo em um jogo.
Esta estrutura ndo busca estabelecer um modo correto
de incentivar a competitividade, mas sim oferecer uma
visdo de um dos possiveis meios de fazé-lo através dos
conceitos aqui discutidos. E importante ressaltar que o
equilibrio do ambiente competitivo depende da
realizacdo de testes de jogo e do feedback dos
jogadores para ser validado, sendo entdo um processo
continuo que deve ser realizado tanto durante quanto
apos o desenvolvimento do jogo.

Nesta estrutura, a primeira etapa a ser realizada ¢ a
definicdo das habilidades dos jogadores que serdo
testadas. Sdo estas habilidades que se tornardo as
caracteristicas que podem ser comparadas e
aprimoradas pelos jogadores, devendo entdo ser
relevantes ao jogo em questdo e balanceadas de acordo
com sua importancia. Nesta etapa, a aplicacdo de
diversas habilidades a serem testadas pode ser feita
para beneficiar o dinamismo, possibilitando assim o
surgimento de estilos de jogo que priorizem uma
habilidade sobre a outra enquanto ainda mantém
possibilidades de vencer.

Na etapa seguinte, sdo definidas dindmicas de jogo
gue testem as habilidades escolhidas. Estas dindmicas
caracterizardo os principais desafios desejados para o
jogo, permitindo que o jogador aprimore suas
habilidades por meio delas. Dessa forma, mecénicas de
jogo podem ser criadas ou adaptadas para melhor
suportar estas dindmicas. Ao proceder por esta etapa, a
elaboracdo de uma lista que relacione as habilidades
desejadas com dinamicas e mecanicas compativeis
mostra-se bastante eficaz. A partir desta lista, é
possivel identificar quais habilidades ja sdo favorecidas
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pelo sistema de jogo e quais precisam de mais atencao,
evitando assim a deterioracdo de determinados
aspectos do jogo e mantendo o equilibrio entre as
habilidades testadas.

Com as mecanicas organizadas de acordo com as
habilidades, surge a necessidade de disponibilizar
meios que possibilitem a medicdo destas
habilidades, seja por suporte direto do jogo - como
placar da partida - ou indireto - a¢Bes e valores que
podem ser racionalizados pelo jogador - possibilitando
ao jogador a busca pelo aprimoramento ao destacar as
habilidades testadas.

Por fim, as mecanicas e 0s meios de medicdo
definidos anteriormente devem ser usados para
valorizar as interacdes entre jogadores. Este passo
deve tornar as interacfes relevantes dentro do jogo e
interessantes fora dele, variando de forma de acordo
com 0 jogo em questdo. Expor elementos do jogo
como critérios de comparacao, tornar as jogadas de um
jogador relevantes as decisdes de outro ou permitir que
jogadores troquem objetos colecionaveis que possuem
no jogo sdo exemplos de elementos que valorizam
estas interacGes, permitindo que as partidas do jogo
tornem-se mais interessantes de serem discutidas e
contribuindo para o surgimento de um metagame ao
seu redor.

Ao proceder por estas etapas, um melhor
refinamento do dinamismo do jogo contribui para que
as possibilidades de habilidades testadas, aspectos de
comparacdo e estimulos & interacdo sejam
intensificadas devido ao suporte a diversas
perspectivas possiveis sobre o jogo. Isto pode ser feito
ao aplicar esta estrutura a um conjunto de habilidades
ao invés de apenas uma, estimulando o Game Space e
possibilitando que diversos aspectos do jogo tornem-se
relevantes e fortalecam o ambiente competitivo.

5.1 Exemplo de Aplicagcdo da Estrutura

Para exemplificar esta estrutura, apresentamos aqui sua
aplicacdo sobre um jogo simples inicialmente
elaborado para o estudo de ag8es centrais de um jogo.
Neste jogo, chamado de Tiros no Escuro, dois
jogadores possuem uma peca cada e devem se
enfrentar em um tabuleiro quadriculado 8x8. Para isso,
em todas as rodadas um jogador rola um dado de seis
faces, e cada jogador poderd usar aquele valor para
realizar suas jogadas, que podem ser mover uma casa
por ponto, mudar a direcdo que a peca esta olhando
(ndo gasta pontos) e atirar para a direcdo que estd
olhando (1 ponto por distdncia do tiro), como
exemplificado na Figura 3. No tabuleiro, ha também
pecas de obstaculo que impedem que jogadores andem
sobre ou atirem através delas.

As acles de cada jogador devem ser anotadas em

segredo e, apdés serem reveladas, sdo efetuadas
simultaneamente. O jogo termina quando um jogador
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atinge um tiro em seu adversario sem tomar um tiro ao
mesmo momento.

Ao acompanhar este jogo em andamento, € possivel
observar que a principal habilidade envolvida é o Yomi,
Por possuir uma Unica habilidade relevante e gerar
poucas dindmicas de jogo - apenas combates diretos
para ser o primeiro a acertar o oponente - Tiros no
Escuro oferece pouco espago para um ambiente
competitivo ao limitar a busca por
autoaperfeicoamento e as possibilidades de interacGes
entre jogadores relevantes ao jogo.

Comeco do turno

Pe

Dado jogado: 6
(6 Pontos de Acdo para cada jogador)

2
e =
= '
. '
o

Jogadores anotam suas
agoes secretamente
A

\
Q

Verde: [ Anda: Norte, Oeste x 2 /Vira: Sul / Tiro: 3 ]
Azul: [ Anda: Leste x 4 /Vira: Norte / Tiro: 2 ]

Jogadores revelam e executam suas agoes

[ I
W

A { | Atirou 2
A= 1, = e T

Figura 3: Exemplo de funcionamento do jogo Tiros no
Escuro

Ao aplicarmos em Tiros no Escuro a estrutura
proposta neste artigo, comegamos definindo as
principais habilidades que o jogo deve exigir. Além de
manter o Yomi, outras trés novas habilidades s&o
adicionadas: a Nocdo Espacial, a habilidade de
Gerenciar Recursos e o Planejamento em Longo Prazo.
A partir destas habilidades, novas dindmicas de jogo
foram definidas para garantir que estas habilidades se
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tornassem relevantes, tais como Conquista Territorial,
Mobilizagcdo de Tropas e Preparacdo de Armadilhas,
gue por sua vez geraram novas mecanicas para o jogo,
como pode ser visto na Tabela 1 que relaciona as novas
mecanicas com as habilidades que elas buscam

destacar.

Novas Mecanicas

Habilidades

Pontuagdo (Condicdo de Vitéria muda
para alcancar 10 Pontos de Vitoéria,
conseguidos ao derrotar unidades
adversarias ou defender a zona de King
of the Hill®)

Planejamento em
Longo Prazo

King of the Hill (Area 3x3 na arena que
premia com um ponto o jogador que
manter uma unidade nela por trés turnos
sem que hajam unidades adversarias na
area)

Noc&o Espacial,
Planejamento em
Longo Prazo

Exército (Cada jogador controlando 3
unidades de uma s6 vez e distribuindo os
pontos de dois dados para elas)

Gerenciamento
de Recursos,
Yomi

Reposicao de Unidades (Unidades
derrotadas séo repostas na base do
jogador e adversario ganha um ponto)

Planejamento em
Longo Prazo

Novas Armas (Uma arma especial para
cada unidade, com efeitos e/ou alcance
diferenciado)

Nogdo Espacial,
Yomi

Municéo (Armas especiais necessitam de
munig¢do; cada unidade pode carregar até
2 munic0es e recarregar com municoes
do jogador)

Gerenciamento
de Recursos,
Planejamento em
Longo Prazo

Armadilhas (Objetos que podem ser

plantados no mapa e possuem efeito

sobre unidades que entrarem em sua
area)

Nocéo Espacial,
Planejamento em
Longo Prazo

Itens (Municdo ou Armadilhas que
surgem no cendrio e podem ser
coletados)

Nocéo Espacial,
Gerenciamento
de Recursos,
Yomi

Acumulo de Pontos (Pontos do dado ndo
usados acumulam-se como Pontos de
Acdo e podem ser usados em turnos

futuros)

Gerenciamento
de Recursos
Planejamento em
Longo Prazo

Tabela 1: Relagdo de novas mecanicas de Tiros no Escuro as

habilidades exigidas

A partir destas novas mecanicas, quatro novos valores -
os Pontos de Vitoria, os Pontos de Acdo, Municdo e
Armadilhas coletadas - surgem no jogo e contribuem
com a medicdo de desempenho do jogador, com os trés
Gltimos em especial enfatizando a habilidade de

® Em Tiros no Escuro foi adicionada uma mecanica

semelhante a mecanica de King of the Hill, que consiste em
dominar uma area delimitada por determinado tempo.
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Gerenciar Recursos do jogador ao explicitar as opcles
que ele possui ao longo da partida. Além destes, certos
eventos durante uma partida, embora ndo sejam
registrados, possibilitam a medicdo das habilidades do
jogador, tais como a nocdo espacial e o Yomi, que se
destacam de acordo com a precisdo dos tiros do
jogador, e o Planejamento em Longo Prazo, que pode
ser avaliado a partir do bom uso das armas escolhidas e
de armadilhas bem posicionadas.

As interagcBes entre os jogadores influenciam o
andamento de uma partida principalmente gragas as
dindmicas que favorecem o uso Yomi, que possibilitam
a elaboracdo de melhores jogadas e estratégias a partir
da melhor compreensdo do estilo de jogo do
adversario. Além destas, a mecanica de King of the Hill
e coleta de itens, abriram espaco para novas interacdes
dentro do jogo a partir da disputa por recursos e
territérios. Enquanto novas armas e armadilhas
tornaram as interacbes entre o0s jogadores mais
relevantes, ao possibilitar dindmicas de perseguicdo
territorial, estas, por vezes, podem ocasionar uma
pressdo psicolégica nos jogadores, uma vez que 0S
jogadores sdo capazes de identificar elementos mais
efetivos ou incdmodos para cada adversario e formar
estratégias a partir destes elementos.

Os novos valores e eventos que possibilitam a medicéo
das habilidades também servem ao propoésito de
estimular a comparagdo entre os jogadores. Tais
valores e eventos permitem a discussdo sobre a partida,
seus possiveis desdobramentos e estratégias percebidas
0 que propiciam o surgimento de um potencial
metagame que ofereca construcBes de exércitos
comuns e melhor uso das armas e armadilhas.

Dar suporte para habilidades diferentes possibilitou o
surgimento de novas interagdes dentro do jogo que se
apoiam em aspectos diferentes dentro do game space
do jogo. Este suporte também possibilita 0 surgimento
de estratégias diferentes que, ao serem executadas,
destacam cada uma das diferentes habilidades que o
jogo testa e estimulam a troca de informacdes entre
jogadores, impactando no incentivo ao
autoaprimoramento do jogo.

6. Consideracfes Finais

Ao optar por uma proposta de competitividade em um
jogo, cabe ao designer compreender os elementos que
compdem o ambiente competitivo de um jogo para
entdo poder elaborar o sistema do jogo de forma a
favorecer o0s principais aspectos que tornam a
competi¢do interessante. Por isso, as definicBes e
conceitos aqui apresentados oferecem uma visdo sobre
esses elementos a fim de possibilitar que o processo de
desenvolvimento de um jogo possa considerar
adequadamente tais aspectos, usando como base a
busca por superioridade e as interagdes dos jogadores
com o sistema de jogo e com outros jogadores.
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O presente estudo se propds a observar a
competitividade do ponto de vista do game design,
apresentando conceitos relevantes para o processo de
desenvolvimento de jogos que incentivem a formacédo
de um ambiente competitivo. Este artigo também
apresentou uma proposta que, embora nao seja
definitiva, oferece insights sobre a utilizacdo dos
principais aspectos relacionados a competitividade em
um jogo e possibilita a aplicagdo dos conceitos de
dinamismo e equilibrio em seu sistema.

Entretanto, este artigo ndo pretende encerrar o assunto
acerca do ambiente competitivo de um jogo e
metagame, mas sim oferecer um ponto de partida e um
convite para que o estudo e as discussdes sobre estes
assuntos sejam aprofundados, possibilitando assim o
desenvolvimento de melhores propostas de jogos
competitivos no futuro.
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