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Resumo:

Narrativas colaborativas sdo modalidades de producdo literaria em
que a principal caracteristica ¢ o compartilhamento da autoria e do
controle criativo. Atualmente, ¢ possivel encontrar diversas
ferramentas online que oferecem suporte para criacdo de narrativas
colaborativas. Contudo, além de estarem disponiveis somente em
lingua inglesa, esses servigos se mostram deficientes em incentivar a
participacdo ativa dos usuarios colaboradores. Portanto, o objetivo
deste artigo € apresentar o processo de concepgdo e desenvolvimento
da plataforma online de autoria compartilhada Fabular.us. Utilizando
funcionalidades de socializagdo e gamificacdo, a plataforma
Fabular.us visa propor uma experiéncia ludica de produgdo literaria
através de mecanicas de engajamento coletivo criativo, podendo ser
usada tanto para atividades de ensino-aprendizagem quanto para fins
recreativos.
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I. INTRODUCAO

Narrativas colaborativas se apresentam como modalidades
de produgdo literaria em que a principal caracteristica ¢ o
compartilhamento da autoria e do controle criativo. A principal
vantagem das narrativas colaborativas é que elas estimulam a
capacidade de refletir ¢ melhorar as habilidades individuais
através do trabalho em grupo [1].

Existem algumas ferramentas disponiveis hoje para
usuarios de internet que possibilitam a criagdo colaborativa de
historias ficcionais. Porém, além estarem disponiveis somente
em lingua inglesa, tais ferramentas carecem de incentivos para
uma colaboragao ativa.

Nese sentido, o presente trabalho tem como objetivo geral
relatar o processo de desenvolvimento de uma plataforma
online que forneca incentivo e torne divertido a autoria
colaborativa de narrativas de qualquer género, utilizando-se de
técnicas de ludificagdo através de diferentes mecanicas de jogo,
descritas na se¢ao VIII.

A plataforma aqui descrita podera ser utilizada tanto para
fins académicos, por exemplo em atividades de redacdo
literaria para ensino fundamental e médio, quanto para fins
recreativos, por usuarios que buscam se envolver com
experiéncias criativas de engajamento colaborativo.

Destacam-se os seguintes objetivos especificos a seguir:

1) Implementar um sistema modular através do padrdo de
troca de mensagens publish-subscribe;
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2) Disponibilizar trés mecanicas diferentes de jogo dentro
da plataforma;

3) Fornecer um sistema de pontuagéo para os jogadores;

4) Separar ambientes por lingua, possibilitando estorias
escritas em portugués e inglés;

5) Analisar os resultados obtidos para a criagdo e
adaptacdo de novos modos de jogo.

Em relagdo as tecnologias para o desenvolvimento deste
ambiente, foi utilizado o framework Ruby on Rails“], que se
comunica com dois bancos de dados: um deles é encarregado
de armazenar as informagdes para utilizagdo em tempo-real, € o
outro para persisténcia dos dados para consulta futura.

II. LEVANTAMENTO DO ESTADO DA ARTE DE
FERRAMENTAS E PLATAFORMAS PARA CRIACAO DE
NARRATIVAS COLABORARIAS

Nas proximas sessdes descrevemos algumas das principais
ferramentas que também fornecem recursos para criagdo de
narrativas colaborativas. Foram observadas caracteristicas de
mecanicas de criagdo, funcionalidades disponiveis, aspectos
positivos e negativos identificados.

Estas plataformas foram selecionadas a partir de buscas no
Google™ ¢ Bing® pelas palavras chave “collaborative
storytelling” e “collaborative  story”. Nenhum termo
pesquisado em portugués trouxe resultados similares ao de
plataformas para jogo online.

O principal critério de selecdo das plataformas a serem
observadas nessa etapa foi a observacdo da presenca de
usuarios ativos nesses espacos de criagdo coletiva.

A. Protagonize

Protagonize.com ¢ uma comunidade dedicada a escrita
individual ou coletiva de estdrias, poemas, entre outros géneros
literarios. Um autor escreve uma narrativa através de uma
postagem, e outros autores podem acrescentar ramos ou
capitulos a ela em diferentes direcdes.

Ao criar a primeira postagem, o autor deve selecionar uma
categoria ¢ um formato. As categorias variam entre “agdo”,
“crime”, “fantasia”, “horror”, etc. Os dois formatos de jogo
disponiveis sdo “Padrao” e “Aventura”.

Utilizando o formato padrdo, cada “trabalho” consiste em
uma série de capitulos, como uma novela. Os outros autores

http://rubyonrails.org. Acessado em 06/06/2013
http://www.google.com. Acessado em 06/06/2013
http://bing.com. Acessado em 06/06/2013
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podem criar um novo capitulo em qualquer ramo da sequéncia.
Novos capitulos sdo adicionados de modo assincrono.

O funcionamento do formato “aventura” tem o mesmo
funcionamento do formato “padrdo”, porém a cada novo
capitulo criado, o autor pode intitular até trés ramificacdes,
obrigando novos autores a seguir a linha de raciocinio por ele
tracada. Cada ramificagdo pode evoluir infinitamente,
conforme o interesse dos autores seguintes.

A comunidade possui uma sessdo de grupos, com o
objetivo de aproximar os autores por interesse, € incentivar a
discussdo sobre varios temas acerca da escrita criativa. Os
autores do site podem criar seus proprios grupos
personalizados e circulos de escrita.

A ferramenta existe desde 2007, ¢ possui uma base de
usuarios que hoje ultrapassa os 23.000 membros, por todo o
mundo.

B. Folding Story

A ferramenta Folding Story existe desde 2010 e possui uma
mecanica bem simplificada. Para iniciar uma narrativa, o autor
deve criar um post de até 180 caracteres. Quando o post
alcanca dez contribuigdes, a estoria termina. Outros autores
podem adicionar novas contribui¢des, de modo assincrono,
para as estorias enquanto elas estiverem incompletas.

Autores podem adicionar uns aos outros a sua lista de
seguidores. Ao ter adicionado um autor a lista, o usuario ¢
notificado sempre que ele fizer uma nova contribuig@o.

Existe um sistema de ranqueamento baseado na quantidade
de opgdes “gostei” que podem ser atribuidas para cada
contribui¢do dos autores. O autor com o0 maior somatdrio de
“gostei” em suas contribui¢des, dividido pelo niimero total de
contribui¢des, torna-se lider do ranking.

C. Story Mash

E possivel comparar o StoryMash com o modo de jogo
“padrdo” de Protagonize.com. As contribuicdes de todos os
autores sdo adicionadas de maneira assincrona.

Tendo como minimo de 250 caracteres por contribuicao,
esta plataforma n3o oferece opgdo para sessdes rapidos de
escrita.

D. Story Bird

E uma comunidade com foco em estorias infantis
ilustradas. Os usuarios podem escrever suas proprias estorias,

ler as estorias dos outros autores, e seguir a publicacdes de
outros autores.

Para criar uma nova estoria, o autor deve selecionar uma
ilustracdo para cada pagina, a partir de uma galeria de
ilustragdes que é fornecida pelo site. Cada pagina pode conter
uma legenda com a narrativa ou didlogos, da maneira que o
autor desejar.

A comunidade ndo possui nenhuma funcionalidade de
autoria colaborativa, porém destaca-se por sua interface
amigavel, facilidade de navegacdo e o diferencial ilustrativo.

Art & Design Track — Full Papers

III.  AREAS DE APLICACAO PARA A PLATAFORMA

A plataforma Fabular.us, no estado de desenvolvimento em
que se encontra - visto as mecanicas de jogo implementados até
entdo - pode ser utilizada para fins recreativos, ou como meio
de inspiragdo.

Entretanto, com a adi¢do de novas mecanicas de jogo e de
relatorios para acompanhamento de grupos, ¢ possivel que ela
seja utilizada, principalmente, para fins educacionais, desde o
ensino fundamental até o ensino superior, como atividades
extra-classe e/ou presenciais, em um laboratério de
informatica.

IV. A PLATAFORMA

A partir de uma combinagdo de palavras selecionadas do
latim e do inglés, como demonstra a Tabela 1, e levando-se em
consideragdo a disponibilidade de um dominio de internet
acessivel para compra através do site Name.com a
plataforma aSEJresentada por este trabalho foi batizada de
“Fabular.us™"/,

TABLE 1. NOMES SELECIONADOS
Inspiracio Idioma Tradugio
Fabula Latim Estoria
Fabularum Latim Dramaturgia
Us Inglés Nos, grupo

 Elaborado pelos autores.

V. COLABORACAO

Diferentemente dos jogos de RPG como Vampiro: A
Maéscara ou Dungeons & Dragons, onde a maior
responsabilidade narrativa e criativa ¢ do Mestre de Jogo - que
conduz o jogo, narrando as situagdes que acontecem com 0s
outros colaboradores da estoria - na plataforma Fabular.us,
todos os autores possuem a mesma responsabilidade. Segundo
Munhoz [1]:

Desenvolver e melhorar habilidades individuais para o uso
do conhecimento, aceitar responsabilidade pelo aprendizado
individual e do grupo, e desenvolver a capacidade de refletir
sdo algumas das vantagens que pode ser auferidas pelo
trabalho em grupo.

Segundo Parrilla [2], grupos colaborativos sdo aqueles em
que todos os componentes compartilham as decisdes tomadas e
sdo responsaveis pela qualidade do que é produzido em
conjunto, conforme suas possibilidades e interesses.

Segundo Jeong e Chi [3], foi constatado em pesquisas
realizadas nas areas da Antropologia, Linguistica e Ciéncia
Organizacional, que as pessoas passam a compartilhar
memorias, conhecimentos, ou modelos mentais como resultado
do trabalho em conjunto. Atingindo, desta forma,
representagdes e significados comuns, possivelmente mais
complexos e ricos em comparacdo aos elaborados
individualmente. A respeito desse aspecto, também Salomon e
Perkins [4] salientam a possibilidade de "objetivacao" dos
pensamentos, das ideias ainda em formagdo, que ocorre no
trabalho colaborativo. Tais pensamentos ¢ ideias, quando

* http://name.com. Acessado em 06/06/2013
° http://fabular.us. Acessado em 06/06/2013

254



SBC — Proceedings of SBGames 2013

comunicados e compartilhados, podem ser discutidos,
examinados e aperfeigoados como se fossem objetos externos.

VI. BENEFICIOS DE ATIVIDADES COLABORATIVAS ENTRE
ESTUDANTES

Os beneficios das atividades colaborativas entre estudantes
tém sido ressaltados por diversos autores. Os trabalhos de
César Coll [5] e Fatima Rodrigues Colago [6] sdo exemplos
dos que realizam uma analise ampla dos efeitos desse tipo de
atividade entre estudantes. Esses autores apontam ganhos em
termos de: 1) socializagdo - o que inclui aprendizagem de
modalidades comunicacionais € de convivéncia, controle dos
impulsos agressivos, adaptagdo s normas estabelecidas -
incluindo a aprendizagem relativa ao desempenho de papéis
sociais - e superacdo do egocentrismo - por meio da
relativizagdo progressiva do ponto de vista proprio; 2)
aquisi¢do de aptiddes e habilidades - incluindo melhoras no
rendimento escolar; e 3) aumento do nivel de aspiragdo escolar.

VII. COMO FUNCIONA A PLATAFORMA

Os jogadores conectam-se a plataforma através de sua conta
do Facebook, como demonstra a “Fig. 1”

abub/a?us

Um ambiente de narrativas colaborativas online.

Entre com o Facebook

\ # Escreva i@ Colajore W Divirta-se!
A A
A :

4
Usev-creeteﬁzm;i& licensed under a Cj

¢\ Tados bs direitos reservaligegis

Fig. 1. Apresentagdo da plataforma. Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao conectar-se, ¢ exibida a lista de salas disponiveis para
jogar, junto com a quantidade de colaboradores e o tempo de
duracdo esperado para cada estoria - que pode variar de 6 a 30
minutos, dependendo da quantidade de colaboradores ¢
quantidade de rodadas selecionada pelo criador da sala.

Ao acessar a se¢do de “Estorias”, € possivel ler as estorias
publicas ja escritas utilizando a plataforma.

Ao criar uma nova sala de jogo, o usuario deve entrar com
o titulo da sala, uma breve apresentacdo, quantidade de
colaboradores, ¢ quantidade de colaboragdes para que ocorra o
fim da estdria, assim como a permissdo para listagem publica
ou privada da sala.

Caso o usuario selecione a sala como privada, ela ndo
aparecera na listagem publica, devendo o seu criador ser
encarregado de convidar colaboradores para juntar-se a ela para
jogar. A estoria final gerada pela sala privada também nao
estara disponivel na listagem publica. Somente os usuarios que
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participaram da estoria podem acessar, ¢ compartilhar como
desejarem.

VIIL

Atualmente, a plataforma possui implementagdo para trés
mecanicas de jogo ¢ a proje¢do para mais duas - que ainda nio
foram implementadas devido ao curto prazo de
desenvolvimento.

MECANICAS DE JOGO

Todas as mecanicas de jogo possuem em comum algumas
caracteristicas padrdo. Ao entrar em uma sala de jogo, ao
participante é apresentado o titulo da estoria e o enunciado
(breve descri¢do do contexto e proposta para os jogadores),
ambos sfo pré-definidos pelo criador da sala. Ainda, outros
elementos que integram a interface sdo: os botdes “estou
pronto” e “convidar colaboradores”, bem como uma linha de
tempo, que indica quantas colaboragdes faltam para que a
histéria chegue ao fim, como demonstra a “Fig. 2”. O jogo
inicia somente quando todos os colaboradores marcarem a
opg¢ao “estou pronto”.

fabdarus# @5y am

Titulo da estéria

Enunciaco da estora. Aqul & feita UMA breve CASCrGEO PAra SIURF ©5 QRTINS NO CONtRXI0 @ POPOSHA G NATANVA.

Linha de tempo

Fig. 2. Aguardando colaboradores para iniciar o jogo. Fonte: Elaborado pelo
autor.

Ao iniciar o jogo, ¢ randomizado um ciclo de jogadores
para serem rotacionados durante a estéria. Entdo o primeiro
jogador do ciclo devera iniciar a narrativa. Este ciclo
permanece o mesmo até que a estoria alcance o ntimero de
contribui¢des necessarias para ser finalizada.

Os jogadores possuem um tempo limitado para enviar a sua
colaboragdo para a estoria. Apds ser enviada a colaboragdo do
usuario, o proximo jogador do ciclo deve fazer a sua
colaboragdo. A “Fig. 3” demonstra um jogador fazendo a sua
primeira colaboragio.

Titulo da estéria

Enunciado da estieia. Aqul 6 fola UMA treve GASCrGEO PAra SAUMY 08 [OGACOES O CONXIO & HrOPOSES da NArTatA.

:stou na primeira colaboragédo, introduzindo a estéria... m
e
Linha de tempo
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Fig. 3. Inicio do jogo; Primeira colaboragdo. Fonte: Elaborado pelo autor.

Caso o jogador esgote o seu tempo, o que foi escrito por ele
até o momento é enviado, mesmo estando incompleto, e entdo
o ciclo de jogo continua.

A. Mecdnica de jogo: Livre

A mecanica “Livre” é a forma mais basica de colaboragio e
improvisagdo em uma estoria. Trata-se de uma roda de
jogadores, onde cada um possui 35 segundos para ler a
colaboragio anterior, ¢ entdo escrever livremente a sua propria.

Todos os jogadores possuem conhecimento total da estoria.

B. Mecdnica de jogo: Saco de palavras

Esta ¢ uma adaptacdo de um jogo de improvisagdo onde a
plateia é responsavel por escrever palavras em pedagos de
papel, que sdo recolhidos em um chapéu. Dado um tema, um
unico jogador deve contar a estoéria, ¢ em um intervalo de
tempo, ele resgata aleatoriamente uma daquelas palavras, que
deve ser inserida imediatamente na estoria.

No modo “Saco de Palavras”, todos os jogadores possuem
um minuto para entrar com um numero de palavras igual ao
numero de rodadas que irdo compor a estoria.

O funcionamento do jogo ¢ idéntico ao da mecanica
“Livre”, porém, uma palavra é sorteada para os colaboradores a
cada rodada para que cla seja utilizada em sua colaboragio.

C. Mecdnica de jogo: Cadaver esquisito

Na mecanica “Cadaver Esquisito”, cada jogador consegue
visualizar somente a ultima colaboragédo feita antes de sua vez
de jogar. Nenhum colaborador possui total conhecimento da
estoria, o que resulta geralmente em estorias cOmicas, pois
perdem o sentido em algum momento.

Esta mecénica ¢ uma adaptagdo de um jogo surrealista
inventado por volta de 1925, na Franca. Tratava-se de uma
espécie de colagem coletiva de palavras ou imagens em uma
folha de papel. Cada jogador recebia um pedaco de papel
dobrado, somente com parte do trabalho anterior revelado, e
deveriam fazer daquilo o comego de sua obra.

Este resultado caracterizado por Nicolas Calas como a
“realidade inconsciente na personalidade do grupo”; Max Ernst
chamava este processo de ‘“contagio mental”, ambos sdo
artistas surrealistas da época. [8]

D. Mecdnica de jogo: Limite e respeito

O modo “Limite e Respeito” teria o funcionamento igual a
mecénica “Livre”, com a diferenga de que o proximo
colaborador do circulo estara limitado a respeitar a limitagdo ou
orientacdo imposta pelo jogador anterior.

A limitagdo ¢ benéfica para os autores, como enfatiza
seguinte citacdo de T. S. Eliot:

Quando forgada a trabalhar em um formato restrito, a
imaginacdo ¢ forcada ao maximo - e produzird as
ideias mais ricas. Com total liberdade, é provavel que
o trabalho perca o seu foco. (apud MCKEE, 2006, p.
133)
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Exemplo: O jogador 1 inicia o jogo com uma colaboragéo e
uma limitagdo para o proximo colaborador. Colaboragdo: “Era
uma noite escura; Dragdes sobrevoavam pelos céus, pareciam
estar procurando por algo, ou alguém.”. Limitacdo: “Falar da
princesa”

O proximo jogador entdo terda que utilizar de sua
criatividade para introduzir uma princesa na estoria, como por
exemplo: “A princesa costumava estar no topo de uma torre, ¢
tinha a cabega raspada. Na verdade ela raspou para distrair os
dragdes com seu longo cabelo loiro...”.

Por estar sujeito a ter a sua colaboracdo votada
negativamente pelos outros colaboradores, os usudrios devem
se esforgar para ter a melhor pontuagéo da sala.

E. Mecdnica de jogo: Construindo o mundo ficcional

Segundo Robert McKee [7] em seu livro Story, para o
desenvolvimento de uma estéria tnica e livre de cliché, o autor
deve conhecer bem o mundo no qual ela se passa, assim como
as limitagdes impostas por ele: seus personagens, lugares,
eventos, objetos, etc.

Robert McKee faz o comparativo do conhecimento do
mundo ficcional com o da teoria musical.

Uma estdria bem contada ¢ uma unidade sinfonica em que
estrutura, ambiente, personagem, género e ideia se fundem.
Para descobrir sua harmonia, o roteirista deve estudar os
elementos da estoria como instrumentos de uma orquestra -
primeiro, separadamente, depois, em concerto. (MCKEE,
2006, p. 40)

Pensando nisso, foi planejado um modo de jogo para a
constru¢do colaborativa do mundo ficticio. Onde cada
colaborador possui aproximadamente dois minutos para definir
personagens, lugares, eventos, objetos, entre outros detalhes do
mundo.

Ao finalizar a configuragdo do mundo, o jogo funciona da
mesma maneira que o modo “saco de palavras”, porém, ao
invés de palavras, sdo enviados sugestdes de elementos do
mundo para o jogador prosseguir a estoria.

IX. SISTEMA DE PONTUACAO E INCENTIVO

O sistema de pontuagdo ¢ gerido pelos proprios
colaboradores da estoria. Cada colaboragao dos jogadores pode
ser votada tanto negativamente quanto positivamente.

A votacdo é publica: todos os participantes conseguem ver
qual foi o usuario que fez o seu voto e para qual colaboragio,
seja o voto positivo ou negativo. O objetivo & oferecer
transparéncia quanto as opinides dos jogadores.

Os jogadores
colaboragdes.

ndo podem votar nas suas proprias

Ha a possibilidade de os jogadores tentarem trapacear,
negativando todas as colaboragdes dos outros participantes.
Nao existe nenhum mecanismo que impega que isto ocorra,
porém, como a votagdo € transparente, os outros usuarios
podem negativa-lo também, além de deixar de participar de
outras estorias com quem toma este tipo de atitude.

No final da estéria, sdo parabenizados os jogadores com o
maior numero de contribui¢des positivadas, contabilizando

256



SBC — Proceedings of SBGames 2013

aqueles jogadores na pontuagdo global do jogo. Esta é uma
técnica de ludificacdo, onde o individuo é estimulado através
de recompensas, aumentando sua auto-estima e auto-
realiza¢do, incentivando-o a repetir suas acdes para obter o
mesmo estimulo novamente.

A. Atributo para votagdo

Além deste sistema de votagdo entre positivo e negativo,
estd planejado a implementagdo de votacdo para diferentes
atributos dependendo da mecanica da estoria.

A cada contribuicdo dos outros colaboradores, o jogador
pode votar nos seguintes atributos com valores de 1 a 5. Sendo
o valor 1 equivalente a muito ruim, e 5 equivalente a excelente.

1) Criatividade: Os autores devem sempre evitar estorias
vazias ou clichés. A criatividade ¢ o atributo de maior peso na
férmula de pontuacio.

2) Ortografia: Ainda que a ortografia ndo seja o fator de
maior peso, ¢ importante que os jogadores se esforcem por
escrver corretamente.

3) Integridade: Os colaboradores devem tentar seguir a
linha narrativa da estdria. Por exemplo, ao ignorar um fato ja
contado por outro colaborador, deixando a estoria
inconsistente, o jogador deve ser penalizado por isso. Ou, em
ultimo caso, teria sua colaboragido removida, como explicamos
na proxima segao.

Ainda, a “Integridade” ¢ um atributo que ndo se aplica a
mecénica “Cadaver esquisito”, podendo ser removido da
votagdo.

Com estes detalhes, cada jogador tera um maior
conhecimento dos seus pontos fracos e pontos fortes. Servindo
como incentivo para continuar aprimorando seus atributos.

B. Eliminacdo de colaboragdes ruins

Caso o jogador venha a ter a sua contribuicdo votada
negativamente de modo undnime, esta sera invalidada, e o
jogador alertado - sem afetar a linha de tempo. O proximo
colaborador entdo prossegue a partir da ultima contribuigdo
valida. Para Barroso e Coutinho [9]:

A elaboracdo de um texto de forma coletiva é um
processo que exige criar ideias, confronta-las com os
outros e entrar muitas vezes em negociagdes para
chegar a um consenso comum. Assim sendo, a escrita
colaborativa permite o desenvolvimento do
pensamento critico dos alunos.

X.  ESTRUTURAS NARRATIVAS

Existem diversos modelos narrativos estabelecidos para
narragdo de estorias ficticias.

Seguindo o principio citado por Robert McKee - de limitar
para que o escopo da estoria ndo se disperse - o autor recebe
notificagcdes com dicas sobre que tipo de progressdo poderia ser
contada na sua contribui¢do.

A notificagdo para o autor é correspondente a etapa da
narrativa selecionada para a sala em relagdo a quantidade de
colaboragdes realizadas até o momento.

Segue abaixo alguns dos principais modelos narrativos.
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A. Estrutura de cinco atos

O modelo de cinco atos, também conhecido como estrutura
dramatica é baseado na andlise de Gustav Freytag do antigo
drama grego e Shakespereano.

Como demonstra a “Fig. 4”7, no decorrer da estoria
presenciam-se os atos de exposi¢do, ascencdo de uma acdo,
climax, queda da agfo, e, por ultimo, o desfecho.

Freytag pyramid Climax

Complication Reversal

Inciting incident

Exposition

Fig. 4. Estrutura de cinco atos. Fonte: IRIS Project [10]

B. Estrutura de trés atos

A estrutura de trés atos divide a estoria em trés partes: a
ambientagdo, confronto e resolugdo. Para se chegar nestes trés
estagios, ¢é preciso passar por pontos intermediarios,
apresentados na “Fig. 5.

Three-Act Structure

Climax of
Midpoint Act Two
Climax of (a big twist) Crisis
Act One

Act Three

(resolution)

Act One Act Two

(set up) (confrontation)

Fig. 5. Estrutura de trés atos. Fonte: IRIS Project [11]

C. A Jornada do Heroi

A Jornada do Heroi, também conhecida como Monomito é
uma estrutura muito utilizada na literatura € no cinema,
podendo ser citados os seguintes trabalhos que utilizaram-se
dela: “Matrix”, “Harry Potter ¢ a Pedra Filosofal”, “Lilo e
Stitch”, “O Hobbit”, entre outros.

Na “Fig. 6” ¢é demonstrado todas as etapas para o
desenvolvimento de uma narrativa nesta estrutura. Por possuir
12 passos, as estorias criadas nesta estrutura devem possuir no
minimo o mesmo nimero de colaboragdes.
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UNKNOWN ~ Threshold

(beginming of translormation)

Atonement The Mentor |
4
Hero’s
Journey
Transformation REVELATION

death & rebirth

Fig. 6. A Jornada do Hero6i. Fonte: IRIS Project [12]

XI. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento da plataforma, foram utilizados a
linguagem de programacio Ruby!'®, com o framework Ruby on
Rails!? para a implementagdo das paginas web.

Todas as tecnologias aqui descritas sdo softwares de codigo
aberto, mantidos por diferentes comunidades de
desenvolvedores pelo mundo.

Nao serdo abordados detalhes de baixo-nivel quanto aos
protocolos e dependéncias envolvidas, pois ndo é este o
objetivo do presente trabalho.

A. Padrao de troca de mensagens publish-subscribe

Para a troca de mensagens entre os jogadores, no lado do
cliente ¢ utilizado a API de Web Sockets® que foi
padronizado pela IETF em 2011 como RFC 6455,

No lado do servidor, ¢ utilizado um sistema de mensagens
no padrio publish-subscribe chamado Faye!'”, que ¢ baseado
no protocolo Bayeux [13].

O protocolo de mensagens publish-subscribe consiste em
um servidor capaz de distribuir mensagens para todos os
clientes que estiverem inscritos em determinado canal.
Multiplos canais podem estar abertos a0 mesmo tempo entre o
servidor e os clientes.

O servidor de troca de mensagens Faye permite que seja
criado novas mensagens diretamente do servidor para serem
distribuidas para todos os clientes inscritos em determinado
canal, além de somente distribuir o que ¢ enviado a partir dos
clientes para o servidor. Tornando possivel que o servidor
intercepte mensagens para todos os jogadores a qualquer
momento. A mensagem de “comeco de jogo”, por exemplo, é
interceptada quando todos os jogadores acionam o botdo de
“Estou pronto!”.
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B. Fluxo de mensagens em uma estoria

7 7

Quando uma nova estoria ¢ criada, o autor é inscrito
automaticamente no canal respectivo daquela estoria, que
possui um identificador unico. Toda agdo tomada por parte de
qualquer um dos usuarios que possa interferir no estado do
jogo sera enviada primeiramente para este canal, ¢ entfo
distribuido para todos os autores.

Na estrutura modular da plataforma, cada componente pode
resgatar informagdes das mensagens que transitam no canal da
estoria para modificar suas proprias caracteristicas.

Os principais componentes que compoe a plataforma sdo:

1) Documento: Responsavel por apresentar todas as
colaboragdes dos jogadores.

2) Plebiscito: Responsavel por disparar uma mensagem
para todos os jogadores quando se obtém uma votacdo
unanime.

3) Lista de autores:
conectados a estoria.

4) Linha de tempo: Apresenta o total de colaboragdes,
assim como as ja realizadas pelos jogadores.

5) Mecanicas: Existe um componente que controla cada
mecanica de jogo, tanto no lado do servidor, quanto do cliente.

Apresenta a lista de autores

Esta estrutura modular torna mais simples a implementagéo
de novos modos de jogo, pois todas as decisdes a respeito do
que estara presente para cada jogador visualizar residem no
navegador de cada um dos usuarios.

No modo de jogo “Cadéaver-esquisito”, por exemplo, esta
implementado no seu respectivo componente que ao receber
uma mensagem de colaborag@o na estdria, a mesma tera o seu
contetido transformado em uma sequéncia de pontos ilegiveis
caso o jogador em questdo ndo estiver em seu turno de jogo.

C. Bancos de dados

Foram utilizadas duas tecnologias diferentes para o
armazenamento de dados para a plataforma. Uma para dados
temporarios, utilizados no decorrer do jogo - em tempo real - e
outra para dados consolidados, como a lista geral de usuarios,
estorias e contribuigdes.

Tempo real com Redis:

O Redis ¢ um banco de dados baseado em chave e valor
que teve sua primeira versao no ano de 2009 e destacou-se no
mercado, tanto de aplicagdes web quanto de jogos, sendo
utilizado por grandes nomes como Twitter, Blizzard, Flickr,
Instagram, StackOverflow, entre outros!'!.

Todas as mensagens enviadas através do padrdo publish-
subscribe ficam armazenadas no Redis, além de determinadas
acdes tomadas pelo jogador, como os plebiscitos e opgdes de
“gostar” e “ndo gostar”.

Ao final de cada estoria, todos os dados armazenados no
Redis relacionados a ela sdo consolidados e apagados,
permitindo que aquele espago fique livre para a utilizacdo em
uma nova estoria.

® http://ruby-lang.org. Acessado em 06/06/2013

7 http://rubyonrails.org. Acessado em 06/06/2013

¥ http:/ http://www.w3.0rg/TR/2009/WD-websockets-20091222. Acessado
em 06/06/2013

° http://tools.ietf.org/html/rfc6455. Acessado em 06/06/2013

' http://faye.jcoglan.com. Acessado em 06/06/2013

11

http://redis.io/topics/whos-using-redis. Acessado em 06/06/2013
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Para rotacionar o proximo jogador que ird atuar nas
estorias, € feito uma operagdo de RPOPLPUSH[m, removendo
o ultimo item da lista de autores presentes naquela estoria, e o
inserindo em seguida no topo da mesma lista. Este ¢ um
exemplo de como o Redis possui diversos tipos de dados e
comandos interessantes que podem ser explorados em novos
modos de jogo que ainda podem ser explorados.

Consolida¢do com MongoDB:

O MongoDB ¢ um banco de dados ndo relacional que teve
sua primeira versdo em 2007. Popularizou-se por sua
performance e por ser orientado & documentos. Nos bancos de
dados relacionais, as tabelas possuem uma quantidade de
colunas e tipos de dados pré-determinados para cada uma de
suas linhas. J4 no MongoDB isto ndo existe. Cada documento —
o equivalente a uma linha no banco de dado relacional — ndo
necessita respeitar quantidade de campos ou os seus tipos de
dados.

Isso trouxe beneficios ao projeto, pois a modelagem de
dados pode ser realizada sob demanda, agilizando o processo
de desenvolvimento, assim como ainda ha liberdade para que
os principais documentos que compdem os trabalhos criados a
partir desta ferramenta, como “estorias” ou “colaboracdes”,
possam apresentar diferentes campos para armazenar dados, de
acordo com a necessidade da mecénica de jogo.

XII. CONCLUSAO

Aproximadamente vinte usuarios, com faixa etaria entre 20
e 50 anos, testaram a plataforma. Foi unanime a opinido de que
obtiveram uma experiéncia divertida, prontificando-se para
jogar mais vezes, logo apdés a primeira partida ter sido
concluida.

A plataforma foi criticada no Reddit!"® por nio possuir em
sua pagina inicial explicagdes minuciosas sobre o que estara
esperando pelo usuario apds ser efetuada a autorizacdo com o
Facebook.

Também foi percebido que usudrios iniciantes possuem
dificuldades em entender como o jogo funciona. Somente apos
sua segunda colaboracdo o usudrio & capaz de entender o
funcionamento. Este problema ¢ sera resolvido com a inser¢ao
de um modo “tutorial” para os jogadores iniciantes em cada
uma das mecanicas.

Para uso em escolas, deve ser utilizado uma alternativa para
identificagdo do usuario, evitando uso do Facebook - que ¢
proibido em muitas delas.

Por fim, conclui-se que a plataforma Fabular.us pode ter
grande utilidade tanto no ensino de jovens e adultos, quanto
como atividade recreativa - agregando diversdo, conhecimento
e inspiragdo através do compartilhamento narrativo.

XIII

Estoria resultante com a mecanica Cadaver Esquisito. Cada
colaboracio esta separada por um ponto e virgula (“;”).

APENDICE
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http://redis.io/commands/rpoplpush. Acessado em 06/06/2013
" http://redd.it/letbsm. Acessado em 10/06/2013
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A. “O templo escondido de baixo da terra” — trés
colaboradores.

Era um templo dourado, todo de ouro; Desconhecido por
todos, até o momento; Até que ele, o temivel Aconcagua,
descobriu uma passagem secreta; que estava por baixo do rio
gelado; mais gelado que picolé congelado, tinha gosto de sal;
Mas sempre que falava, ouvia-se sua voz melosa; num lugar
nebuloso e sombrio. Mas ele queria o ouro; que havia 14.; Mas
ele sabia. Sabiamente sabia que estava la. Sua intuicdo lhe
dizia; por isso seguiu em frente para pegar o que queria do
ouro; entdo, ele foi 14 de madrugada, debaixo do rio gelado e
pegou todo o ouro que podia; Mas foi surpreendido pelo
gnomo cujo pote pertencia. Levou um susto...; 0 gnomo era
verde e gosmento; estava cuidando dos tesouros por milénios,
nunca alguém saiu de 14 com vida; Mas Aconcéagua,
sabiamente, pregou uma pega no duende; e o duende ficou roxo
de raiva e queria se vingar dele; pegou um bau cheio de
dinheiro e esfregou na cara dele; E saiu, feliz com seu tesouro.
O duende, coitado, nunca mais viu Seu ouro.
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