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REsumo

Argumentando que jogar ¢ comunicagdo, analisamos esta
constatagéio na experiéncia multiplayer do jogo Journey. Perante os
elementos de comunicagdo ndo verbal do jogo, observamos como
as caracteristicas formais de Journey agenciam as acles e a
experiéncia de jogo durante o gameplay. Por meio da conexao entre
métodos da analise formal em jogos ¢ de uma auto-etnografia em
mundos virtuais, foi possivel perceber que a inexisténcia da
comunicagdo verbal ¢ capaz de promover a cooperagdo entre
jogadores. A¢oes dos jogadores e movimentos dos avatares, apesar
da falta de consenso das expressdes comunicativas, superam a falta
de palavras na comunicagao.

Palavras-chave: Journey, comunicagdo, etnografia.

1 INTRODUGAO

Neste artigo partiremos do fundamento paradigmatico de que
jogar e comunicacao, segundo Pinheiro e Silverstone [1][2].
Portanto, se jogar ¢ um ato comunicativo e ele pode ser ndo verbal,
consideramos que nosso objetivo de estudo ¢ analisar a experiéncia
multiplayer online de jogo do game Journey [3] em sua versdo para
Playstation 4. E importante frisar que Journey é um jogo nio verbal
que pode ser jogado em modo multiplayer ou sozinho. O jogo é o
mesmo, porém a presenca de outros pode ocorrer a qualquer
momento. Diversos jogadores podem entrar e sair do mesmo jogo
e ¢ possivel ndo encontrar outros durante a partida. Nao ha
nenhuma ferramenta de comunicagdo verbal disponivel e os
jogadores ndo sdo identificados, sendo que a presenga destes ¢
incerta e aleatoria.

Escolhemos analisar o ambiente e a experiéncia de Journey a fim
de observar como ocorre uma experiéncia multiplayer sem a
mediagdo de ferramentas de comunicagdo verbal entre jogadores.
A questdo que norteia este artigo ¢ como as caracteristicas formais
de Journey agenciam as agdes e a experiéncia de jogo durante o
gameplay? Para atingir tal objetivo, sera feita uma combinagio de
métodos da analise formal em jogos [4] e de uma auto-etnografia
em mundos virtuais [5], conforme Lankoski e Bjork, e Brown
respectivamente.

Além disso, cabe acrescentar alguns objetivos especificos para
guiar a questdo principal: a) definir quais sdo os elementos formais
do gameplay de Journey; e b) descrever quais sdo o0s
comportamentos dos jogadores/avatares observados neste
ambiente.

Na primeira se¢do, serdo apresentadas as referéncias tedricas
sobre os métodos escolhidos. Os trabalhos de Lankoski e Bjork,
Boelstoff, Brown, Genzuk e Lieberoth e Roepstorff, serdo usados
para auxiliar essa breve recapitulacdo tedrica sobre o uso dessas
metodologias em games. Em seguida sdo apresentados os
procedimentos  metodoldgicos aplicados, explicitando  os

procedimentos de coleta, tratamento e analise dos dados efetuados.
Apbs serdo apresentadas as analises e, por fim, as consideragdes
finais.

2 A ETNOGRAFIA E 0 ESTUDO FORMAL DE GAMES

Neste artigo, os jogos digitais serfo analisados tanto a partir de
suas qualidades como artefatos (caracteristicas formais do jogo),
quanto como habitos (praticas de jogadores e relagdes estabelecidas
no gameplay). Conforme afirmam Lieberoth e Roepstorff “games
are a tricky phenomena to study” [6]. Combinando o fato de serem
fendmenos dificeis de se apanhar como objetos de estudo, € sabido
que as éareas de origem daqueles que estudam games sdo tdo
dispersos entre si quanto os conceitos e as ferramentas
metodologicas utilizadas pelas areas de cada uma, argumentam
Lieberoth e Roepstorff. Entretanto, sugerem os autores, ¢ essa
mesma “esquizofrenia” da area que a torna um campo vantajoso
para a aplicagdo de um procedimento metodologico misto. Sera
apresentada nessa sessdo um procedimento baseado na triangulagdo
de métodos da etnografia em mundos virtuais para coleta de dados,
partindo de Brown, e da analise formal em jogos de Lankoski e
Bjork, para sistematizagdo e analise dos dados.

A necessidade de ter uma experiéncia com o jogo ao levantar os
dados para uma pesquisa, ao invés de recorrer exclusivamente a
videos de gameplay ou impressdes de terceiros sobre os jogos em
postagens sites de redes sociais €, como explica Aarseth [7], a de
ter intimidade com as caracteristicas intrinsecas de um jogo.
Relegar o estudo somente a uma observagéo de outros jogando (ou
dos seus relatos pos-jogo) pode resultar em erros de interpretagdo
por parte do pesquisador, pois ele ndo teria como avaliar certas
dinamicas de experiéncias mais materiais do processo de gameplay
sem essa aproximagdo pessoal e intransferivel. Por isso, ¢
necessario que o pesquisador de games domine as técnicas do jogo
— ou ao menos do género de jogo escolhido como objeto — para que
as analises possam ser mais efetivas na compreensdo dos dados
encontrados. Boelstoff [8] também defende que este envolvimento
do pesquisador com o jogo se aproxima das aplicagdes dos métodos
usados na observacdo participativa da antropologia, pois eles
permitem que o pesquisador se envolva criticamente com o material
pesquisado, ao invés de somente observar a partir de uma posicao
afastada. O autor também afirma que nos casos dos games, o
envolvimento entre pesquisador e material ¢ indispensavel, como
ocorre em qualquer investigagdo antropoldgica. Portanto, o
primeiro ponto que se estabelece neste trabalho ¢ a necessidade de
uma experiéncia direta e aprofundada com Journey e seus
jogadores.
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Porém, cabe ressaltar que o envolvimento entre pesquisador e
material de estudo ndo ¢ a Unica caracteristica relevante da
observagdo participante. Como explica Genzuk, a observagdo
participante  “simultaneously combines document analysis,
interviewing of respondents and informants, direct participation
and observation, and introspection” [9]. Ou seja, além da
intimidade com o material, na pesquisa antropoldgica ¢ necessario
observar e entrevistar outros participantes do processo. Tal medida
ndo ¢ somente razoavel, como quase obrigatoria, pois ter como base
apenas a experiéncia pessoal do pesquisador ndo ¢ suficiente para
avaliar de modo equilibrado a experiéncia proporcionada por um
jogo. Para ter um entendimento melhor de como funciona este
processo ¢ necessario ter acesso a outras possiveis formas de jogar,
a partir da observagdo de outros jogadores. Considera-se que, nesse
sentido, os procedimentos metodologicos propostos pela
observagdo participante da etnografia estejam de acordo, pois
permite o mergulho na experiéncia com/no objeto de estudo e a
aplica¢@o de métodos auxiliares na coleta de dados.

No caso especifico dos jogos digitais, existem duas abordagens
etnograficas majoritarias de ida “ao campo” sobre a experiéncia de
jogos, conforme Hung [10]: a) observagdo do mundo do jogo e b)
observagdao no mundo fisico. No caso de analise de comunidades
de jogos online ou de uma comunidade de jogo off-line (fliperamas,
lan houses, clube de jogos), em ambos direcionamentos ¢
necessario observar e coletar informagdes com os membros dessas
comunidades. Entrevistas e inser¢cdes (principalmente na
observagdo da perspectiva de mundo de jogo) sdo essenciais para
entender quais as praticas e habitos existentes dentro da
comunidade. Porém, ndo ¢ o objetivo deste trabalho estudar uma
comunidade de jogadores, mas sim compreender como 0s aspectos
formais deste jogo agenciam as praticas de comunicagdo nesta
interagdo ndo verbal. Por ndo ser o estudo de uma comunidade e
ndo ser sido possivel dar “voz” aos jogadores observados, ndo se
pode considerar que esse artigo use a metodologia de etnografia.
Todavia, ¢ correto afirmar que foram utilizados alguns métodos da
etnografia em mundos virtuais para auxiliar a coleta de dados da
experiéncia multiplayer online de jogo, pois como explica Brown
“ethnography is a methodology which employs more than one
method of generating data”. A experiéncia de jogar ¢ compreendida
aqui como uma “entrada de campo” em Journey a fim de observar
e interagir com o mundo e os jogadores somente em situagdo de
jogo.

Contudo, somente os métodos da etnografia ndo sdo suficientes
para responder como estas caracteristicas dos jogos agenciam as
acdes e praticas de comunicagdo com/no jogo. A partir dos dados
coletados durante a observagdo participante, € preciso definir quais
sdo as caracteristicas da estrutura do jogo e sistematizar o
funcionamento delas durante a experiéncia de jogo para poder,
enfim, analisar seus agenciamentos nas agdes e formas de
comunicagdes observadas entre os jogadores/avatares. A etnografia
retne uma grande quantidade de dados de forma nem sempre linear
ou organizada. Portanto, foi realizada a opcdo de aplicar os
procedimentos metodologicos um pouco mais restritos e com linhas
fixas da analise formal em games proposta por Lankoskie e Bjork,
utilizando as divisdes de categorias dos autores para a
sistematizag@o das estruturas primarias do jogo. Ainda de acordo
com Lankoskie e Bjork “formal analysis is the name for research
where an artifact and its specific elements are examined closely,
and the relations of the elements are described in detail”. Esta
metodologia, que pode ser usada tanto para a analisar artefatos
culturais da Arte ou até do Cinema, auxilia a descrever o sistema
formal dos jogos a partir da compreensdo do papel dos elementos,
das regras e dos objetivos no resultado do trabalho. Os autores
Lankoskie e Bjork repartem as estruturas primarias do jogo em:
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a) Componentes: elementos que podem ser manipuladas pelos
jogadores ou pelo sistema do jogo (programa). Ex. Avatares, Non-
Playable Characters, Inimigos, Objetos de cenarios que sejam
interativos, etc.

b) Agdes: estdo divididas em trés subcategorias: 1) agdes do
jogador: agdes executadas pelos jogadores; 2) agdes dos
componentes: as agdes que podem ser observadas como sendo
executadas pelos elementos do jogo (representacdo); 3) agdes do
Sistema: a¢es que ndo sdo atribuidas nem aos jogadores ou pelos
elementos em si pela observacao. Exemplos sdo o aparecimento de
novos inimigos ou até o limite de tempo para a finalizagdo de uma
corrida.

c¢) Objetivos: as condigdes de vitdria ou completude de tarefas
significante durante o gameplay. Alcangar ou falhar em conquistar
os objetivos formais do jogo sdo agdes relacionados relacionadas
ao jogador e guiadas pelo Sistema. Existem objetivos obrigatorios
e ndo-obrigatorio, contudo somente o primeiro tipo ¢ necessario
para vencer o0 jogo.

d) Recompensas: sdo conquistadas por aqueles que atingem os
objetivos.

Apresentadas as referéncias metodologicas escolhidas, na
proxima sec¢do serdo apresentados os procedimentos de pesquisa
realizados para este artigo.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS APLICADOS

O objeto empirico escolhido foi o game Journey, um jogo ndo
verbal que pode ser jogado em modo multiplayer cooperativo (dois
jogadores por vez) ou sozinho. Em ambos os modos o jogo
apresenta os mesmos elementos, mecanicas e interface grafica. A
unica diferenga ¢ que no modo online um outro jogador (chamado
de companheiro) pode surgir em qualquer momento do jogo.
Mesmo que somente dois jogadores possam dividir o mesmo
cenario a0 mesmo tempo, varios outros podem entrar e sair na
mesma partida, pois sair do campo de visdo do outro avatar encerra
a conexdo e um novo companheiro pode ocupar este posto. Mesmo
com o modo online conectado (via Playstation Social Network -
PSN), também € possivel ndo encontrar outro jogador durante a
partida. Diferente de outros jogos multiplayer como League of
Legends, GTA Online, World of Warcraft e Counter Strike, ndo ha
nenhuma ferramenta de comunicagdo verbal disponivel no jogo. Os
jogadores nao sdo identificados pelos seus gamertags (identidade
dos usuarios da PSN) durante a partida, sendo que a presenca destes
¢ incerta ¢ aleatdria. As identidades de todos os participantes no
jogo sdo reveladas somente nos créditos finais, apds completar a
jornada.

No total, foram feitas seis incursdes no jogo, sendo as duas
primeiras (uma primeira off-line e a outra online) percorridas do
inicio ao fim e as outras quatro (online) feitas partir da fase 5 até o
final. Para as partidas online se tomou a decisdo de s6 avangar no
jogo quando um companheiro estivesse presente. Por esta razao, foi
preciso iniciar as partidas a partir de uma fase mais avangada, pois
em duas situagdes (excluidas da amostra), houve uma espera de
mais de 1 hora na segunda fase por outro jogador. Entretanto, foi
verificado que o tempo de espera por outro companheiro era menor
ao iniciar a jornada a partir da fase 5 (no maximo 15 minutos), logo
essa opgdo foi adotada para as quatro ultimas entradas no campo.
Foram observados 11 jogadores diferentes nas cinco partidas online
jogadas. Para a coleta, foram usados um diario de pesquisa — para
o registro de observagdes e reflexdes sobre o mundo de jogo e
jogadores feitas apds a entrada de campo — e a captagdo de imagens
dos acontecimentos vividos e observados nestas incursdes. A
partida em modo individual foi completada em menos de 2 horas e
51 minutos. Devido as esperas por companheiros e o ritmo mais
lento de jogo, os tempos registrados nas experiéncias online foram
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maiores. A primeira incursdo completa online se deu em 4 horas e
34 minutos e as quatro Ultimas partidas tiveram uma duragdo média
de 2 horas.

Na etapa da coleta de dados também foi feito um levantamento
documental sobre o game e o0 seu sistema a partir do guia oficial de
Journey [11] e no Wiki da IGN [12]. Para saber mais sobre as agdes
e comportamento dos jogadores, foi feito um levantamento
exploratorio em dois sub-foruns online dedicados exclusivamente
ao jogo: JourneyPS3 no férum Reddit [13] e no forum oficial da
Thatgamecompany [14]. No caso especifico do Reddit, foram
utilizados somente os conteudos encontrados nos topicos que
corresponderam as buscas dos termos “companion” (59 topicos,
com média de 4 comentarios) e “experience” (56 topicos, com
média de 8 comentarios), enquanto no forum da Thatgamecompany
foram utilizados os topicos “Strange companion behaviour?” (23
posts) [15] e “Companion Communication” (5 posts) [16].

Objetivamente, a pesquisa foi desenvolvida nas seguintes etapas:

a) Coleta de dados (métodos etnograficos em mundo virtual):
jogar duas vezes o jogo do inicio ao fim, sendo a primeira off-line
e segunda on-lin; jogar quatro vezes o game online a partir da fase
5 até o final; observar e interagir com o mundo e os jogadores em
Journey (somente em situagdo de jogo e com as ferramentas
disponiveis no proprio game); registro em diario de pesquisa
(observagdes e reflexdes feitas apos a entrada de campo); captura
audiovisual das experiéncias; coleta documental nos sites e foruns.

b) Etapa de sistematizagao e analise de dados (analise formal em
jogos): filtragem e sistematizagdo dos registros do didrio de
pesquisa e das imagens da partida off-line para adequagdo nas
categorias de estruturas primdrias formais de Componentes, A¢des
(Componentes, Sistema, Jogadores), Objetivos e Recompensas;
filtragem e sistematiza¢@o das anota¢des e das imagens sobre outros
jogadores nos registros do diario de pesquisa para verificar as
praticas e agdes de comunicacdo encontradas; criagdo de categorias
das agdes e praticas de comunicagdo entre os jogadores das Praticas
de Comunicagdo observadas nas A¢des dos companheiros (Pulo;
Canticos; Movimentac¢do, Cair de cara no chdo) nos contextos
(Indicagdo; Frustragdo/Irritagdo; Abandono; Comemoragdo;
Cuidado/Preocupagéo; Atencdo; Explicagdo); verificagdo das
relagdes entre as estruturas primarias formais encontradas com a
categorias das agoes e praticas de comunicag@o entre os jogadores.

Na proxima se¢do serdo apresentados os resultados da analise
dos dados coletados.

4 A JORNADA MULTIPLAYER: FORMA E EXPERIENCIA

Journey ¢ um jogo que pode ser enquadrado no género de
Aventura em Terceira pessoa, no qual o jogador controla um avatar
(o viajante) com a missdo de se aventurar pelo mundo virtual até
chegar no topo de uma montanha, o que ¢ mostrado ao jogador na
primeira cutscene do jogo. O game pode ser jogado tanto em modo
single player off-line quanto no modo cooperativo online (via
PSN), sendo que o tnico diferencial entre as duas versdes ¢ a
presenca de um avatar extra (chamado de companheiro) controlado
por outro jogador. O game ¢ divido em 8 fases, sendo que ¢é possivel
depois de finaliza-lo pela primeira vez iniciar a jornada diretamente
de uma fase especifica, pulando as etapas intermediarias.

O jogo apresenta uma série limitada de componentes e de agdes
em relagdo ao que ¢ normalmente encontrado em jogos do género
Aventura, como The Legend of Zelda. Entretanto, dentro da linha
de games de Aventura ndo-verbais como Flower e Abzu, essa
simplicidade ¢ o padrdo normalmente seguido.

Inicialmente a analise dos componentes se debrugou na
experiéncia com o jogo no modo singleplayer e na primeira
incursdo no modo cooperativo online, para verificar se haveria
modificagdes e poder dar maior atenc@o aos elementos formais do
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proprio jogo sem nenhuma distragdo externa. Foi constatado, a
partir da comparag@o, apenas duas mudangas: a presenga de outro
avatar e as agdes executadas por eles e em relagdo a eles. Foram
analisados somente os aspectos relacionados ao gameplay
observavel dentro do mundo de jogo, sendo deixado de lado os
“easter-eggs” e outros elementos de meta jogo, como os troféus da
PSN.

O ambiente do mundo de jogo ¢ tridimensional, porém o espago
de navegagdo do avatar ¢ restrito por barreiras naturais (vento e
pedras) ou paredes. Existem quatro ambientes: deserto, ruinas
subterraneas, montanhas com neve e o topo da montanha sem neve.
Os diferentes ambientes sdo acessados pelas mudangas de fases
enquanto se avanga pelo jogo.

Journey ¢é considerado ndo verbal por ndo utilizar textos ou
narragdes verbais durante o gameplay e nas cutscenes. Sem a
marcagdo da gamertag da PSN, os companheiros s6 podem ser
diferenciados entre si por meio de um simbolo, que € Uinico para
cada jogador, que surge junto com a agdo de “cantico” do avatar ou
se alguns deles tiver cores de robes diferentes (vermelho ou
branco). Néo ¢é possivel escolher com quem ird jogar e ndo existe
nenhuma ferramenta de comunicagdo direta entre os jogadores,
sendo que o manual do jogo aconselha que a ag¢@o do cantico seja
utilizada como forma de comunicacdo. Tais caracteristicas fazem
com que Journey seja basicamente um jogo com fins cooperativos
entre dois estranhos, que podem ser de qualquer parte do mundo,
sem nenhuma forma de comunicagdo verbal entre eles.

O objetivo obrigatdrio para vencer o jogo ¢ atravessar todos os
cenarios até chegar no topo da montanha e ver a cutscene final
como recompensa. Somente a primeira vez em que se joga ¢
necessario passar por todas as fases. Nas partidas subsequentes ¢
possivel escolher a fase onde ira se iniciar a jornada, entretanto
terminar o jogo de forma completa mais de 3 vezes acrescenta
bordados especiais no robe vermelho do avatar (recompensa). Os
objetivos ndo-obrigatorios sdo ativar todos os glifos ancestrais para
desbloquear o robe branco (recompensa), coletar todas as runas
(para aumentar o lengo em seu tamanho maximo como
recompensa), libertar e ativar todas as criaturas de tecido (para
desbloquear caminhos). Outro objetivo ndo-obrigatorio ¢
acompanhar um outro jogador durante a jornada, sendo que o jogo
permite que os companheiros sejam passageiros, se assim o jogador
preferir. Se houver a op¢do de acompanhar outro jogador, um dos
objetivos ¢ estabelecer uma comunicag@o a fim de compreender,
minimante, os caminhos que ele ira tomar e ajuda-lo quando for
necessario.

O jogo tem os seguintes tipos de componentes: avatares;
criaturas de tecidos; elementos navegaveis de tecidos; guardides;
elementos da natureza; grades; totens; runas; elementos de
transi¢do. Como o foco deste artigo ¢ compreender como as agdes
e praticas dos jogadores sdo agenciadas, serdo apresentados antes
as analises das agdes dos componentes do jogo e do sistema, para
que possamos retomar a agéncia desses elementos ao falarmos das
acoes dos jogadores (referentes ao avatares) no modo online. De
forma que iremos distinguir os elementos ¢ as agdes de cada um
dos tipos de componentes, para seguir uma linha logica de
pensamento.

4.1 Acdes dos Componentes

As criaturas de tecido sdo vermelhas com detalhes em dourado e
tém diversos tamanhos. Devido a seus formatos retangulares e suas
estampas, parecem tapetes voadores. Apesar de normalmente terem
a habilidade de voar, suas formas e movimentagdes no ar podem
ser associadas a criaturas aquaticas como cardume de peixes,
golfinho, dgua-viva, corais e baleias. As criaturas podem ser
encontradas em estados ativos ou desativados, no qual precisam ser
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ativadas pelo cantico dos avatares. As agdes das criaturas de tecido
em estado ativo podem ser automaticas, sem a necessidade de
interagdo, ou reativas em relagdo as agdes dos jogadores. As
automaticas sdo suas movimentagdes, sendo que os cardumes, as
aguas-vivas e os corais normalmente ficam restritos a uma mesma
localizagdo, enquanto golfinhos e baleias se movimentam em
trajetorias fixas pelo cenario. As reativas sdo executas quando os
jogadores se aproximam destas criaturas ou interagem com elas
através do cantico. Todas as criaturas energizam os lengos dos
avatares ao estabelecerem contato fisico, entretanto os canticos
produzem diferentes resultados dependendo do estado inicial delas
(ativo ou desativado) de seu tipo. Os cardumes circulam em volta
do avatar impulsionando-o no ar e fazendo-o voar por mais tempo;
os golfinhos passam a acompanhar o jogador pelo ambiente. As
baleias, corais e aguas-vivas ndo sdo afetadas pelos canticos. Os
avatares também podem subir em cima das baleias e navegar pelo
cenario deste modo.

Apesar de se parecerem com as criaturas de tecido, os elementos
navegaveis de tecidos ndo podem voar (normalmente estdo presos
no chéo ou em alguma coluna) e estdo sempre em modo desativado.
O cantico ativa estes componentes. Em modo ativo, eles recarregam
a energia do lengo do avatar e aumenta a velocidade do voo ao
entrar em contato com o avatar. Além da fungdo de recarregar as
energias, normalmente sdo usados como pontes ou escadas por
onde os avatares podem navegar. Algumas vezes a ativagdo de
todos estes elementos em um certo ambiente faz com que o sistema
desbloqueie algumas grades do jogo.

Os guardides sdo grandes monstros voadores com holofotes
acoplados que parecem ser mecanicos. S0 0s unicos “inimigos” no
jogo e sdo sempre encontrados em estado ativo. As agdes
automaticas sdo sua movimentagdo no ar pelo cenario enquanto
direciona abaixo de si um feixe de luz. As reativas sdo executadas
quando os jogadores sdo iluminados pelo feixe de luz branco, na
sequéncia, a luz do feixe fica vermelha, os guardides perseguem e
atingem os avatares uma Unica vez. Apos o ataque, eles voltam a
posicao anterior e ao uso do feixe branco.

Os elementos da natureza que apresentam interagdo com o avatar
sdo a areia e a neve presentes no terreno de algumas fases e podem
ser manipulados pela movimentagdo dos avatares. Suas agdes sao
todas reativas e incluem: diminuir a velocidade dos avatares, em
trajetorias mais verticalizadas ou planas, e acelerar 0 movimento
em descidas. O vento ¢ outro elemento importante, suas agdes sao
automaticas, assim como a neve ¢ a areia, diminui (contra o vento)
ou acelera (a favor do vento) a velocidade do avatar, entretanto o
vento também pode parar um movimento por completo e jogar o
avatar para tras, impedindo a progressdo naquela parte do cenario.
Existe também uma névoa magica que quando se espalha no ar de
algum ambiente apresenta qualidades parecidas com ambientes
aquaticos, pois esta recarrega automaticamente o lengo do avatar
permitindo-o planar e voar como se estivesse nadando. Neve, areia
e vento sdo encontrados sempre em estado ativo, enquanto a névoa,
algumas vezes deve ser ativada por meio de totens.

As grades sdo manipulaveis pelos comandos do sistema, s
apresentam a agdo de “abrir” ap6s o jogador completar algum
objetivo no cenario.

Os totens sdo jazigos especiais ndo ativos, que além de fazerem
parte do cenario, tém uma ag¢ao reativa em relagdo ao avatares, que
ao serem ativado por meio de canticos fazem surgir os glifos
ancestrais e ativam as agdes da névoa e dos elementos de transi¢ao
(circulo e portais).

As runas sdo simbolos brilhantes espalhados pelas fases do jogo,
ao entrar em contato com um jogador ela passa do estado ativo para
o inativo, sumindo do jogo. Tem apenas uma agdo reativa em

relagdo ao jogador. Ao entrar em contato com o avatar, ela ¢
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absorvida por ele, simultaneamente, expandido a quantidade de
energia que pode ser mantida ao aumentar o tamanho do lengo do
avatar.

Por fim, os elementos de transicdo sdo os portais que levam a
outras fases ou ambientes e o circulo brilhante que marca a
completude de cada fase, normalmente procedido por uma
cutscene. Dependem da ativagdo de totens para se tornarem ativos
e/ou s6 apresentam agdes reativas, ja que entram em contato com
os avatares para darem continuidade a proxima fase.

4.2 Acgbes do Sistema

As acdes do sistema consistem em: criagdo randomica de novas
criaturas de tecido; pareamento e estabelecimento da conexdo
randémica com entre jogadores via PSN.

4.3 Acgbes do Jogador

Diferente das representagdes das agdes observadas dos
componentes e das executadas pelo sistema, as agdes executadas
pelos viajantes sdo controladas pelo jogador através do gamepad e
visualizadas nos avatares ou em efeitos na interface do jogo. Para
fins de melhor visualizagdo, o Figura 2 mostra a relagdo
correspondente entre agdes e efeitos:

Acdes do jogador Acdes do avatar Efeitos na Interface

USAR ALAVANCA

) Wonn =
ANALOCICA ESQUERDA Movimentacio

PRESSIONAR BREVEMENTE
Cintico fraco

0BOTAO ®

MANTER PRESSIONADOD O
Cantico forte
BOTAQ C)

PRESSIONAR 0BOTi0 & Bular
OU GATILHOS SUPERIORES
LTERT)

MANTER PRESSIONADO O

BOTAD a OU GATILHOS
SUPERIORES (LT ERT)

PRESSIONAR OBOTAO
OPTIONS OU NAO
EXECUTAR NENHUMA Meditar
ACAO POR MAIS DE 20
SEGUNDOS

EMPURRAR RAPIDAMENTE
0 ANALOGICO ESQUERDA
PARA TRAS E PARA FRENTE

Cair de cara no chio

ALAVANCA ANALOGICA
DIREITA OU MOVIMENTAR

O GAMEPAD PARA 05 Movimentar 2 cimera
LADOS (SO DO
GIROSCOPIO)
BOTAO DO PAINEL TATIL Fausac e abeit mea de

opgdes

Figura 1: Ac¢Ges do jogador e seus efeitos na representagao.
Elaborado pelos autores.

Como ja foi explicado, o jogo permite que no maximo dois
jogadores dividam o mesmo espago em uma partida com seus
avatares, em um sistema chamado multiplayer (mais de um
jogador) cooperativo (ambos devem se auxiliar para alcangar a
vitdria).
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Os dois avatares de Journey sédo classificados da seguinte forma:
viajante (o avatar-eu que ¢ controlado pelo jogador e esta sempre
presente no gameplay, seja single ou multiplayer) e companheiro
(avatar-outro de um jogador aleatorio ndo presente fisicamente, que
pode estar presente ou ndo no modo multiplayer). J4 que na relagao
estabelecida durante o gameplay ¢ o ponto de vista e capacidade de
controle de cada jogador que define quem ¢é o viajante ou o
companheiro, essa diferenciacdo sO serve para distinguir os
avatares e facilitar a descri¢do dos acontecimentos percebidos no
jogo. Para todos os efeitos os avatares podem executar as mesmas
acdes e sO podem ser diferenciados visualmente por trés
caracteristicas: os robes (pelos bordados ou na variagdo das cores
branca e vermelha), os simbolos dos canticos (inico para cada
jogador) e pelo tamanho do lengo. A tltima caracteristica nem
sempre serve como pardmetro de distingdo ja que ambos os
jogadores podem ter lengos do mesmo tamanho.

Na Figura 2 também estdo presentes as sete agdes que os avatares
podem executar no jogo. A movimenta¢do pelo mundo de jogo é
controlada pelo analdgico e permite que o avatar caminhe ou corra
em todas as dire¢des do eixo X do espago tridimensional quando
estdo no chdo. Caminhar ou correr depende da pressdo aplicada
pelo jogador na alavanca esquerda, quanto maior ela for, mais
rapido ele se movimenta. As movimentagdes no solo também
dependem dos componentes naturais envolvidos. Caminhar em
areia ou neve em terrenos ingremes diminui a velocidade de acordo
com a inclinagdo. Por outro lado, descer ladeiras causam uma
aceleragdo no avatar, que ao invés de caminhar passa a deslizar em
alta velocidade. A presenga de vento também diminui a velocidade
do avatar, podendo até para-lo completamente ou joga-lo para tras.

O pulo ¢ sempre iniciado do chdo do ambiente e termina com o
avatar planando em direcdo ao chao. O pulo ocorre de forma
automatica (sem a pressdo do botdo) se o avatar caminha em
dire¢do de degraus ou obstaculos baixos.

Se o jogador manter o botdo “X” pressionado, o avatar ird voar
enquanto houver energia disponivel em seu cachecol. Existe
também uma forma de pular em dupla que aumenta de forma
infinita a energia dos avatares. Para executar essa agdo ¢ possivel
utilizar duas técnicas: os avatares devem realizar os pulos de forma
sincronizada cuidando para permanecerem sempre em contato, o
que exige bastante treino, ou ambos devem estar bem proximos e
usar constantemente o “cantico” e o pulo para irem reabastecendo
as energias enquanto executam a a¢éo. O voo permite que o avatar
se movimente nos eixos X ¢ Y do espago tridimensional, enquanto
que planar permite a mesma movimentagdo que a de caminhar ou
correr.

O cantico ¢ uma espécie de agdo de fala, representado por um
som parecido com o toque de um sino e uma figura de um baldo de
fala branco (como nos quadrinhos) com um simbolo preto
semelhante as runas. Dependendo da intensidade com o jogador
aperta o botdo “O”, a “forga” desse cantico aumenta ¢ muda o gesto
executado pelo avatar. Apertar levemente o botdo produz apenas
um som breve, baixo e agudo com um pequeno baldo com a runa
em cima do avatar, porém segurar o botdo “O” por mais tempo faz
com que a intensidade e o volume do som aumente, aumenta o
tamanho do baldo com a runa e faz com que o avatar se abaixe por
3 segundos e dé um pequeno salto, criando também uma espécie de
redoma de poder que sai do avatar ao “gritar” o cantico. Essa
redoma de poder, se feita proxima o suficiente, transfere energia do
viajante para outros componentes do jogo, sendo um dos efeitos
tornar criaturas de tecido e totens ativos. Se o grito for usado perto
de outro avatar, ira transferir uma quantidade consideravel de
energia para o cachecol do companheiro.

O avatar também pode sentar no chdo, em posi¢ao semelhante a
uma meditagdo, e ele pode permanecer nessa posi¢do por quanto

Culture Track — Full Papers

quiser se outros botdes ndo forem acionados pelo jogador que o
controla.

A acdo de cair de cara no chio ocorre apos o avatar tropegar com
uma brusca mudanga de direcdo ao caminhar ou se ele for atacado
por um guardido. Assim como a meditagdo, o avatar permanece de
cara no chdo até que outra agdo seja comandada pelo jogador.
Curiosamente, esta a¢do ndo estd em nenhum manual oficial do
jogo. Ela foi observada pela primeira vez em um ataque de
guardido, entretanto foi com surpresa que se viu um companheiro
executar a agdo em um momento pacifico do jogo, sem aparente
obstaculo. Ao ndo conseguir pedir uma explica¢do de como poderia
repetir o0 movimento, foi necessario ir aos foruns ja citados nesse
artigo a fim de descobrir como executar a agao.

Por fim, encostar em alguns componentes do jogo também é uma
acdo que resulta em efeitos diferentes. Encostar tanto em criaturas
quanto elementos navegaveis de tecidos ativos energizam os lengos
dos avatares. O mesmo ocorre se houver contato fisico entre
viajante e companheiro, sem que ocorra a perda de energia
observada na transferéncia via cantico. A quantidade de energia
recarregada € proporcional ao tempo em que os componentes
permanecem em contato.

4.4 Comunicacdo N&o Verbal entre Avatares

Nesta se¢do serdo detalhadas algumas das praticas e estratégias
de comunicagdo entre avatares que foram observadas nas
experiéncias com 11 jogadores e suas relagdes com os contextos
agenciados pelos elementos presentes na estrutura formal de jogo,
como as agdes que poderiam ser perfomadas pelos avatares durante
0 jogo. Os comportamentos observados também serdo relacionados
aos componentes que ndo eram controlados diretamente pelos
jogadores, pois foi possivel observar que suas agdes tiveram
impacto na contextualizagdo do que era comunicado. Portanto, os
contextos observados serfio descritos com a indicacdo de quais
componentes (e respectivas agdes) agenciaram os usos de acgdes
para fins de comunicag@o entre companheiro e viajante. Algumas
vezes mais de uma pratica foi usada pelo mesmo jogador para se
comunicar no mesmo contexto, nesses casos a soma de jogadores
serd maior do que 11, ou entéo a pratica ndo foi observada em todos,
0 que resulta em um numero menor que 11.

Foram percebidos gestos executados com o sentido de indicar
algum perigo (guardides) ou barreiras (vento que derrubaria da
plataforma) a serem evitados. As a¢cdes comunicativas observadas
nesses contextos foram a de emitir uma sucessao de varios canticos
rapidos enquanto permaneciam parados (6 jogadores); caminhar
em circulos (4 jogadores); caminhar até o viajante, realizar
pequenos pulos e depois se voltar para a dire¢do que deseja indicar
e permanecer parado (5 jogadores) ou tentar esbarrar no viajante
enquanto emite canticos rapidamente (1 jogador).

Acgbes para chamar a atengdo do jogador foram observados
quando um jogador pedia para o outro esperar por ele ou ir em sua
direcdo em contextos de corre¢do de rotas. As agdes observadas
neste caso foram majoritariamente (10 jogadores) a de utilizar o
grito até que o outro jogador o esperasse ou corrigisse sua rota. Um
jogador usou pulos, enquanto quatro jogadores ocasionalmente
mesclaram essa pratica com pulos.

As agdes executadas no contexto de abandono, se afastar voando
ou correndo do outro avatar em diregdo ao inicio da fase, estdo
ligadas com as agdes do sistema, que cancelam a conexdo assim
que os jogadores saem da zona de visdo um do outro, € com o
proprio objetivo do jogo, chegar ao fim da fase, de forma que voltar
ao inicio sem esperar pelo companheiro ¢ um ato efetivo para
completar o desligamento. Dois jogadores utilizaram essa pratica.

Os gestos de cuidado/preocupacdo normalmente eram expressos
apos o outro jogador ser atacado por algum guardido. Cabe
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esclarecer que depois de ser atacado o avatar companheiro nao pode
fazer nada para ajudar efetivamente o viajante, entdo usar canticos,
gritos ou correr até o avatar caido ndo resulta em nenhuma ajuda
pratica, sendo somente emocional. Trés jogadores utilizaram as trés
acdes em conjunto quando viram o viajante ser atacado.

Da mesma forma que a categoria anterior, os gestos
compreendidos como comemoragdo ndo tinham nenhuma
efetividade pratica durante o jogo, mas eram usados apds
confrontos com guardides ou aos avatares chegarem perto do ponto
final. Cinco jogadores pularam em volta do avatar emitindo
canticos rapidos; quatro jogadores emitiram canticos rapidos; dois
jogadores usavam o grito uma Unica vez e um escolheu ficar bem
proximo ao viajante e emitir quatro canticos cadenciados — ele fez
isso em todos os finais de fase.

Os contextos de frustragdo/irritagdo  observados nos
companheiros foram em relagdo ao viajante, normalmente por ndo
compreender alguma indicagdo ou ndo perfomar alguma agdo
especifica que deveria ser executada em conjunto. O Gnico jogador
no qual se observou agdes que denotavam irritagdo ou frustragao,
primeiro tentou esbarrar diversas vezes no viajante enquanto emitia
canticos rapidos, apds andou em circulos em volta do jogador
emitindo quatro cénticos longos, para no fim executar a a¢do de cair
de cara no chdo. Apods executar essas agdes, se afastou (como
descrito no contexto de abandono) emitindo uma sucessdo rapida
de canticos.

Por fim, os gestos usados nos contextos de explicagdo foram os
mais complexos e assim como os de frustragdo/irritagdo estavam
relacionados a alguma ag¢do que deveria ser executada em conjunto
ou de uma determinada forma. Os trés jogadores que tentaram se
comunicar nesse contexto tentaram explicar o mesmo comando: o
de pular em conjunto.

O primeiro tentou executar o pulo algumas vezes ao tentar pular
proximo ao viajante, ao ver que o viajante ndo estava conseguindo
acompanhar, ficou pulando préximo ao jogador. Ao ver que nio
estava dando certo, subiu até a plataforma onde queria chegar,
emitiu uma série de canticos parado, desceu da plataforma e voltou
a pular proximo ao viajante. Executou essa técnica trés vezes e
depois, ao ndo conseguir explicar, executou as a¢des descritas em
frustragdo/irritagdo.

O segundo jogador a tentar explicar o pulo em conjunto primeiro
tentou executar o pulo somente se aproximando, ao ver que a a¢ao
ndo foi compreendida, se afastou um pouco e executou sequéncia:
pulo, cantico, pulo, cantico, pulo, cantico. Apos se aproximou do
viajante e executou a mesma agdo. O exemplo foi compreendido e
ap6s algumas tentativas o pulo em conjunto foi executado. Ao
chegar na torre almejada, comemorou.

O terceiro companheiro ao ver que o viajante conhecia a técnica
do pulo em conjunto com o cantico, tentou explicar como
funcionaria a técnica de pulo aproximado. Ele sentou para meditar
para que o viajante parasse de tentar subir e aguardou. Apds o
viajante parar, ele levantou e se afastou até uma parede proxima a
plataforma e foi até o topo e emitiu um grito. Depois desceu
novamente para perto da parede e executou alguns pulos grudado
nela. Em seguida foi até o viajante e emitiu alguns canticos
enquanto guiava o viajante para perto da parede. Ao chegar na
mesma posicdo onde estava antes, executou a seguinte sequencia
tr€s vezes: emitiu 5 canticos no chdo seguidos de 5 pulos no mesmo
ritmo. Apds, emitiu um grito e aguardou o viajante se aproximar,
quando os dois fizeram contato fisicos usou somente os cinco pulos
até ambos chegassem ao topo sem o uso dos canticos.

5 CoONCLUSAO

As préticas de Comunicagdo observadas em relagdo as agdes dos
companheiros foram multiplas, sendo que somente algumas foram
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repetidas de forma mais significante. Entretanto, essa falta de
consenso entre as praticas observadas facilitou a diferenciagdo dos
diferentes companheiros. Apesar de cada jogador ter um simbolo
diferente ligado ao seu céntico, eles sdo muito parecidos e somente
apos a terceira partida jogada em modo multiplayer ¢ que esse fato
foi descoberto (e logo em seguida confirmado nos manuais oficiais
e foruns). Até este momento especifico da descoberta, a maneira
mais simples para perceber se o companheiro havia mudado
(quando a sucessdo era rapida) era por meio da observagdo da sua
movimentagdo (revelando o nivel técnico ou um padrio
comportamental) e/ou as estratégias adotadas para se comunicar
dentro do jogo. Interessante notar que apesar de tdo poucas
mecanicas disponiveis para a execu¢do de agles, cada avatar
pareceu unico e deixou transparecer um pouco de seu jogador.

Mesmo néo sendo explicitado nos resultados da analise, alguns
comportamentos notados ndo eram propriamente a¢gdes com a ideia
de passar uma mensagem, mas sim uma forma de se portar no jogo.
As mais notaveis tinham a ver com a movimentagao pelo cenario
em relagdo ao viajante. O fato de que alguns jogadores sempre
andavam colados no viajante, enquanto outros sempre mantinham
uma distancia consideravel, ou que alguns preferiam andar na
frente e outros atras do viajante também sdo tracos de
comportamento que auxiliavam a compreender as mensagens que
cada companheiro tentava passar nos contextos descritos. Alguns,
inclusive, s6 ficaram mais claros apos a leitura das entradas no
diario de pesquisa.

E interessante notar que apenas um dos jogadores apresentou
comportamento ndo-cooperativo, ao ponto até de ser um tanto
agressivo ao demonstrar irritagdo/frustragdo por ndo conseguir
executar o voo em conjunto depois de trés tentativas. Outros dois
jogadores que tiveram que repetir “explicagdes” ou voltar para
auxiliar na progressdo do viajante ap6s uma queda muito grande o
fizeram sem demonstrar impaciéncia.

A analise indica que a inexisténcia de uma ferramenta verbal para
comunicagao direta entre os jogadores &, neste jogo, uma vantagem.
Ou seja, foi notado que a falta de uma ferramenta tdo comum nos
jogos de multiplayer online teve um agenciamento significativo no
comportamento dos jogadores. Somando-se isso a um contexto de
uma jornada solitaria e perigosa e agdes ndo-agressivas, 0 ambiente
se torna menos toxico (mesmo que ainda haja excegdes) e mais
propicio a cooperag@o entre desconhecidos que podem nem ter a
mesma lingua em comum. Inclusive, ¢ importante destacar que a
maior parte dos viajantes estava disposta a cooperar ¢ a realizar a
jornada em dupla. Mesmo que na pratica seja mais rapido completar
a jornada sozinho ou sem esperar por outro jogador, como foi
observado na partida solo realizada para essa pesquisa. Journey e
as suas caracteristicas formais sdo um exemplo positivo de como
acdes podem superar a falta de palavras na comunicagao.
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