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Figura 1: Reprodugéo de parte da complexa estrutura da arvore tecnoldgica do jogo Freeciv (The Freeciv Project, 1996 — atual)

REsumo

O aprendizado e a compreensdo do funcionamento de um sistema
de regras podem ser entendidos como 0s primeiros passos
necessarios para se atingir o flow dentro de um game [1]. A
impossibilidade de se chegar a este aprendizado é entendido neste
artigo como um dos fatores centrais para a formacdo de um
desinteresse no jogador. O desenvolvimento de um sistema claro e
de facil entendimento é considerado essencial para a maior parte
dos jogos [2]. Nesse sentido, pode ser observada uma lacuna no
desenvolvimento deste aspecto no contexto de jogos do género 4X
(eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate). Neste artigo analisamos
alguns conceitos bésicos utilizados em outros géneros, como
platformers e beat’em ups, para se chegar a uma solucéo intuitiva
e discutirmos possiveis aplicacdes que promovam a evolugdo da
linguagem — entendida nos escopo deste artigo como a maneira
pela qual o jogo comunica seu funcionamento ao jogador -
utilizada pelos jogos 4X.

Palavras-chave: aprendizagem de jogos, game design, jogos de
estratégia, 4X games (género).

1 INTRODUCAO

Segundo Schell [2], a linguagem utilizada para comunicar ao
jogador as regras que regem 0 universo de um jogo vem se
transformando continuamente, instaurando novos paradigmas nos
games. A autonomia oferecida pelo sistema, controlado
digitalmente, possibilita que cada jogo demonstre seu proprio
funcionamento, removendo a obrigatoriedade de um tutor, guia ou
manual de instrugdes.

Métodos mais rudimentares produzem uma espécie de versdo
digitalizada do material escrito ou tutor, compondo uma série de
instrugdes ou tutoriais [3]. Entretanto, ao se tirar maior proveito
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da autonomia e natureza interativa do sistema, que funciona
independentemente da compreensdo do jogador, € possivel
integrar o0 processo de aprendizagem a experiéncia de jogo, de
maneira homogénea e sem quebra ao fluxo do jogo [1].

Figura 2: Instru¢des de Pong (Atari, 1972) s&o referéncias em
termos de clareza e objetividade, em um jogo com curva de
aprendizagem bastante rapida.

A barreira do conhecimento inicial, primeiro obstaculo a ser
superado pelo jogador, ¢ um dos principais desafios no
planejamento de uma curva de aprendizagem. Ao desenvolver
projetos que se colocam como inacessiveis para um publico mais
abrangente, que ndo possua conhecimento prévio a respeito do
género, corre-se 0 risco de criar uma primeira experiéncia
negativa e, consequentemente, restringir seu escopo. Além disso,
ao se segmentar 0 jogo aumenta seus riscos ao enfrentar maior
numero de concorrentes e apresentar poucos diferenciais.

Por mais que a concorréncia entre os diferentes titulos de games
possa produzir certo desenvolvimento nos produtos resultantes, o
foco das grandes desenvolvedoras se mantém em uma
minimizacdo de risco e na criacdo de produtos especificos, as
vezes até mesmo herméticos, para o publico ja cativado por jogos
de um determinado género. Por consequéncia, a linguagem de
aprendizado mantém-se comparavel as experiéncias estritamente
didaticas; dentro de cada sistema, 0s conceitos mantém-se
abstratos e intangiveis para o jogador por recorrerem a descri¢des
textuais e representacdes numéricas como principais recursos de
comunicagao nos games do género 4X.
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Figura 3: Dwarf Fortress (Bay 12 Games, 2006), por sua vez,
possui curva de aprendizagem mais lenta, uma vez que exige
grande capacidade de memorizagéo das instrugdes de
comandos e pratica para se conseguir jogar uma partida de
maneira mais intuitiva e fluida.

2 PROPOSTA

Com base em conceitos aplicados tanto em outros géneros de
jogos quanto em outros meios audiovisuais, discutimos possiveis
abordagens para que se dé inicio ao processo de desenvolvimento
de uma linguagem de aprendizado para jogos 4X adequada
também ao publico cativado pelo género. E nossa intencio,
portanto, contribuir para o avango técnico na area e expandir as
possibilidades de mercado para futuros desenvolvedores. Neste
sentido, delimitamos nosso recorte aos aspectos de expansdo e
extracdo - elementos administrativos caracteristicos deste género
de jogo.

A partir de problemas colocados em discussdo tanto por
desenvolvedores da &rea quanto por jogadores cativos, este
trabalho tem por objetivo principal desenvolver uma linguagem de
aprendizado para jogos 4X, que privilegie um publico ainda nao
cativado por este género, dentro de uma curva de aprendizado
mais adequada ao seu perfil — o que ndo exclui, portanto, o
publico ja inicializado.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo proposto obedeceu a seguinte ordem de procedimentos:
inicialmente, definimos uma lista de elementos que, por ndo
seguirem os padrdes de transparéncia e clareza esperados em
outros géneros, tornam os jogos que os possuem dependentes de
um sistema rudimentar de aprendizagem ou tutorializacéo.

Em seguida, partindo de um sistema complexo de regras
essenciais ao funcionamento de jogos 4X, selecionamos aquelas
que se adequam ao lado ndo competitivo e descrevemos
segmentos de seu funcionamento, facilitando assim sua melhor
compreensao.

Os padrdes de transparéncia e clareza foram entéo aplicados a
cada elemento descrito para garantir que o jogador consiga
visualizar a cadeia de regras e operaces em funcionamento. Uma
vez realizada a andlise e proposta a solugdo correspondente,
comparamos o resultado com casos similares.

Na sessdo seguinte abordaremos os problemas encontrados nos
jogos 4X no que diz respeito a sua clareza de entendimento e
aprendizado para, logo em seguida, tratarmos de relacionar nossos
achados com resultados de pesquisas e outras fontes de
informacdo antes de propormos solugdes para a problematica
apresentada. Por fim, tracaremos paralelos entre estudos de casos
praticos envolvendo outros géneros de jogos antes de
apresentarmos as consideracdes finais deste estudo.
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4  PROBLEMATIZAGAO

Jogos 4X oferecem ao jogador uma gama de possibilidades de
jogabilidade dentro de um sistema de turnos; seu foco central é o
desenvolvimento de um império e a vitoria deste sobre o império
de seus oponentes. O género apoia-se em quatro conceitos
fundamentais, explicitados em sua prépria nomenclatura:
exploracdo, expansao, extragdo e exterminio, sendo que cada um
destes conceitos decorre um conjunto de regras e mecanicas
centrais ao seu funcionamento, que requerem decisdes do jogador
dentro de cada turno.

Dentro do escopo deste artigo privilegiaremos os conceitos de
expansao e extracdo, relacionados as mecanicas de infraestrutura e
administracdo, por estes também poderem ser aproveitaveis por
géneros similares, como simuladores e god games.

Para melhor entender esta problematizacdo apresentada,
descrevemos a seguir 0s elementos centrais ao funcionamento dos
sistemas de expansdo e extragdo: turno, territorio, construgdes,
recursos, populagdo e tecnologia, comuns a maioria dos jogos do
género 4X.

4.1 Turno

Toda agdo no universo 4X é delimitada por um turno; o jogador
possui como responsabilidade o planejamento do proprio império.
Seu conceito pode ser mais bem compreendido se 0 comparamos
a uma espécie de “salto temporal” dentro do universo; decisfes
séo tomadas, ordens sdo dadas e entdo o tempo passa diretamente
para um periodo futuro no qual o resultado possa ser observado e
0 processo de decisdo seja exigido novamente.

O intersticio, isto é, a inexisténcia do momento entre uma
decisdo e outra, ou cada intervalo, pode afetar o restante da sessao
do jogo e sua capacidade de informar o jogador claramente. Ao
finalizar seu turno em uma partida de Civilization (MicroProse,
1991), por exemplo, o jogador serd levado imediatamente ao
resultado de suas decisbes apds se passar um ano dentro do
universo do jogo; o jogador nunca presenciara diretamente este
ano que se passou. A elipse temporal, o intervalo, é, portanto,
inexistente de seu ponto de vista.

4.2 Territério

A limitagdo espacial para o crescimento do império do jogador é
outro elemento central a ser considerado. O cenério que compde o
territério costuma apresentar-se de maneira heterogénea, com
diferentes segdes oferecendo beneficios e penalidades por sua
utilizacdo. Em jogos 4X o territdrio costuma ser simétrico,
segmentado em partes iguais, segundo um padrdo geométrico ou
ainda por meio de fronteiras geopoliticas preestabelecidas pelos
préprios jogadores.

4.3 Construcdes

A producdo de cada parte do império do jogador costuma ser
definida, em maior parte, pelas construces feitas em seu
territério. Cada construgdo oferece uma diferente fungdo, como
coleta de recursos, pesquisas tecnoldgicas ou producdo de novas
unidades. Ao construir uma nova estrutura militar, por exemplo, o
jogador poderd encontrar uma nova opgdo de unidade a ser
produzida; ao construir uma estrutura de extracdo terd um
aumento em sua coleta de recursos.

4.4 Recursos

O gasto de recursos € necessario para quase toda decisdo que
envolva a criagdo de uma nova entidade dentro do jogo, seja esta
um ser vivo, uma construgdo, um conhecimento ou um plano
politico, por exemplo. Dentro de cada sessdo o jogador busca
otimizar tanto a producdo de recursos quanto sua utilizagdo, de
maneira a acelerar seu crescimento e obter mais recursos em
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turnos futuros. Para aumentar sua populagdo, por exemplo, é
comum que seja utilizado o recurso “comida”, também gasto na
criacdo de unidades; para completar construgdes podem ser gastos
pontos de producdo, gerados a cada turno, assim como materiais
especificos.

4.5 Populacédo

A populagédo representa 0 povo do seu império e, enquanto esta
ndo costuma ser gasta, sua alocacdo em diferentes areas de
producdo é um fator central para definir o que seu império
produzird em cada turno. Como exemplo, uma cidade que possua
construgdes de foco industrial, mas toda sua populacdo esta
alocada na area de comércio, acabard por produzir mais tipos e
quantidades de recursos comerciais do que industriais sustentados
por sua infraestrutura

4.6 Tecnologia

Também conhecida como “pesquisa”, a tecnologia no contexto de
um jogo 4X define a quais entidades do jogo seu império possui
acesso, quais recursos podem ser coletados, unidades produzidas e
estruturas construidas. A liberacdo de novas tecnologias é o fator
central para o crescimento (evolugdo) no grau de complexidade
dentro das decisfes a serem tomadas; 0 acesso a novas tecnologias
é feito por meio do gasto de recursos.

E comum que apds se adquirir certo nimero de tecnologias o
jogador atinja uma nova “Era”, tendo acesso a novos paradigmas
tecnoldgicos assim como novas mecénicas dentro do jogo. Em
jogos como Civilization (idem), por exemplo, estagios primitivos
possuem acesso a um numero limitado de sistemas; conforme o
jogador avanga, podera ter acesso a sistemas de cultura, politica e
espionagem.

Figura 4: HUD (heads-up display) mais elementar de Horizon (L30
Interactive, 2014), jogo 4X de colonizagdo espacial, que
apresenta diversas informac6es e demandas para definicao
de estratégias que inviabiliza o entendimento e possibilidades
de interacdo para o publico néo inicializado no género.

5 CONCEITOS ABORDADOS E DESCRIGAO DE PROBLEMAS

Descrevemos em seguida os principais problemas encontrados no
género 4X ao analisarmos seu funcionamento, utilizando como
referéncia alguns conceitos centrais de game design elencados por
Fullerton [3]: feedback, representacdo visual, clareza visual,
condigdo de vitoria, pacing, ilusio de escolha e imersdo. E
importante denotar que por mais que os problemas encontrados
sejam comuns, e até esperados neste género de jogo, qualquer
falha do mesmo tipo em outros géneros pode acarretar em uma
quebra do flow [1].
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5.1 Feedback

O sistema de feedback compreende as informac@es devolvidas ao
jogador como resultado de sua interagcdo dentro do universo.
Seguindo um padrao basico de agdo e reagdo, o feedback garante
que o jogador possa acompanhar diretamente a cadeia de reacGes
e consequéncias com o intuito de melhor entender as regras do
universo do jogo que ddo consisténcia a sua interacao [3].

Devido a natureza do sistema baseado em turnos e a inexisténcia
do momento entre cada intervalo, ha uma dificuldade em
representar e comunicar ao jogador o funcionamento de seu
império de forma mais clara e detalhada. Cada turno apresenta
somente o resultado das decisBes anteriores, sem uma
representacdo direta das relacfes de causalidade. A diferenca
grafica mais evidente € uma variagcdo numérica ou adicdo de uma
nova entidade.

5.2 Representagéo visual

A representacdo visual dos elementos dentro de um jogo
compreende a maneira encontrada de comunicar de forma gréfica
cada informacdo que deve ser passada ao jogador. Relaciona-se a
isso 0 grau de abstracdo de cada elemento; uma macd, por
exemplo, pode ser representada por um modelo 3D da fruta, uma
ilustragdo, um icone, uma descricdo, pela propria palavra “maca”
entre outras formas [3].

O controle é dado ao jogador a partir de um ponto de vista
macroscopico em que a visualizagdo dos recursos disponiveis é
possivel somente por meio de representagdes numéricas. Nesse
contexto, tanto o processo de produgdo quanto o recurso em si se
tornam abstratos — a coleta de minério e seu processamento, por
exemplo, seriam representadas por ndmeros que aumentam ou
diminuem a cada turno.

5.3 Clarezavisual

A composicdo dos elementos representados visualmente define a
claridade visual da interface do jogo. No escopo deste artigo,
interface se refere a todo o componente visual ao qual o jogador
tem acesso durante seu uso, ndo sendo limitada a HUD (Heads-up
Display) ou (sub)menus. Os fatores mais relevantes para a
claridade visual sdo o nimero de elementos representados, sua
complexidade visual e sua distribuicdo — que facilitardo ou
dificultardo o processo de leitura e o acesso das informacoes
desejadas pelo jogador — muitas vezes de forma concomitante ao
gameplay [3].

Devido ao alto nimero de sistemas interligados necessérios para
dar ao jogador controle sobre diferentes aspectos de seu dominio,
a interface de jogos 4X costuma ocupar uma area superior a 1/3 da
tela do monitor com botbes e textos. Mesmo funcionando de
maneira interligada, cada sistema é tratado como uma parte
isolada do todo, possuindo interface prdpria e que ndo se relaciona
necessariamente com a de outros sistemas.

5.4 Condic¢ao de vitdria

Os objetivos oferecidos ao jogador como meta dentro do
funcionamento do jogo compreendem sua condicéo de vitoria. Em
contraponto a esta, existe também a condigdo de derrota; ambas
podem ser tanto implicitas quanto explicitas. A falha em atingir a
vitéria € uma das condi¢des de derrota mais observadas.
Condicgdes de vitoria ou derrota implicitas podem também ser
definidas pelos proprios jogadores. Dentro do meio competitivo
de jogos de estratégia, € comum que um jogador reconhega sua
derrota ao se encontrar em um grau de desvantagem que julgue
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ser irrecuperavel, podendo desistir de uma sessao antes mesmo de
seu término, abreviando, neste caso, seu desfecho [3].

A partir do momento em que um jogador ou grupo de jogadores
encontra-se em desvantagem, & comum o resultado de o jogo ser
considerado previamente decidido dentre os participantes.
Enquanto isso ndo representa um grande problema em jogos cuja
sessdo individual é mais curta, em jogos 4X, em que partidas
(sessdes) podem durar periodos superiores a nove horas, é comum
encontrar-se em um estado irrecuperavel dentro do jogo. Neste
caso, a op¢ao mais “razodvel” é abandonar a partida na qual horas
foram investidas, pois, caso contrario, terd que se jogar por ainda
mais horas somente para chegar & inevitavel derrota. Encontra-se
nessa interagdo, portanto, uma discrepancia entre o tempo de
sessao proposto e a liberdade de deciséo estratégica.

5.5 Pacing

O ritmo de jogo, ou “pacing” define o grau de interagdo e atencdo
requeridas pelo jogo ao longo de sua sessdo projetada. O ritmo do
jogo deve ser guiado de forma a manter o interesse do jogador,
dando a opcéo de finalizar sua sessdo e o incentivo a retomar ou
comecar uma nova sesséo futuramente. E esperado em um jogo
separado em partidas, que se mantenha uma tensdo crescente até
que cheguem ao seu final — em uma espécie de “climax”. Caso
isso ndo seja atingido, o jogador desejara abandonar a partida
antes mesmo de sua concluséo [3].

Apbs as etapas iniciais de exploracdo e expanséo, 0s jogos 4X
normalmente sofrem com uma quebra de ritmo causada pela
transicdo para uma etapa com foco em extracdo. Uma vez que 0s
jogadores ocupam os territorios desejados, a coleta de recursos e o
refor¢o de infraestrutura entram em foco. Deste ponto em diante,
0 objetivo se torna garantir a vantagem contra o oponente antes do
conflito se fazer necessario.

5.6 llusdo de escolha

Conceito essencial para quase todos os géneros, a ilusdo de
escolha dentro de um jogo deve ser pensada de maneira a passar
ao jogador um sentido de liberdade sem necessariamente lhe
oferecer opgBes “reais” ou que fujam do caminho proposto. A
ilusdo de escolha em um contexto estratégico gera uma falsa
escolha, ou uma escolha a qual o jogador ndo deveria ter acesso,
ja que seu impacto sempre sera negativo, contribuindo ainda para
0 excesso de informagéo e poluicdo visual [3].

No contexto de um jogo 4X, a ilusdo de escolha ocorre quando
0 jogador se depara com uma ampla variedade de opcdes, dentre
as quais somente uma é objetivamente  melhor,
independentemente de qualquer planejamento ou estratégia. Um
dos fatores centrais para que isso ocorra é a dificuldade de
balanceamento de um jogo do género, tanto pela quantidade de
informacdo quanto pela duragdo de cada partida para testes. O
desequilibrio entre condi¢bes de vitdria pacificas e militares é
comum. Por exemplo: impérios pacificos encontram-se em
desvantagem quando colocados contra impérios militares, mesmo
na auséncia da possibilidade de exercer qualquer ameaca em
retorno. Sua escolha de investir recursos em um caminho pacifista
se torna, portanto, uma falsa escolha a partir do ponto em que
coloca o jogador invariavelmente em desvantagem.

5.7 Imersao

Relacionado diretamente & consisténcia do universo apresentado
ao jogador e as interacdes oferecidas, assim como a suspensédo do
descrédito (ou descrenca) resultante, o estado de imerséo
representa 0 &pice de uma experiéncia de jogo. Um jogador
imerso encontra-se  sensorialmente envolvido pelo jogo,
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abstraindo-se de seu estado fora deste universo. O estado de flow
[1], necessério para se chegar & imersdo, se torna ainda mais
relevante quando se busca atingir uma sessdo de jogo mais longa
[4].

Devido, principalmente, aos problemas de auséncia de feedback
descritos anteriormente, jogos 4X normalmente sofrem de uma
auséncia de ambiéncia sonora, essencial para maior envolvimento
em uma forma de linguagem audiovisual. Quando presente, as
opcdes se tornam limitadas a trilhas sonoras com mera funcéo de
preenchimento, agravando o baixo grau de responsividade a
interacdo do jogador.

5.8 Questdes atinentes

Relacionando-se também aos problemas de representacéo visual e
abstracdo, o conceito central de um jogo 4X gira ao redor da
consolidagdo de seu povo como o dominante dentre outros. Parte
essencial no ciclo de producéo de cada turno, a populagdo ndo é
representada dentro do jogo salvo por um possivel sistema de
felicidade ou insatisfacdo — que pode ser traduzido, por exemplo,
como um estado de (des)contentamento com seu governante.
Assim, acaba sendo reduzida a um nimero como qualquer outro
recurso do jogo, sem distingdo clara como em outros géneros de
estratégia; mesmo o maior império oferece resplandecentes
cidades com auséncia de qualquer forma de “vida inteligente” ou
1A (Inteligéncia Artificial) mais elaborada.

Apds compilar a lista de problemas encontrados, constatamos
haver uma relagdo entre estes problemas e a falta de clareza
encontrada no género, que pode dificultar a compreenséo por
parte do jogador. Os fatores centrais encontrados sdo: segregacédo
de diferentes sistemas, falta de clareza visual, auséncia de
feedback para o jogador e excesso de informagao.

As abordagens aqui propostas tomam como base os fatores
encontrados nesta pesquisa e discutem uma possivel solucéo, para
depois compara-las com casos similares em outros géneros,
objetivando propiciar um melhor entendimento do (estado do)
jogo para o jogador.

6 TRABALHOS RELACIONADOS

Therrien [4] discute em seu trabalho as diferentes abordagens de
aprendizagem desenvolvidas ao longo das décadas passadas nos
jogos digitais. Em sua pesquisa, 0 autor encontrou relagdes entre a
criacdo de sistemas mais complexos, tornada possivel por avangos
técnicos e tecnoldgicos, e o desenvolvimento de uma cultura de
assisténcia direta ao jogador.

Paras e Bizzocchi [5] abordam a criacdo de uma experiéncia
imersiva e estado de flow por meio de sistemas de aprendizagem.
Seu trabalho descreve como o ambiente interativo melhor integra
0 processo reflexivo do jogador a sua experiéncia e como isso
resulta em maior motivag&o e potencial para aprendizado.

Marques [6], discute a partir de sua experiéncia profissional o
conceito de *“anti-padrdes de diversdo”. Suas publicacBes
descrevem conceitos que devem ser evitados pela sua capacidade
de produzir frustracéo no jogador. Os pontos principais discutidos
se relacionam diretamente ao processo de solugdo aqui proposto:

- poder sem gameplay: o aumento de forca (empoderamento) do
jogador de maneira imperceptivel ou sem feedback claro resulta
em um conflito evidente: o jogador recebe grande(s) beneficio(s)
sem a satisfacdo esperada.

-otimizacdo incerta: elementos que ndo tenham sua

funcionalidade bem definida tornam seu uso dificil durante o
processo de deciséo estratégica. Por ndo oferecerem uma solucédo
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clara, acabam por gerar frustracdo para o jogador, que é colocado
em uma posicao de incerteza a respeito de suas decisdes dentro do
jogo.

- antisinergia: 0 impacto negativo de um elemento sobre sua
prépria fungdo ou aquela de outros elementos que deviam
funcionar de maneira integrada. Por exemplo, uma construcéo que
aumente sua produgdo, mas que sempre consumird um valor
superior ao seu ganho.

- falsa escolha: opcdo dada ao jogador, cujo impacto sempre
serd pior do que suas alternativas efetivas, reduz a clareza do jogo
e traz um feedback negativo para o jogador. Por exemplo, a
possibilidade de cancelar um upgrade, mas sem receber o0s
recursos investidos de volta.

Por fim, encontramos também dentre as regras de
desenvolvimento de jogos descritas por Meier [7], um dos fatores
diretamente abordados pelas solucBes propostas representadas
pela maxima que “um jogo bom é melhor do que dois Jogos
otimos (em um)”. A regra se refere a producédo de projetos bem-
definidos e independentes, evitando a juncdo de sistemas que
funcionem bem individualmente, mas ndo em conjunto, em um
Unico produto.

7 SOLUGOES PROJETUAIS PROPOSTAS

A abordagem do problema sem um produto efetivo para testar
seus resultados mantém-se majoritariamente especulativa ou
hipotética. Enquanto buscamos introduzir solucdes relacionaveis
ao que é atualmente esperado em géneros cujo processo de
aprendizagem ocorre de maneira mais fluida do que em jogos 4X,
estas solugdes ainda ndo foram devidamente comprovadas por
meio de um game e respectivos testes com usuarios. Neste
sentido, propomos aqui um primeiro passo para a discusséo, teste
e desenvolvimento de eventuais solucBes praticas que possam
futuramente ser desenvolvidas e implementadas.

Cada problema relacionado a um conceito pertencente ao design
do jogo, apresentado anteriormente neste artigo, sera abordado
novamente por suas respectivas propostas de alteracBes. A
descricéo dos elementos segue uma ordem especifica; as primeiras
mudancas propostas reforcam solugdes conseguintes.

7.1 Solucionando o problema de feedback

Para conseguir oferecer ao jogador um feedback satisfatorio, é
necessario se reintroduzir o intersticio, 0 momento entre cada
turno, ou o que ocorre entre cada momento de decisdo. A
reintrodugdo pode ser feita de algumas maneiras possiveis — as
quais apresentaremos a seguir.

A separagdo de cada turno em diferentes etapas, como feito em
jogos analdgicos de tabuleiro, possibilita a demonstragdo de uma
ordem de execugdo para o jogador, esclarecendo a sequencia de
cada acontecimento e como esta afeta os conseguintes. Essa
solucdo representa uma reducdo do momento entre cada agao por
subdividir cada turno em diferentes etapas com intervalos de
auséncia menores entre si.

A representacdo visual do intervalo sem influéncia direta do
jogador, como encontrada em games de simulacdo em tempo real,
como SimCity (Eletronic Arts, 1989), oferece uma representacéo
direta do processo e resultado das decisdes do jogador em sua
totalidade.

A hibridizaco entre o conceito de turnos e sistemas de
interacdo em tempo real possibilita o uso de feedback instantaneo
e simultaneo a interacdo do jogador. A determinacéo de intervalos
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para cada etapa de decisdo mantém o funcionamento préximo ao
sistema de turnos, aproveitando-se destes ainda para esclarecer a
linha de producéo criada pelo jogador. Essa solucdo representa,
portanto, uma reintrodugdo do momento entre cada turno de
maneira acessivel ao jogador.

7.2 Solucionando o problema de representacéo visual

Ao transicionar o foco do funcionamento de uma escala
macroscopica para uma escala de micromanagement, em que ao
invés de tomar todas as decisfes de uma vez o jogador terd a
opgdo de observar e interagir mais cuidadosamente com cada
construgdo, podemos reduzir a abstragao de seu funcionamento de
operagdes numéricas para uma linha de producdo segmentada.

Por meio dessa separacéo, o jogador seria capaz de acompanhar
cada etapa do processo que resulta na obtencdo de recursos,
facilitando a compreensdo a respeito de seu funcionamento e, por
consequéncia, a resolucdo de problemas e otimizagdo do
gameplay. Nesse contexto, os sistemas continuam a funcionar de
maneira autdbnoma, sem impactar o processo de planejamento
macroscopico esperado em jogos do género.

7.3 Solucionando o problema de clareza visual

Ao solucionar a representacdo visual é resolvida também parte do
problema de clareza visual. Devido ao grau de detalhamento
possivel pela exibi¢do de cada construgdo individualmente,
elementos extremamente descritivos tornam-se redundantes e, por
consequéncia, supérfluos. A visualizacdo das relagbes que
compdem sua cadeia de producéo possibilita que falhas no meio
do caminho possam ser encontradas sem a necessidade de uma
anélise numérica.

Ao substituir recursos abstratos por objetos tangiveis dentro do
universo do jogo, que sdo visivelmente transportados entre pontos,
torna-se possivel a representacdo do que seria mostrado somente
como resultado de uma longa cadeia de operagBes matematicas
por uma série de processos visuais que afetam diretamente estes
recursos.

Por meio do microfoco em construgdes individuais, é possivel
concentrar fungdes especiais antes segmentadas por diferentes
interfaces em suas respectivas construges. Dessa forma, o
jogador terd uma relacéo direta entre cada construcdo, sua fungédo
e como esta afeta o restante do seu império sem qualquer
separagdo necessaria. O foco individual possibilita também que
somente a fragdo do sistema que interessa ao jogador seja exibida,
sem poluir sua interface com informagdes que ndo lhe interessem
ou ndo lhe interessem naquele momento especifico do jogo.

7.4 Solucionando o problema de condicéo de vitoria

A chegada a um contexto irreversivel de derrota é comum a quase
todos os jogos estratégicos, podendo ocorrer ainda no inicio do
jogo (primeiros 10% da duracdo esperada) em casos como
Starcraft 1l (Blizzard 2010). Nestes casos esta condi¢cdo nédo
representa um problema téo grande quanto em jogos 4X. H& uma
agravacdo reduzida em relacéo a experiéncia do jogador devido ao
investimento de tempo reduzido.

Para minimizar o efeito dessa ocorréncia dentro do género, é
necessario, portanto, aplicar uma redugdo na duracao total de cada
sessao de jogo. Enquanto as solug@es anteriores auxiliam também
na aceleracdo do jogo, é necessario o desenvolvimento de
sistemas concisos ou da segmentacdo da sessdo de jogo em
partidas sequenciais. Ao separar uma partida longa em parcelas
menores, é possivel também melhor trabalhar o balanceamento do
jogo baseado em diferentes niveis de vantagem ou desvantagem
do jogador.
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7.5 Solucionando o problema de pacing

A interagdo em nivel individual oferecida ao jogador possibilita a
adicdo de recompensas diretamente ligadas pela manutencdo de
um ritmo de jogo cada vez mais acelerado, até a conclusdo da
sessdo. Em paralelo, ao se atribuir cada interacdo do sistema a
uma construgdo especifica, o jogador ganhara acesso a novas
funcBes de maneira continua e segmentada enquanto expande seu
império - sem precisar compreender o0 sistema como um todo para
decidir o que fazer com cada parte que o compde. A duracdo
reduzida de sessBes oferece oportunidades de “descanso” com
maior frequéncia, minimizando o efeito do aumento em
micromanagement.

7.6 Solucionando o problema de ilusdo de escolha

Para que todas as escolhas no jogo sejam estratégicas e
significativas, é importante compactar o contetido do universo do
jogo no menor nimero de elementos distintos possiveis, evitando
a inclusdo de opgdes que repitam funcdes ja preenchidas. Com a
reducdo da sessdo de jogo, é possivel diminuir o conteldo
disponibilizado, separando-o em diferentes sessdes menores, caso
seja necessario, aumentando seu impacto dentro da partida sem
diminuir as variacfes de estado do jogo. Para definir se um
elemento se distingue de outro, este deve preencher uma nova
necessidade do jogador, evitando ser uma versdo melhor de algo
ja existente.

7.7 Solucionando o problema de imersé&o

Com a reintrodu¢do de um sistema de feedback robusto dado para
as interacdes do jogador, é possivel enriquecer as ambientacgdes e
respostas sonoras dadas pelo jogo. Ao interagir com cada
elemento individualmente, ao invés de ver o sistema como um
todo, surge a possibilidade de se representar sonoramente cada
elemento em movimento sem que estes resultem em cacofonia ou
poluicdo sonora. A representacdo concreta dos recursos traz a
possibilidade de que estes também sejam acompanhados por um
processo de sound design, abrindo novas possibilidades em
relagdo as formas de representagfes numéricas abstratas.

Ao lidar com seu império em uma escala de micromanagement,
pode-se ainda representar visualmente a sua populacdo. A
alocacdo de trabalhos torna-se entdo responsiva e aumenta a
credibilidade do universo a partir do ponto em que a producéo
feita entre cada turno obtém uma méo-de-obra coerente e visivel.
Um jogador que encontrar-se em estagios avangados percebera
uma clara distingdo entre seu dominio, agora repleto de suditos,
em comparagao ao estado desértico antes de gerar sua populagdo,
por exemplo.

8 LIMITAGOES DA PESQUISA

Além de sua aplicagdo limitada e solucdo parcial do problema,
devido ao fato de ndo adentrar em aspectos estritamente
competitivos, as propostas feitas compdem uma mudanca em
relacdo ao padréo atualmente encontrado entre jogos 4X Por mais
que estas se proponham a resolver questdes de aprendizagem
relacionadas especificamente a este tipo de jogo, o produto
resultante de sua aplicacdo pode se assimilar a uma etapa
transicional ou introdutoria aos funcionamentos que o jogador
encontrard em outros titulos.

A quebra deste padrao pode ser passivel de repudia por parte do
publico ja cativo e melhor familiarizado, mas representa, ao
mesmo tempo, um passo importante em direcdo ao
desenvolvimento de jogos que atinjam também o publico ndo
cativo e os auxiliem neste processo de aprendizagem.
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9 CASOS RELACIONAVEIS

Hearthstone (Blizzard, 2014) é um Collectible Card Game (CCG)
que apresenta uma otimizagdo sobre os CCGs digitais anteriores
ao introduzir elementos interativos em nivel individual e ricos em
feedback. As mecanicas centrais sdo consolidadas em um nimero
pequeno de efeitos principais e distintos, reduzindo-se ao minimo
a adicdo de cartas que requererem conhecimento prévio, tornando
0 jogo mais dinamico e balanceado.

Figura 5: Em Hearthstone, a constante adicdo de cartas inéditas
mantem o dinamismo do jogo sem deixa-lo hermético

Rymdkapsel (Grapefrukt, 2013) é um Real-Time Strategy (RTS)
RTS de aspecto visual minimalista, que atingiu um raro sucesso
critico e comercial. Dentre os conceitos apresentados e discutidos,
vemos principalmente a representacdo de recursos sem abstragdo,
clareza visual e a reducédo de conteldo a elementos essenciais e
distintos necessarios ao gameplay.

Figura 6: Mesmo em seus estagios mais avangados, Rymdkapsel
oferece leitura do jogo clara e intuitiva, sobretudo por suas
formas mais simples, o uso de cores associadas a elementos
de jogo, feedbacks claros e interface responsiva.

Podemos especular que o sucesso obtido por Minecraft
(Mojang, 2011) se deve em boa parte a apropriagdo e emulagdo de
conceitos ja explorados em outros géneros de jogos, com maior
facilidade de uso e clareza de jogabilidade. Propondo ampla
autonomia de jogabilidade, Minecraft introduziu longas linhas de
coleta e processamento de recursos de maneira guiada pela
prépria curiosidade ou motivagdes intrinsecas do jogador — e ndo
algo previamente definido pelo préprio jogo.
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Figura 7: Em Minecraft o jogador acaba “editando” seu proprio
jogo, diminuindo a distancia tradicionalmente estabelecida
entre jogador e game designer.

Em meio a popularizacdo de jogos do tipo “Tower Defense” em
portais on-line, como Kongregate e Mini Clip, Kingdom Rush
(Armor Games, 2011) ganhou destaque ndo somente pela sua
solugdo visual, mas também pela distincdo clara entre cada
construcdo oferecida e a constante interagdo entre o jogador, 0
campo de batalha e suas unidades de combate — capazes de
evoluir de acordo com as estratégias adotadas.

Figura 8: A capacidade de evoluir por meio de interfaces claras é
uma das qualidades de Kingdom Rush, tornando o jogo
intuitivo mesmo com maior nimero de recursos.

Figura 9: Em Black & White, o cursor torna-se a “méo de deus” e
os recursos controlados pelo jogador séo representados
graficamente, sem poluir a visualizagao.
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Black & White (Lionhead Studios, 2001) é um god game que
ofereceu ao jogador escolhas estratégicas simples, distintas e bem-
representadas. A interacfo direta como entidade divina e entre o
mundo e seus habitantes resultaram em um universo vivo e em
constante movimento, cativante aos jogadores. Seus recursos eram
representados graficamente, possibilitando o proprio jogador fazer
seus deslocamentos no tempo e espago do jogo.

10 CoNcLUSAO

Por meio deste artigo buscamos incentivar a discussdo e a
evolugdo da linguagem de aprendizagem utilizada por jogos 4X
assim como outros géneros considerados herméticos. Enquanto a
existéncia dos problemas apontados permanecer evidente tanto
para jogadores iniciantes quanto desenvolvedores, a proposta de
solugdes se torna subjetiva quando ndo for feita o
desenvolvimento de um projeto que comprove sua viabilidade.

O langamento de titulos que atingiram maior sucesso com
sistemas cujo acesso era antes limitado a nichos especificos de
jogadores reforca a necessidade de se repensar a linguagem
utilizada por jogos que se tornam herméticos ou inacessiveis para
quase toda a populacéo que nédo se adéque ao publico-alvo, muitas
vezes extremamente especifico e segmentado, para o qual foi
desenvolvido.

N&o se espera que o desenvolvimento futuro de um projeto que
siga parcial ou completamente as propostas feitas neste artigo
“revolucione” a maneira como os jogos do género sdo feitos ou
percebidos pelo puablico. Entretanto, a quebra de padroes
esperados em jogos do tipo pode incentivar a discussao necessaria
dentro da comunidade desenvolvedora para que solucdes
concretas possam ser ser criadas e testadas.

A evolucdo em (sub)géneros proximos ao analisado também
poderé contribuir para a sua linguagem nos anos seguintes. Tanto
a popularizacdo de jogos de estratégia em dispositivos moveis
quanto a dos Multiplayers Online Battle Arena (MOBASs)
incentivam a inovacao entre desenvolvedores e evidenciam a ideia
de que o proprio desenvolvimento dos games enquanto linguagem
e meio contemporaneo de producédo simbdlica — a exemplo do que
acontece com o0s demais produtos culturais — estd ligado ao
desenvolvimento de seus (sub)géneros e a instauracdo de novos
paradigmas e potencialidades.
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