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Em campo aberto

Acoes significativas e o lugar do jogador em jogos de ambiente aberto
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Abstract— Tomando como principio o conceito de “acdo de jogo. S&0 as regras que estabelecem qual sera o conjunto de
significativa” desdobrado a partir da relagéo entre o jogo e as acBes potenciais que terdo significado dentro do jogo mas
regras em Jesper Juul, este artigo pretende compreender como permanecerdo sem sentido fora dele [1], tanto no aspecto
tal conceito pode se desdobrar, dentro de jogos de positivo (as acdes pelas quais se busca alcancar o objetivo, a
ambiente/mundo aberto, em acdes significativas estabelecidas yjtgria em jogo) quanto negativo (0s movimentos e atos ndo
(ligadas a uma linearidade narrativa) e agdes possibilitadas (mais tglerados dentro do jogar, que sdo ignorados ou, mais

vinculadas & exploracdo e apropriacdo do espaco). Para isso, comumente, punidos).
compreendemos nos jogos de mundo aberto uma dupla camada,
onde séries de objetivos progressivos estdo delineadas dentro de A partir da compreensdo de Jesper Juul [1] e Erving
simuladores mais amplos. Por fim, extrapolando a perspectiva de Goffman [2] de que as regras determinam o0s aspectos
Gonzalo Frasca e Ted Friedman sobre a ligagdo entre o jogo relevantes e irrelevantes em foco durante cada sessédo de jogo,
como simulacdo e a interacdo homem-software, define-se a dando sentido ao mesmo, compreende-se aqui com o termo
proposta de que o lugar do jogador nestes jogos, quando “acBes significativas” as agdes com significado dentro do
apartado da linearidade, é a de um afastamento do avatar em campo de jogo e estabelecidas pelas regras, pela relevancia que
Fﬂregéo auma S|mulag.éo~que buss:a concretizar uma dindmica de possuem dentro do espaco concreto e simbodlico do jogo. Se
jogo através da apropriacéo do proprio espaco virtual. essas sdo as acbes permitidas aos jogadores, contabilizadas
como validas dentro do espago de jogo, € através de tais agdes
gue sera possivel estabelecer alguma mudanca e transformagéo
dentro de uma sessdo de jogo. As “acdes significativas”
~ demarcam o momento em que se esta efetivamente jogando,
I INTRODUGCAO inclusive pela espera (ou demanda) de que todos o0s outros
Jogos de “ambiente aberto” ou de “mundo aberto” sa&lementos envolvidos no jogo, incluindo jogadores, estejam
aqueles onde a configuracéo procedimental do jogo permite aptos a realizar algum tipo de reacéo frente a cada nova agéo
jogador a exploracdo de um espaco virtual e a execucéo @desenvolvida por um participante.
certas a¢fes e apropriacdes deste espaco em paralelo com uma
sequéncia linear “progressiva’ de fases ou missfes Aabele
estrutura uma narrativa construida em torno do personag
central — ou avatar - comandado pelo jogador. Nos jogos
ambiente aberto, é possivel jogar “pela historia”, buscando
conclusdo de uma trama, ou investir nas possibilidades aber

pelo cenario do jogo neste ambiente virtual. Entretanto, a opg stick) e as possiveis respostas a essas acdes que o programa

linear nao exclui a possibilidade de Perseguir ObJet'VO a apresentar. E possivel que em certo jogo de ambiente aberto
externos a trama delineada e explorar outras interacdes c%'r\

Keywords— mundo aberto; regras; simulagdo; ambientes
digitais; acBes significativas

jogos digitais as acdes significativas ja estdo

cidas previamente na configuracdo procedimental do
0, que estabelece todos os comandos para 0s quais 0

%ftware/programa terd uma resposta — abrangendo as acdes
e podem ser executadas pelo jogador através de comandos
dispositivo de entrada de dados (o teclado, o mouse, o

bient | t0s do i Do lad Xista um botdo permitindo ao jogador abrir portas, ainda que
PErsonagens, ambientes ou elementos do Jogo. Do 1ado OPOsiBy  hecessariamente todas as portas apresentadas no jogo
a exploracdo por completo das possibilidades do ambienigaia disponiveis para essa agdo. Em um outro exemplo de
virtual por diversas vezes exigem como contrapartida

A - o 0, é possivel que simplesmente ndo haja a opcdo de um
execucdo de uma série de tarefas ou miss6es que fazem p

daauil X d 0 i d ando que permita a abertura de portas no ambiente virtual,
joag%il 0 QUe aqui Se compreende como 0 aspecto inear desfas g gue elas facam parte da construcédo grafica do cenario

onde 0 jogo se apresenta.

As regras sdo aqui compreendidas como os elementos que
estruturam e dao goeséo ao jogo, em termos dos objetivgg
pretendidos pelos jogador, dos elementos e estratégias ign flexivel, podendo ser tanto casuais quanto “hardcore

podem (e por vezes devem) ser usados durante mes”. Jogos casuais sdo aqueles onde a estrutura do jogo se

prosseguimento do jogo e espeualment(_e das acdes que %l%pta as condicOes e exigéncias do jogador, ao contrario dos
permitidas aos jogadores enquanto envolvidos em uma situacao

Em seu livro sobre jogos casuais, Jesper Juul dedica um
itulo a consolidacdo de um género de jogos que possuem
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jogos “hardcore” convencionais onde o jogador adapta seexemplos de acdes significativas que acontecem em um jogo
conhecimentos, seu tempo e suas habilidades aquilo exigiddo-narrativo com alto grau de emergéncia, ou seja, a
pelo jogo. Jogos casuais séo caracterizados por exigirem poymsssibilidade de se atingir de diversas maneiras o objetivo
tempo e habilidades restritas, por se sustentarem sobre usgabelecido no horizonte como sendo aquele “vitorioso”.

sequéncia de desafios com pouco acréscimo de complexidade, dif trad trucio dos i d d
com recompensas frequentes e punicdes brandas e por serenf® diférenca encontrada na construcao dos jogos de mundo
usualmente gratuitos, constituidos com simplicidade grafica ' ambiente aberto (uma classificacdo que s6 faz sentido

procedimental, utilizando em boa parte dos casos narrativgn gg\r/\?j:gintgo een; éogozed.'g'tg's)doi ggson?roi)(plggg\zois dc%Sm
minimas que criem maior coesdo para os jogadores [3] pac 1090, P ,
outros personagens que ndo fazem parte da trama “linear” e de

Entretanto, jogos de ambiente ou mundo aberto poderdo t@issées ou possibilidades de apropriacdo de elementos
como caracteristica uma forma dual de jogar que possibiliexistentes na configuragdo procedimental (ou seja, na
tanto o jogo “hardcore” (com grandes exigéncias de habilidadeogramacao) pode ocorrer em paralelo, ou em contraponto,
e tempo) quanto o casual. Juul defende que essa flexibilidadem a explora¢do de uma trama progressiva “principal” através
de design é desenvolvida pela nao-existéncia de objetivala qual se pode alcancar “o fim do jogo”. Por essa razdo, nos
impostos nestes jogos de ambiente expandido. Em joggmgos de ambiente aberto pode-se falar em ac¢fes significativas
“hardcore” convencionais, 0s jogadores sd@o punidos se n&stabelecidas e possibilitadas.
completam suas tarefas em direcdo a uma meta determinada
(enforced goal). Ainda que exista a possibilidade de variacdes
em como alcancar esse objetivo, tornando algumas falhas uma
exigéncia esperada durante o aprendizado do processo do jogo, Il.  DOISMODOSDEAGIR
a determinacdo de um objetivo se impSe como horizonte. Mas As acées que ndo estdo diretamente relacionadas a trama
exemplar do que € o jogo de ambiente aberto, Juul afirma: “i§stema de regras imaginado para aquele ambiente — nenhuma
superficially a goal-oriented game, yet it allows the player iorta se abre em um jogo a ndo ser que esteja programada para
perform a wide range of actions, while ignoring the game goalaprir. O que essa divisao estabelece é uma expansao conceitual
[3, p. 131]. que se alinha com a complexificacédo das acbes — e estratégias,

Continua sendo possivel para o jogador “completar” o jog8 tramas, e modos de jogar — potencialmente encontradas nessa
ao realizar a série as mais de 100 missdes que delineiam uf@egoria de jogos. As acdes significativas estabelecidas séo
linha progressiva e narrativa para a historia do ex-presidiargfluélas que conduzem a um avanco no jogo na direcdo de uma
Carl Johnson em seu turbulento retorno para o bairro dg€ompletude”’, de um progresso da trama linear estabelecida
origem, envolvido em uma disputa entre gangues diversasP&l0 designer do jogo em dire¢do ao que Juul chamou de "meta
policiais corruptos. Mas também existe abertura desde o inicftfterminada’. As aces significativas possibilitadas seréo as
do jogo para que o jogador se afaste da meta estabelecidadg continuam gerando reac6es do jogo e possiveis
encontro entre o personagem e o ambiente do jogo (o homdfansformacdes no ambiente, no jogador e em outros elementos
afastado do bairro natal que retorna para “colocar o mund#f 1090 sem necessariamente estarem relacionadas aquele
novamente em seus eixos”) e possa criar seus objetive8ietivo estabelecido como encerramento do modo “hardcore
particulares, sua apropriacdo do jogo dentro das possibilidade® jogar. S&o as acdes significativas possibilitadas que
procedimentais oferecidas: “This makes Grand Theft Auto: Safelineiam o potencial de apropriagédo do ambiente simulado.
Andreas another type of game, in which you are free to deviate para entender na pratica essa estruturagdo, é necessario
from the official goal of the game and to make up personalompreender os jogos de mundo aberto como “jogos de
goals such as improving cycling skills, modifying the looks ofcamada dupla”, onde jogos (e sistemas de regras) com certas
you characther, or simply visiting as much of the game worldaracteristicas lineares/progressivas encontram-se abrigados,
as possible. Grand Theft Auto: San Andreas is a game Withqantro da configuracdo espaco-visual estabelecida pelo
goal, but the goal is optional” (Isto faz de Grand Theft Autosoftware, em ambientes mais amplos com caracteristicas
San Andreas um outro tipo de jogo, no qual vocé € livre paggoprias, ndo derivadas da trama linear, que funcionam como
desviar da meta oficial do jogo e criar metas pessoas cord@ fossem “simuladores de cotidiano” ou “simuladores de vida
melhorar hab|l|daqles de C|cI|sta,. mod|flcar a aparéncia de S@$mum”. Essa é uma proposta que se coloca além do “jogo de
personagem ou simplesmente visitar tanto quanto for possiv@sign flexivel”, pois ndo concentra seu foco na possibilidade
do ambiente do jogo. Grand Theft Auto: San Andreas e URle um jogo casual estabelecida dentro de um ambiente amplo e
jogo com uma meta, mas a meta € opcional) [3, p. 136]. sim no aspecto de simulador encontrado de ambientes virtuais

Por essas diferencas, em jogos de mundo ou ambierf@Mplexos. Ainda que possamos citar aqui o mesmo exemplo
aberto o conceito de agdo significativa necessita ser expandid® Juul Grand Theft Auto: San Andreas), a diferenca no foco
e classificado para dar conta da nova configurago apresentdtfar€lévancia leva a uma compreensdo bastante diferente do
pelo jogo. AcBes significativas, originalmente, seriam capaze#/€ S0 0s ambientes onde os jogos “hardcore” se desenrolam.
de descrever 0s atos delimitados pelas regras atrayés dos_ quaior essa razio, compreender quais sd0 as acdes
se pode conduzir a um avanco ou transformacéo no joggignificativas possibilitadas ¢ também entender em que medida

contenha ele ou ndo tragos narrativos. Quicar a bola no chagses jogos existem efetivamente como “simuladores de vida
junto do deslocamento do jogador e almejar atingir com esggtidiana” ou, mais especificamente em certos jogos,

mesma bola a cesta adversaria, dentro do basquete, S3pnuladores de vida urbana contemporanea” ou “simuladores
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de vida medieval”. O objetivo desses simuladores, usualmentestabelecidas pelo jogo, especialmente quando € o caso do
nao é criar simulacdes de forte carater realista sobre os citadisiulador ter objetivos de “completude” possiveis.

modos de viver (que por si podem ser bastante divergentes e N da de “simulacio d tidiano” dos i d
complexos), mas sim construir uma série de elementos a camada de -simulacao de cotidiano™ €os jogos de

personagens e possibilidades de acdo que sejam condizeﬁé@ggaggirt? d:) .2 g‘;')‘:' earanfel?a -é:)asobe;n eFI)a:jree?/aT::/eLeug;e
com certa construcao simbdlica que pode ser associada a e %% 109 & pap q

lugares e temporalidades. Nessa camada dos jogos, o soft eQ‘SUi dentro do jogo progressivo, de objetivos _defin[dps, em
s ' irecdo a um outro papel onde ele parece mais proximo do

muitas vezes ndo propoe um objetivo dltimo a ser valoriza ugar onipresente, de vinculacdo e embate com os processos da
configurando a “vitéria” do jogador ou a “completude” de uma 9 P ' & P

sequéncia progressiva de missdes/fases/acdes. Distanciand@é‘(%l#]r;aé Sdseescrz';oelp(?g Flrj'gdr:ga%'ai';lfo a?tlée dgfvgfg's\’%n:?rge o
da narrativa linear proposta, o sistema de regras procedimentﬁ?& 1 ESS€ papél, ja qu ; P ;  Uup
costuma estabelecer apenas quais sao as acdes permitida “9 _S|gn|f|cat|va possibilitada dlspomvel a0 jogador nao se
jogador - em meio a0 espaco, diante de outros personagengpéox'ma de um poder de alteracéo e controle dos ambientes de

oyeos de ogo _ ¢ aigumas consequéncias @ essas acoes. i ESUTONOC e o pestenae slerctes encortos o
nos jogos de ambiente aberto boa parte das vezes néo perdu ¢ &ao de ) . quisie
por iongo tempo casas, roupas, automoveis; estreitamento de relacionamento

com certos personagens, abertura de op¢Bes de lugares que
Na série de jogos “Grand Theft Auto — GTA” é possivelpodem ser frequentados durante o jogo).
que o jogador perseguido pela policia por um roubo de
automével ou um ato de violéncia contra outro personage
consiga escapar daquela perseguicdo especifica sem

O jogador, ao deixar de lado o carater “progressivo” e
ngar de uma trama do jogo e investir no aspecto de

continue sendo buscado pelos policiais durante o restante gploragao das possibilidades do ambiente simulado, parece

: : : : - assumir o papel de um *“agente independente”, com a
Jogo. Ou seja, em diversos jogos de mgr!c;lo abertq mmtﬁf sibilidade de atuar reapropriando e modificando o ambiente

paais amplo do jogo sem que isso necessariamente afete atrama
[Qaressiva ou me.smoltenha efeitos duradouros (|derjt|tér|os,
€ caracterizacdo intra-jogo) sobre seu personagem. Ainda que
Qs jogos de ambiente aberto ele permaneca, dentro de um
ater transformativo, representado dentro do jogo através da
ra do avatar com o qual ele se move pelo ambiente digital,
possivel que também esteja préximo de um quadro de
personalizacdo, de abstracdo descrito por Friedman nos
imuladores: como os simuladores colocam o jogador em um
guadro mental despersonalizado, eles tornam-se capazes de
contar uma histéria abstrata, sem necessariamente criar com
iSso uma experiéncia baseada em um individuo. O mapa do
. O LUGAR DO JOGADOR jogo torna-se o heroi, suas transformacdes o percurso [4].

“memadria” no ambiente de jogo alterando de modo permanen
a histéria ou algum traco da relacdo do personagem com aqug
ambiente. Ao contrario, em “GTA Vice City” é possivel que o

jogador compre residéncias na cidade virtual onde se passé‘
jogo, alterando sua relagdo com o ambiente e criando uma n XA
dindmica que altera as préprias regras — as casas comprgﬂg
tornam-se novos pontos de salvamento do jogo (uma fun¢do
estrutural usualmente desvinculada das acbes do jogador)
ndo estavam disponiveis quando se comeca a jogar.

Falando sobre jogos que sdo considerados dentro de uma O jogador pode experimentar com esse ambiente —
categoria propria de “simuladores” como Sim City econforme tiver op¢Ges de agles significativas possibilitadas —
Civilization, Ted Friedman aponta como a relagdo entre §em que isso configure algum tipo de falha em alcancar um
jogador e o software, nesses casos, torna-se muitas vezes @hgtivo de vitoria ou de finalizacdo estabelecido pelo jogo;
extensdo ativa, onde o jogador passa a pensar junto fgssa camada dos ambientes abertos, os objetivos s&o
computador, agindo como se por uma continuidade ddstabelecidos pelo proprio jogador, em uma aproximagao
processos computacionais e gerando mesmo certa sensaca®agiante concreta (e até mesmo didatica) da defesa feita por
auto-dissolucdo durante a imersdo nos jogos, em que G@onzalo Frasca dos jogos como um ambiente de simulagéo que
computador “runs the universe which you inhabit when yopressupde a criacdo de muitas possibilidades de
play the game. ‘Thinking like the computer’ means thinkingProsseguimento, de acdes, de vitdrias e consequéncias, sem a
along with the computer, becoming an extension of théimitacdo da criagdo de um percurso “one shot”, linear,
computer's processes. This helps explain the strange sensec@facteristico da narratividade [5].

self-dissolution created by computer games, the way in which A proposta de perceber o jogador como ‘“agente

games ‘S.UCk you in” (e‘xecuta 0 universo no qual vqce_ hat.)'tﬁ'ldependente” em jogos de ambiente aberto, quando resolve
qguando joga um jogo. ‘Pensar como o computador’ signific

uno d tad ; : q norar a trajetéria de metas estabelecidas, vem em conjunto
pensar junto do computador, transiormando-se em u m a relevancia das regras em qualquer jogo (dentro da
extensdo dos processos do computador. Isso ajuda a explicalianativa de que sdo as regras que estabelecem as agdes e
estranha sensacdo de auto-dissolugdo criada por jogosg[%ibigaes dos jogos, algo ainda mais patente em jogos

colrggutaAdor, 0 "10d% como 85 jogos ;jsuga!“”ﬁar% delr:n_ro('j) [$igitais/procedimentais). Ao sair do ambiente progressivo e
p.136]. atuacao do jogador nas descricoes de Friedmaler iingr as permissfes, proibicBes e possibilidades mais

parece sder a dbg q;Jem_ ter|1t?j pensar leJtnto da rrlaqu“ma B8mplexas instaladas no ambiente virtual (visto como um
cna;;ao 0 amoiente S'mcl;at‘ Ot €, glmu aneamec? e,l' p_tensfgimulador de cotidiano”, como citado anteriormente) o
contra a maquina’, que e detentora das regras e das Imtacegsaqor, investido em seu avatar, pesquisa e atua em fricgdo
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direta com as regras que ditam o funcionamento daquele As consequéncias negativas e punicdes aparecem entdo
ambiente. como um primeiro forte indicio de até qual ponto os ambientes
) . virtuais (urbanos, no caso da série GTA) d&o relevancia a sua

o Tgtpr;%angOoa%aexrirggé?adzé?ZACSr:r? dAw]reef?SAOltjo'nR/O %L?orgao emergente, orientada para exploracdo de possibilidades
Proxi 109 €, u ' (gginterag(”)es, deixando do outro lado sua porcdo progressiva

Zntgﬁégrfgmbﬁzcrgetggﬂies,?em;u3'(;5 reemr:gu 3Sep383;[)qailr2uéella tabelecida com metas determinadas. Mas a descricao de Juul
P gras g | e 'jogos de design flexivel (flexible design) que abrem

gg:nc?gfaegiingg'aﬁggw"f dgge Oce.gaz(?gfg;bségnggatggs ;n Bssibilidades “casuais” e “hardcore” volta a fazer sentido aqui
P J ¢ - 2 109 que p a afirmar de modo forte que ndo sdo apenas os efeitos

gienl]a lgfzdgoeédgpt;%ig;[i\'?aerfp;g'.\ga czga::%ri??rlacgoo{?gl%t?i ativos que indicam quanto a emergéncia é relevante nesses
P ¢ 9 109 0gos. Se no primeiro momento sua concepcdo de um lado

%n%arRré?grr?a# drgaaggae(:(ecgn]o\slalédeasiib(:ifntlrj% gg t%régoéfa Easual” em jogos de ambiente aberto parecia insuficiente, por
1090. plos, q P "B&5crever o casual como diretamente relacionado a jogos

um taxi em GTA IV e alcancar qualquer ponto do cenarnenores e gue exigem pouca habilidade do jogador, nesse

apenas apontando aquele lugar no mapa representa Uma dedenio  volta a  ser importante pensar nas outras
significativa mais complexa, que ndo é explicitada de inicio. caracteristicas “casuais” encontradas nos “simuladores de

E necessario um minimo de exploragio das possibilidadestidiano” dos jogos de mundo aberto: as puni¢bes suaves, que
do jogo para compreender que ¢ possivel pegar taxis dentro ¢é® impedem o jogador de prosseguir jogando ou de tentar
grandes cidades que marcam os jogos da série — e ter eg¥ecutar uma acdo pela segunda vez imediatamente apos
conhecimento € acessar uma regra, procedimental, disponif@lhar, a criagdo de metas secundarias (ou achievements),
no simulador urbano mas ndo entregue ao jogador logo &equéncias de acdo delimitadas e pulverizadas ao longo do
saida. Do mesmo modo, os prédios da cidade onde é possiaglbiente do jogo que ndo tem relagdo com o cumprimento da
entrar ndo estéo disponibilizados no mapa e ndo ha como sabgta principal do jogo (comprar todos os imoveis colocados a
se um carro lancado diante dos trilhos do metrd efetivamenwenda em GTA Vice City, matar todos os pombos da cidade
altera o sistema de transporte publico da cidade. N&o ha com GTA IV ou recolher todos os depoimentos gravados que
antever nem mesmo situagdes absolutamente dispares — o qg@@am a construcdo e derrocada da “nova Atlantida” que €
possivel comprar com as centenas de milhares de ddlares @@#ario de Bioshock); e a falta de necessidade de um dominio
em certo momento estdo na conta bancaria virtual dabsoluto dos comandos e procedimentos do jogos para realizar
protagonista? Qual impacto futuro pode trazer o encontro colpa parte das acoes de exploracao e interagéo.
uma garota conhecida em um site de encontros virtuais inserido

na dinamica do jogo? Entrar no metro e descer em uma regigs o g, jogador sao um indicador quase sempre confiavel de
diferente evita que se continue perseguido pela policia lo de um jogo apoia seus desafios e busca conduzir o jogador
ap6s cometer algum crime? Roubar um carro de policia, tg;n j0gos, um pensamento consolidado com os jogos
acesso aos registr_os C”mi”"?‘i? de Liberty City e tornar-se u ogressiV(’)s e “hardcore”, ndo se pode também negar que
justiceiro perseguindo homicidas e traficantes efetwamenigggos de ambiente aberto se apropriam de caracteristicas menos
altera algo na dindmica da metrépole virtual? Ou ligar para Deisivas que podem ser mais facilmente associadas a jogos
numero disponibilizado da companhia de taxis e tornar-se URL <\ ais ' para construir perspectivas de apropriacdes e
ta~xista traz algo de mais inovador dentro das pOSSibilidad%%scobértas para os jogadores dentro dos ambientes de jogos
néo-explicitas do jogo, em seu modo simulador? digitais. Se essa abertura dos jogos abertos ndo denota a
Por isso, uma boa medida para entender até que pontgancipio uma semelhanga direta com os simuladores
jogador torna-se esse “agente independente”, distanciado @@nvencionais (ndo se realiza o zoneamento urbano e nem se
progressiva linear componente do jogo e mais proxima deonstréi os prédios da cidade virtual, como em Sim City,
perspectiva de um eu-simulador dentro do ambiente abertotambém n&o costuma ser permitido construir a propria casa ou
buscando modos de interacdo, de modificacdo, descolher os moveis, 0 emprego e 0s amigos, algo permitido em
reapropriacdo — é perceber quais sdo os tipos e a intensiddde Sims) é porque o estado de simulagdo aqui parece ser
dos efeitos negativos que ele pode receber em troca de s@&o — um estado de passagem onde o jogador se liberta da
acoes. trama progressiva sem contudo assumir a perspectiva de um

do Juul b . ; da falha’. ond demiurgo que se vé conectado as ac¢des da maquina, numa
Quando Juul concebe os jogos como “arte da falha’, onde@j5c50  simbglico-simbidtica com o computador/software,

ato de falhar, ser derrotado diante de um desafio imposto pglg o apontado por Friedman comentando Sim City e
jogo ou auto-imposto aparece como o componente-chave Qe ijization. O lugar do jogador no papel de explorador dentro
leva o jogador a novas tentativas de ultrapassar o desafioygs ampientes abertos mais parece um estado de transicéo
realizar suas acoes de novas maneiras [6], o que a “falhgynsolidado em uma nova forma — o jogador que ndo joga

pressupde € um desafio, o qual por sua vez estabelece alghffiiamente com as regras dadas e explicitas, manipulando os
tipo de inflexao dentro do espaco do jogo. Portanto, entendgfementos do jogo de um lugar superior mas que também néo
quais os reflexos negativos, as punigdes possiveis ao joga

4o desvinculado d 5o i ﬂ be encontra debatendo contra eles a partir de uma perspectiva
lquan 0 esylncualo a prh()ggﬁ.zs? Inear reflete tzém em escala humana. Nesse novo estado de “agente
ugares que interpelam as habilidades € a atencao do jogagiependente” 0 jogo € exatamente a busca das regras
para que se crie a partir desses nds pontos de mudan

. ~ L dos de f ffbcedimentais que permitem alteragdo no ambiente digital e a
experimentacao, repeticao, novos modos de tazer. friccdo contra as perspectivas trazidas por estas regras, para

Nesse contexto, se as puni¢des e efeitos negativos das
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compreender quais os limites da manipulagcdo e dd8] J. Juul, "A Casual Revolution: Reinventing video games and their
consequéncias potencialmente embutidas nelas para o ambiente Players’, Cambridge: The MIT Press, 2010.
de jogo e o prosseguimento do jogar. E um jogar com e contid T. Friedman, “Civilization and its discontents”, in On a Silver Platter:

; A 4 s ; Cd-Roms and the Promises of a New Technology, G. M. Smith, Ed,
:—Ifgr:le;lgzlsvoem si, onde encontra-las € o primeiro movimento New York: New York University Press, 1999, pp.132-150.

[5] G. Frasca, “Simulation versus narrative”, in The Video Game Theory
Reader, M. J. P. Wolf and B. Perron, New York, Routledge, 2003, pp.
221-235.
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