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Figura 1: Estrutura basica do Framework SAN: Sistema, Arte e Narrativa.

REsumo

A comunica¢do entre os designers e jogadores ¢ um fator
primordial para a qualidade de um video game, pois € a partir da
compreensdo sobre o jogador que o designer é capaz de projetar
uma experiéncia satisfatéria. Nesse sentido, os meios de
comunicacio e as plataformas de venda de jogos buscam facilitar a
relagdo entre o publico desenvolvedor e o publico consumidor dos
jogos, criando canais de avaliacdo dos produtos e indices de
qualidade. Visando contemplar a complexidade particular no
consumo dos videogames, é¢ proposto um modelo geral de produgdo
e consumo, chamado SAN (referente a Sistema, Arte e Narrativa).
Portanto, o presente artigo apresenta o modelo SAN, que sintetiza
e relaciona esses modelos de producgdo e consumo de jogos, bem
como discute a perspectiva da experiéncia do jogador. Por fim,
espera-se que a estrutura proposta fomente o didlogo entre
consumidores e desenvolvedores de jogos, assim como auxilie
designers no processo de avaliacdo de seus jogos nas diferentes
etapas de desenvolvimento visando uma experiéncia satisfatéria de
consumo.

Palavras-chave: framework, game design, avaliagdo de jogos,
jogabilidade.

1

Nao ha duvida que a Internet ¢ um dos fatores que possibilitaram a
emergéncia dos videogames como um dos mercados proeminentes
da industria cultural. A comunidade dos gamers tem contribuido
particularmente para isso, gerando contetido proprio direcionado
para a propria comunidade, veiculado por meio das redes sociais.
Com isso, surge a oportunidade de se investir em uma linguagem
comum ao design de jogos a fim de facilitar a comunicagdo entre
os jogadores e os desenvolvedores.

Com a popularizagdo dos canais de jogos do YouTube, as midias
tradicionais como o Kotaku, The Escapist ¢ IGN vém
compartilhando o espaco com diversos canais de gamers
patrocinados e associados a empresas de entretenimento. A saida
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do consumidor de seu papel passivo pode ajuda-lo a desafiar as
propostas da midia especializada (com a ajuda dos suportes
apropriados, em especial a midia alternativa), tornando-o mais
independente com relagdo a midia em geral, uma vez que ele sera
capaz de criticar um jogo a partir de sua propria experiéncia e
compreensao.

Para tanto, o objetivo do presente relato € descrever um
framework que visa a compreensdo do processo de
desenvolvimento do jogo e seu impacto na experiéncia de jogo,
denominado SAN. Com o crescimento da midia alternativa,
entende-se que a divulgacdo de um framework para estruturacdo
dos argumentos de avaliacdo de um jogo se torne facilitada. Ainda,
sugere-se que a ado¢do de uma linguagem homogénea torne a
analise mais clara e facilite a comunicag@o entre o produtor de
contetdo e o publico consumidor.

2 METODOLOGIA

O presente artigo discute a relagdo de produgdo e consumo dos
jogos, buscando identificar os processos pelos quais € possivel
observar inconsisténcias entre a experiéncia projetada (da
representagdo do designer) e a experié€ncia real (da representagdo
do jogador). Para tanto, o Framework SAN foi construido por meio
da integracdo de frameworks ja existentes e conceitos de Game
Design, tendo um foco especial nos trabalhos de Schell [1], no
framework MDA de Hunicke e colegas [2], nas propostas de Flow
de Csikszentmihalyi [3], em Schaffer [4], em Murphy (Why Games
Work) [5], em Chen [6][7][8] e nos livros Designing Games de
Tynan Sylvester [9] e Emotional Design de Donald Norman [10].

Assim, entende-se que o SAN ¢ fruto de um estudo teorico-
reflexivo elaborado pelo cotejo dos principais autores que abordam
o conceito de jogo, seu processo de concepgao e a experiéncia do
jogador. Todavia, a presente proposta focou em agregar as
perspectivas dos autores supracitados em um arranjo mais amplo,
que fosse capaz de capturar as diferentes dimensdes da
complexidade presente no campo dos jogos, com intuito de
proporcionar uma estrutura de analise e de dialogos argumentativos
sobre 0s jogos.
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Ao final, foi realizada uma pesquisa exploratdria inicial de
natureza qualitativa para identificar as principais dificuldades do
publico em compreender o SAN e adota-lo em um processo formal
de analise de jogo. Assim, 3 participantes foram expostos a
estrutura sugerida e, por meio de entrevista ndo estruturada e de um
questionario aberto, foram consultados quanto a
compreensibilidade do framework. Em seguida, foram consultados
sobre a possibilidade de uso da estrutura para a realizagdo de uma
analise de um jogo, visando identificar as principais dificuldades de
aplicagdo do SAN.

3 A NATUREZA DO JOGO

Para se analisar algo, é importante primeiramente saber no que
consiste o objeto de avaliagdo. Nesse sentido, o primeiro passo para
estabelecer o Framework proposto € definir o que € um Jogo. Essa
proposta segue o pensamento de Schell [1] discutido em “The Art
of Game Design”. Paradoxalmente, em sua reflexdo, Schell chega
a conclusdo de que uma defini¢do rigida do conceito de jogo nao ¢
relevante para a compreensdo critica de um Jogo. Isso ocorre
porque sdo raros 0s casos em que existe uma duvida real da pessoa
envolvida se o que ela estd presenciando €, de fato, um Jogo. Dessa
maneira, o método holistico e hermenéutico parece ser mais pratico
em defini-lo.

Entretanto, para o presente argumento se faz necessaria uma
delimitacdo acerca do conceito de Jogo para que se possa
prosseguir com a estrutura proposta. Assim, visando iniciar a
delimitacdo do conceito, sdo apresentadas algumas defini¢des do
dicionario Merriam-Webster para a palavra “game™ 1 — A (1)
atividade na qual se engaja por diversdo ou entretenimento:
brincar/jogar; A (2) o equipamento utilizado para um jogo, em
traducdo livre.

A defini¢cdo 1 A (1) é muito importante, pois define um aspecto
primordial dos jogos: seu objetivo, que ¢é a diversio ou
entretenimento. A definicdo A (2) parece interessante no sentido de
que ela equipara o jogo ao proprio instrumento necessario para o
jogo. Essa definig¢do, porém, se mostra ineficaz quando tratamos de
jogos que podem ser improvisados ou até mesmo quando falamos
de versdes virtuais de jogos. No fim das contas, essa defini¢do ndo
¢ de suma importancia para a analise de um Jogo, mas pode ser um
lembrete relevante de que jogos dependem de algum suporte.

Em traducao livre: 3 — B (1) uma competicao fisica ou mental
conduzida de acordo com regras com os participantes em oposi¢ao
direta um ao outro; B (2) uma divisdo de uma competi¢do maior; B
(3) a quantidade de pontos necessarios para ganhar; B (4) pontos
marcados em um determinado jogo de cartas por um jogador cujas
cartas contabilizam o maior niimero; B (5) a maneira de jogar em
uma competi¢do; B (6) o conjunto de regras governando um jogo;
B (7) um aspecto ou fase de jogada especifica em um jogo ou
esporte.

A defini¢@o 3 B (1) se assemelha a uma discussdo proposta por
Schell e parece tratar de uma visdo mais tradicional do que é um
jogo, mas ignora alguns jogos em que o aspecto competitivo € posto
de lado ou jogos em que ha somente um jogador. Um problema
dessa definicdo ¢ a sua rigidez e a maneira como se torna
contraditoria com alguns jogos contemporaneos. Destaca-se um
atributo abordado nesta definigdo: jogos funcionam a partir de
regras. O topico de Regras sera abordado mais adiante.

A defini¢do 3 B (5) (“a maneira de jogar em uma competi¢ao™)
parece fazer uma equivaléncia do jogo com a propria forma em que
ele ¢ praticado. Isso carrega certo peso, pois relata que o jogo
funciona dentro dos aspectos de suas regras e que, ao modificar
essas regras, modificamos ou, até mesmo, destruimos o jogo. Essa
nogdo parece reforgada pela definicdo 3 B (6) (“o conjunto de
regras governando um jogo”), a qual equivale o jogo com as suas
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proprias regras. Essa ¢ uma delimitagao relevante, pois estabelece
que jogos tém regras e que uma das caracteristicas proprias do jogo
sdo suas regras.

O que isso quer dizer? Isso quer dizer que o que mantém a coesdo
de um jogo, o que define o seu comportamento e, por consequéncia,
as suas caracteristicas, sdo as regras do jogo, tanto implicitas quanto
explicitas. Por isso, quando alguém se recusa a seguir as regras, o
jogo perde o propdsito, uma vez que ele esta deixando de funcionar
como o jogo inicialmente estabelecido. Um exemplo seria se os
jogadores de futebol pudessem carregar a bola com as maos. O jogo
passaria a ter muito mais semelhanga com o handebol do que com
o futebol. O problema com essa definigdo ¢ que ela fala de algo que
compde um jogo, as regras, e ndo necessariamente da defini¢ao do
que ¢ um jogo. Nao ¢ qualquer conjunto de regras que estabelece
um jogo.

Portanto, ao se definir o jogo a partir de um dicionario, o
resultado descreve um jogo pela sua finalidade (diversdo), pela sua
estrutura (regras) e, na defini¢do 3 B (1) (“uma competicao fisica
ou mental conduzida de acordo com regras com os participantes em
oposi¢do direta um ao outro”) temos uma descri¢do que tenta
explicar de uma forma mais ampla, descrevendo o fendmeno em si,
ainda que de forma ineficaz.

Por isso, entende-se que Schell emprega um método interessante
para atacar a questdo da definicdo de um jogo. Ele desconstroi
algumas defini¢des e chega a uma lista de atributos necessarios para
que um sistema consista em um Jogo:

1 — Jogos sdo jogados voluntariamente;

2 — Jogos possuem objetivos;

3 — Jogos possuem conflito;

4 — Jogos possuem regras;

5 — Jogos podem ser vencidos ou perdidos;

6 — Jogos sdo interativos;

7 — Jogos possuem desafios;

8 — Jogos podem criar seu proprio valor interno;

9 — Jogos sdo envolventes;

10 — Jogos sdo sistemas formais e fechados.

A partir dessa lista Schell chega a seguinte defini¢do: “A game is
a problem-solving activity, approached with a playful atitude” (Em
tradugdo livre: Um Jogo ¢ uma atividade de resolucdo de
problemas, abordada de maneira lidica.). Apos analisar definigdes
variadas, propde-se a seguinte perspectiva: o Jogo ¢ a brincadeira
estruturada (em inglés: A Game is structured Play). A partir dessa
visdo voltada para os jogos eletronicos, sem abordarmos aspectos
mais amplos da compreensdo do jogo, como em Huizinga [11], ¢
apesentada a estrutura SAN de avaliagdo de jogos.

4 FRAMEWORK SAN

O Framework SAN foi concebido visando facilitar a comunicacio
entre o designer e o jogador. Para tanto, buscou-se conceber o jogo
a partir das funcdes tipicamente encontradas nas empresas
desenvolvedoras de jogos (Figura 1). Quanto mais complexos os
projetos, observa-se uma maior especializa¢do das dreas e, assim, o
departamento de arte passa a englobar os animadores, os artistas
conceituais e designers de ambiente, enquanto os programadores se
dividem em programador de IA, programador de rede e
programador gréfico e o design, que abrange da jogabilidade ao
som do jogo. Dessa forma, as dreas que possuem relacdo mais
préxima com a experiéncia do jogador sdo o Sistema, a Arte e a
Narrativa, como descritas a seguir.

O Sistema se refere as regras de interacdo com o jogo. As regras
delimitam o que pode vir a acontecer no jogo e as condigdes para
que os eventos ocorram. Por exemplo, um botio do controle exerce
diversas fungdes, a depender do jogo que estd sendo executado. Um
jogo com problemas de regras ndo serd capaz de fornecer as agoes
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necessdrias para que o objetivo do jogador seja cumprido, gerando
frustragdo.

No framework SAN, a arte representa os estimulos sensoriais
relevantes para o jogo. Todos os sinais que podem indicar valéncia
no jogo (ou mesmo fora dele, no caso das imagens publicitarias)
fazem parte da arte e devem comunicar com precisdo o que o
jogador deve fazer e o que pode esperar do sistema.

Devido a interatividade, a narrativa de um jogo é dada por
diferentes processos e a sua funcdo principal é de transmitir uma
no¢do de mudanga no estado do jogo. Assim, ela € dividida em 3
subsecdes: premissa, macronarrativa e micronarrativa. A premissa
¢é a descri¢@o das circunstancias nas quais um jogo se passa, i.e., 0
contexto que serve como um pano de fundo e ambientacdo para o
jogador. Um jogo pode reforcar essa premissa com cut-scenes e
didlogos descrevendo a sequencia de eventos e as percepcdes dos
personagens para criar um enredo, como em role-playing games,
ou simplesmente explicitando o contexto com o préprio nome do
jogo (e.g., Detetive, Monopdlio).

A Macronarrativa é a que mais se assemelha a no¢do tradicional
de narrativa (um livro dividido em capitulos). Ela conta a saga, a
jornada que o Jogador ird desvendar durante um jogo, contando
sobre eventos e personagens de uma forma que pode ser descrita
como prosaica. Em outras palavras, ela é a maneira de organizar a
progressdo do jogo dentro de sua prépria fic¢do, providenciando a
motivacdo existencial para as a¢des do Jogador em escala menor
(Micronarrativa).

A Micronarrativa € a descricdo dos eventos que ocorrem
imediatamente a partir da acdo do jogador e suas reacdes imediatas.
Exemplos de Micronarrativa sdo descri¢des pontuais dos eventos
que ocorrem imediatamente em relagdo ao Jogador.

Essas trés subdivisdes da Narrativa funcionam como uma boneca
russa, ou seja, a Narrativa € construida em camadas. A Premissa é
a camada mais exterior e abrangente e engloba a Macronarrativa. A
Macronarrativa engloba a Micronarrativa.

Os trés elementos bdsicos apresentados nessa se¢do sdo baseados
na Tétrade de Schell [1], sendo que os conceitos que compdem a
Tétrade podem ser diretamente relacionados com os que sdo
propostos por este Framework (Figura 2). As Mecanicas segundo
Schell é o que chamamos de Sistema, o que Schell chama de
Estética aqui chamamos de Arte e o que Schell chama de Histéria
aqui chamamos de Narrativa. Fica claro que as propostas feitas pelo
Framework carregam algum conteido préprio, mas é importante
ressaltar que ndo um conflito entre o contetido proposto e a proposta
de Schell. Na verdade, para o Framework, os contetidos sdo vistos
como complementares.

E importante ressaltar que a Tétrade apresenta um elemento que
ndo foi discutido ainda como um elemento bésico: A Tecnologia.
Para o Framework a Tecnologia ¢ um elemento crucial para um
jogo, porém, durante todo o processo de interagdo com um jogo,
sua principal fun¢@o € ser invisivel. A Tecnologia se torna um fator
de andlise basicamente quando ela falha. Dessa forma ela é um fator
que estd sempre presente, mas que € analisado separadamente, pois
ela € o suporte que permite que os elementos bdsicos ocorram e
traduz o seu conceito para uma linguagem humana, permitindo a
interface entre o jogo e o Jogador. Dessa forma o Framework
propde que a Tecnologia ndo é um elemento bésico de um jogo,
mas o suporte dos mesmos. Se ela falha todos os 3 elementos
bésicos sofrem uma interferéncia negativa, pois o contetido do jogo
deixa de ser passado corretamente. Neste caso é possivel utilizar a
Tétrade como a visualizacdo do Framework em seu estado atual.
Outra maneira, mais descritiva da proposta do Framework, seria
uma Triade (SAN) envolta pela Tecnologia.
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Figura 2: Comparagéao entre o Framework SAN e a Tétrade
Elementar de Schell.

Os elementos bdsicos apresentados s@o uma maneira de
compreender a estrutura de um jogo como um artefato ou um
conceito, mas ndo sdo suficientes para compreender a
complexidade do fendomeno por completo, pois, em seu estado
atual, o Framework ndo é capaz de explicar de forma satisfatéria
um fator crucial no processo de compreensio de um jogo: o Jogador
e a sua interacdo com 0 jogo.

4.1 Gameplay

O Framework SAN usa uma versdo modificada do MDA [2] para
explicar como funciona a interagdo Humana (Jogador e Criador)
com o jogo (Artefato). Primeiramente, o Framework SAN adota os
conceitos de Mecanicas do MDA (atualizando o jd existente
proposto por Schell) e de Dindmicas, entendidos como o Resultado
da interacdo das Mecanicas com o Jogador. No caso da Estética é
preciso modificar a nomenclatura usada, pois a Estética adotada
anteriormente (Arte/Estimulo Sensorial) é diferente da Estética do
MDA, que trata da percepgdo e experiéncia do Jogador ao jogar um
jogo. Por isso chamamos a estética proposta pelo MDA como
Percepcao Estética ou Estética Final.

O Framework SAN propde 3 agentes: Criador, jogo e Jogador.
Cada um desses Agentes possui seu proprio fluxo MDA. O jogo é
um Artefato que contém dentro de si um potencial de interagdo,
enquanto o Jogador € um observador que constréi um Modelo
Mental [12] sobre o jogo a partir de suas Expectativas. O Criador,
como o préprio nome sugere, € quem cria o jogo, desde seu
conceito até a sua interface. O Criador na verdade é tido como uma
entidade unica para facilitar a compreensdo do Framework, mas na
verdade sdo poucos os jogos que sao desenvolvidos apenas por uma
pessoa.

Também é proposto que esses Agentes operam dentro de uma
dindmica temporal que pode ser dividida em 3 Fases de Criacdo,
que descrevem a “vida” de um jogo, do momento de sua concepgao
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até a formacdo da opinido do Jogador sobre o jogo. As 3 Fases de
Criagdo sdo: Conceituacdo, Execugdo e Experi€ncia. Por fim a fase
de Experiéncia e divida em 3 Fases de Interacdo para que a
Interagdo do Jogador com o jogo possa ser descrita com mais
precisdo (Figura 3).

Fases de Criacao

Conceituagao Execucao —— Experiéncia
Conceito Jogador (Playtesting) @ Jogador
(Experiéncia) @
T (oncelto T

Anefato
Criad . (Potencial) Artefato
fador (Potencial)

(Jogo é uma Idéia) @

Criador

Feedback

Fases de Interacao«

Ambientacao Comparacgao

Jogador Jogador Jogador
(Expectativa) (Expectativa -> Opiniao) (Opiniao)

Atracdo

Artefato Artefato Artefato
(Potencial) (Potencial -> Efetivo ) (Efetivo)

Figura 3: Fases de Criagéo e Interagdo com o jogo.

Dessa maneira, para entender como um jogo funciona € preciso
entender como esses Agentes interagem nas Fases de Criacdo e
Fases de Interagdo. A Primeira Fase de Criagdo é a Conceituagdo.
Nessa Fase o Criador formula a ideia do jogo. Ele (de acordo com
o procedimento correto do MDA) comega por imaginar como
deveria ser a Experiéncia Ideal do jogo pelo Jogador (Percepcio
Estética Ideal), a partir disso o Criador formula as Dindmicas Ideais
que devem descrever essa Experi€éncia Ideal. A partir das
Dinamicas Ideais o Criador propde as Mecanicas Ideais. Essas
ideias sdo formalizadas e se tornam conceitos. Esses conceitos sdo
0 jogo nesse instante sendo que o seu MDA serd conceitual.

A Segunda Fase de Criacdo € a Execucdo. Nessa Fase o Criador
transforma o Conceito do jogo em um Artefato que é testado por
Jogadores Teste (Playtesting, QA, etc.). Esses Jogadores
providenciam feedback para o Criador para que este possa fazer
ajustes necessdrios. Neste caso, 0 jogo ja ndo € mais um conceito e
o seu MDA ja opera como o de um Artefato. O jogo tem dentro de
si um Potencial Dinamico, um Potencial Estético e Mecénicas. As
Mecanicas sdo também um Potencial, pois as Dindmicas sio
Resultado das Mecanicas, tornando o que poderia ser chamado de
Potencial Mecanico no que € descrito pelo Potencial Dindmico.

A Terceira Fase de Criagdo € a Experi€ncia. Na Experiéncia, o
jogo € lancado e o Jogador interage de forma completa com o jogo.
O jogo deixa de ser Potencial e passa a ser Efetivado, enquanto o
Modelo Mental do Jogador deixa de ser composto de Expectativa e
passa a ser Opinido. Essa fase serd aprofundada nas 3 Fases de
Interacao.

Antes de explicar as Fases de Interacdio, é importante explicar
mais a fundo como se dd a intera¢do do Jogador com o jogo. J4 foi
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dito que o Jogador cria um Modelo Mental do jogo, que segue o seu
fluxo MDA (no caso A-D-M). O Jogador tem contato com a
Estética do jogo, a partir da Estética ele percebe os Resultados
possiveis no jogo e, a partir desses Resultados, o Jogador constréi
o modelo de como s@o as Mecanicas do jogo (ou seja, suas Regras).

Ao longo da Experiéncia, o Jogador choca o seu Modelo Mental
contra a o Potencial do jogo. Isso € o que foi chamado de “Efeito
Espelho” no Framework. A diferenca entre o Modelo Mental e o
Potencial do jogo é que vao ditar a percep¢do da qualidade do jogo
para o Jogador. Esse Fenomeno pode ser descrito visualmente
comparando o Modelo Mental do Jogador e o jogo com Piramides
(Figura 4). Essas Pirdmides se opdem e, quando o Jogador compara
o seu Modelo Mental com o jogo, elas se sobrepdem. A diferenca
entre as duas Piramides é chamada de Deslize e, como foi dito, € o
que define a percepcao de qualidade de um jogo.

O Deslize pode ser Positivo, Negativo ou Inexistente. O Deslize
Positivo € quando a Pirdmide do jogo é maior do que a do Jogador.
Isso quer dizer que o jogo supera as Expectativas do Jogador e o
jogo serd considerado Bom. O Deslize é Negativo quando a
Pirdmide do Jogador € maior do que a do jogo. Isso quer dizer que
a percep¢do do Jogador serd de que o jogo € ruim. O Deslize é
Inexistente quando as duas Pirdmides coincidem. Isso quer dizer
que o jogo cumpre com as Expectativas do Jogador e a tendéncia
serd de que o Jogador considere o jogo como Satisfatério ou
Mediocre.

“Efeito Espelho” Expectativa e Contexto

Jogador (Percepcao) 3 ,7 Jogador (Percepgao)

X
Expectativa
/

“Efeito Espelho” Contexto

Y Y

Jogo (Artefato, Jogo (Artefato,
Potencial) Potencial)

Deslize

[
Positivo Negatwo Inemstente

Bom Ruim

Figura 4: Efeito da expectativa na experiéncia de jogo.

Como visto, a percep¢do de qualidade do jogo depende das
Expectativas do jogador sobre o jogo. As Expectativas do Jogador
sobre o jogo precedem o contato com o préprio jogo, pois sdo
formadas j4 a partir do Contexto em que o Jogador e o jogo estdo
inseridos. O Contexto é formado por todas as informagdes externas
ao jogo que influenciam a percep¢do do Jogador sobre o jogo,
gerando nele Expectativas. Esse fendmeno pode ser mais bem
compreendido ao explicar as Fases de Interacdo.

Como ja foi dito existem 3 Fases de Interacdo: Aproximacdo,
Ambientacdo e Comparagdo (Figura 3). Na Fase de Aproximacao
o Jogador ainda ndo teve um contato direto com o jogo. E nesse
instante que ele decide jogar. Nessa fase, o jogo (e a sua Pirdmide)
serd composto apenas de Potencial e o Jogador terd um Modelo
Mental formado apenas por Expectativas geradas pelo Contexto.
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Na Fase de Ambientacdo o Jogador comeca a formar sua Opinido
sobre o jogo e ajustar as suas Expectativas. E importante deixar
claro que decepcdes nessa Fase j4 podem ter um impacto
considerdvel na Opinido final do Jogador sobre o jogo. O jogo nessa
Fase comeca a sua transicio de Potencial para Efetivado.

Na Fase de Comparagdo, o jogo deixa de ser Potencial e passa a
ser completamente Efetivado. Nessa Fase o Jogador faz uma dltima
comparagdo (“Efeito Espelho”) de seu Modelo Mental com o jogo
e suas Expectativas passam a ser uma Opinido solidificada, ou seja,
uma Opinido sobre a qualidade do jogo.

Outro fator importante ao definir os Agentes e Fases de Criacdo
¢é a proposta de Pontos de Ruptura. O Framework SAN propde que
os Agentes tém fungdes especificas na interagdo de um jogo com o
Jogador e, a partir dessas fungdes, é possivel definir os Pontos de
Ruptura de um jogo. Os Pontos de Ruptura descrevem os tipos de
erro e onde eles ocorrem (0 “quando” € definido pelas Fases de
Criagdo). Existem 3 Pontos de Ruptura (Figura 5):

Mensagem (Criador) — O jogo falha enquanto Conceito. Isso quer
dizer que o jogo ou parte dele foi uma ma4 ideia e que esse foi um
erro do Criador do jogo.

Emissor (jogo) — O jogo falha em reproduzir o Conceito do
Criador. Esse erro estd amplamente relacionado com a Fase de
Execucdo e indica problemas ao transformar um jogo de um
Conceito para um Artefato. Normalmente isso quer dizer que,
enquanto a ideia original pode ser boa, o jogo foi mal feito.

Receptor (Jogador) — O Jogador falha em compreender o jogo.
Isso pode ocorrer por uma ma selecdo do publico alvo do jogo ou
até mesmo problemas de localizagio (linguagem). E interessante
lembrar que o observador também pode falhar em sua andlise do
jogo.

Agentes

» U ©

Criador (Conceito) Jogo (Artefato,

Potencial)

Jogador (Percep¢ao)

Pontos de Ruptura

» U ©

Conceito Emissor Receptor

Erros de Erros de Execugdo Erros de Percepcao
conceituacao |

M4 Idéia Mal Feito Leitura Incorreta

Figura 5: Pontos de ruptura de um jogo.

4.2 Diversao nos jogos

Na secdo anterior, foi possivel definir como se dd o fendmeno de
um Bom jogo e os Pontos de Ruptura que podem causar um jogo
Ruim. Mesmo com essa informagao, ainda é possivel aprofundar
mais o contetido para que as relagdes dos elementos basicos de um
jogo e seus efeitos no Jogador se tornem mais claros. Além disso,
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ainda é preciso tratar do principal aspecto e objetivo de um jogo, a
Diversdo. Como € que se da o fendmeno da Diversdao?

Diversdo € um conceito complexo e de dificil defini¢cdo. Para
facilitar a compreensdo do Framework, foi decidido nio dar uma
defini¢do rigida para o conceito, pois a importancia da Diversao é
a garantia da sua existéncia e ndo a compreensio aprofundada do
que ela vem a ser. Isso ocorre porque, mesmo que nio saibamos o
que € Diversdo, sabemos como gera-la.

Segundo os textos Why Games Work [5] e Designing Games [9],
o principal caminho para gerar Diversdo é a Imersdo.

Para gerar a Imersdo, segundo Tynan, é preciso Trés Passos:
primeiro € preciso gerar Flow [3] para retirar o mundo real da mente
do Jogador. O segundo passo é gerar um estado de Excitacdo a
partir das Mecéanicas (Sistema) do jogo. O terceiro passo € usar a
camada de fic¢do (Arte e Narrativa) do jogo para gerar Rotulos
Cognitivos para os momentos de Excitagdo do Jogador e fazé-los
equivaler aos sentimentos do personagem. Isso garante que existe
um espelhamento entre o Potencial Estético do jogo e a Percepcao
Estética do Jogador.

Tynan [9] baseia sua proposta na Teoria de Dois Fatores de
Herzberg. A Teoria propde basicamente que todas as emogdes
humanas sdo compostas de dois fatores complementares: A
Excitacdo e Rétulo Cognitivo. A Excita¢do é compardvel com uma
descarga adrenal (descarga de adrenalina) que definiria uma
intensidade, mas sem uma dire¢do. O Rétulo Cognitivo direciona o
potencial adrenal em uma “emocdo no sentido cldssico”, como
raiva ou tristeza, por exemplo.

Outra metdfora que pode ilustrar a ideia é que a Excitagdo
funciona como dgua em um recipiente. Podemos adicionar mais ou
menos, mas ela ainda ndo tem um “sabor”. O Rétulo Cognitivo
seria como um corante que dd cor e um “sabor” para essa dgua
(Figura 6).

O texto Why Games Work [ref] também trabalha com a ideia de
Imersdo. No caso o texto trabalha com conceitos de “engajamento”
e imersdo. Existe um conflito aqui, pois, para o texto, imersdo trata
de atividades passivas e pode ser associada ao conceito de presenca,
enquanto “engajamento” trata de atividades ativas. O problema
aqui é um de nomenclatura e ndo de defini¢do. Se chamarmos o
conceito de imersdo apresentado por Why Games Work de
Presenca o conflito desaparece. Na verdade, ele faz uma relagio
com o ultimo passo apresentado por Tynan, onde a camada de
ficcao do jogo gera uma aproximag¢do emocional com o jogo e a
“engajamento” faz uma pode ser relacionado aos dois primeiros
passos propostos pelo texto Designing Games de Tynan Sylvester.

O Framework SAN propde a unido das propostas apresentadas
por estes textos modificando a nomenclatura proposta pelo texto
Why Games Work de “engajamento” para Intensidade e imersao
para Presenca, sendo que a Imersdo vai ser a proposta por Tynan.
Isso quer dizer que seguindo os dois primeiros passos propostos por
Tynan o jogo ¢ capaz de gerar Excitacdo. O Framework propde que
a Excitaclo, se mantida de forma consistente, gera Intensidade. O
Framework também propde que, se gerados de forma consistente,
Rétulos Cognitivos irdo gerar Presenca (ligada, mas nio
necessariamente idéntica ao conceito psicoldgico).

Dessa forma sabemos que a Diversdo vai ser gerada pela
Intensidade e pela presencga, mas como isso funciona?
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Imersao

Intensidade

Y

Resultado Resultado
da Excitagdo do Rétulo Cognitivo

Diversao

Presenca

Figura 6: Imersao a partir da intensidade e presenca nos jogos.

O Framework propde que tanto a Intensidade como a Presenca
geram Diversdo. A Intensidade se relaciona com o Flow que, por si
s0, ja é considerado como equivalente a Diversdo [6]. Enquanto
atividades passivas, segundo Norman [10] também t€ém Flow. A
Presenca, por ser causada principalmente por fatores passivos no
jogo (Arte e Narrativa), se enquadra também nesse quesito. Isso
quer dizer que a Presenga também possui um Flow, ainda que este
seja  ligeiramente  diferente do conceito original de
Csikszentmihalyi [3].

4.3 Formatos de jogo e Perfis de Jogador

Entende-se que todo jogo tem uma distribuicdo de Intensidade e
Presenca, e essa distribuicdo ndo precisa ser equilibrada. Alguns
jogos serdo mais Intensos, enquanto outros propiciam maior
Presenca. Esse fendmeno é o que vamos chamar de Formatos de
jogo. Os Formatos de jogo propostos pelo Framework sdo de
simples compreensio: Intenso, Presente e Equilibrado.

Um jogo Intenso obviamente tende a focar na Intensidade do
jogo, em outras palavras, o jogo procura criar diversdo por meio de
suas Mecanicas e seu gameplay, tendo um foco no Sistema. Jogos
desse tipo procuram manter um alto e consistente grau de
Excitacdo. Um jogo de Presenca foca seus recursos na Narrativa e,
possivelmente, na sua Arte, procurando manter o Jogador engajado
afetivamente. Um jogo Equilibrado € aquele que oferece um
equilibrio entre a Intensidade e Presenca do jogo. Esses jogos
procuram ser universalistas e cobrir todas as possibilidades de
Diversdo, mas isso ndo quer dizer que esse seja necessariamente o
melhor Formato de jogo. Certos tipos de Narrativa ou Sistema
funcionam melhor tendo a primazia do foco do jogo e, se ndo for
propriamente equilibrado, o jogo pode ser incapaz de executar
algum dos dois fatores com maestria.

O Framework propde uma visualizacdo para simplificar a
compreensdo dos Formatos de jogo chamada de Pirdmides FIP
(Figura 7). Cada jogo vai ter uma configuracdo FIP, sendo que a
sigla FIP significa Fun (Diversdo), Intensidade e Presenca.
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Piramides FIP -
Formatos de Jogo e Perfis de Jogador
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Figura 7: Formatos de jogos e perfis de jogadores: diversao por
intensidade e presenca.

As Piramides funcionam da seguinte maneira: uma Piramide FIP
e formada por 3 pontos. O Topo € sempre o Ponto F e a base é
composta pelos Pontos I e P. A Pirimide FIP ¢ peculiar, pois a
distancia de suas pontas pode variar. Imagine um eixo vertical que
passa no Ponto F. Quanto mais distante do ponto F uma ponta
estiver, mais do fator relacionado estard presente em um jogo.
Dessa forma, jogos com o “I” muito distante do “F” serdo jogos
Intensos. Jogos com o “P” muito distante do “F” ser@o jogos muito
Presentes. Jogos em que o “I” e o “P” mantenham uma correlacio
na sua distancia serdo jogos Equilibrados. Além disso, como dito
anteriormente, existe uma correlagdio da Diversdo (F) com a
Intensidade (I) e a Presenca (P). Isso quer dizer que, a medida que
um dos pontos se afasta do eixo vertical F a distancia de F para a
base da Piramide também aumenta (indicando um aumento na
Diversdo). E por causa desse fendmeno que é possivel que haja
jogos de “Arcade” que podem ser tdo divertidos quanto um RPG
elaborado para um jogador.

Podemos descrever o jogo de forma abrangente como Intenso ou
Presente, mas, para fazer uma andlise mais profunda, podemos
avaliar momentos especificos de um jogo como Intensos ou
Presentes. Dessa forma, € possivel fazer um balan¢o de como o jogo
se comporta ao longo de sua duragdo e chegar a uma conclusdo
sobre a manutencdo da Intensidade e Presenca ao longo do jogo.
Isso quer dizer que podemos analisar Intensidade, Presenca e
Diversdo como fendmenos Pontuais (0 jogo apresenta essas
caracteristicas em momentos selecionados) ou fendmenos
Consistentes (O jogo apresenta essas caracteristicas ao longo de sua
duragdo, logo, podemos dizer que ele é Intenso, Presente e
Divertido de acordo com a predominéncia desses fendOmenos na
duracdo do jogo, em concordancia com a nog¢do de Flow).

Outro ponto importante é que o “Efeito Espelho” ainda estd
presente com as Piramides FIP, afinal, seus componentes sdo
resultados dos Potenciais e Percep¢do dos elementos bdsicos do
jogo (SAN). Dessa forma, mesmo que nd@o intencionalmente, o
Jogador terd Expectativas em relacdo a Diversdo, Intensidade e
Presenca do jogo, sendo importante lembrar que certos perfis de
Jogador irdo preferir um tipo de jogo ao outro. Também ¢é
importante lembrar que o fator mais importante a ser considerado
no “Efeito Espelho” para a qualidade de um jogo serd a Diversdo

.

54



SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

5 A PERCEPCAO DO JOGADOR

Uma maneira de simplificar o Framework € analisa-lo por meio do
Flow. Sabemos que os elementos basicos do jogo sdo responsaveis
por gerar o Flow ativo (Intensidade) e o Flow passive (Presenca).
O Framework SAN propde, porém, que o Flow pode ser ainda mais
especifico e que é possivel discernir 3 Flows em um jogo, relativos
aos elementos Bdsicos do jogo (Sistema, Arte e Narrativa).

O que temos em maos, entdo, sdo Trés Flows separados que
interagem para formar uma experiéncia coesa. Por isso, vamos
chamar essa visualizagdo de Flow Triplo (ou Flow SAN, pois existe
um Flow para cada “letra”). A ideia é que esses Flows funcionam
de forma semelhante a uma onda sonora e, onde existem momentos
intensos, a onda forma Cristas, mas, em momentos de baixa
atividade (tédio), sdo formados Vales. A ideia é que essas Cristas e
Vales viao interagir e se somar, sendo que as Cristas vdo ter um
valor positivo e os Vales valores negativos, e, dessa forma os dois
vio acabar por interferir destrutivamente um no outro.

Como resultado, momentos de alto Flow no espectro SAN
completo vdo se somar em uma experiéncia pontual divertida e,
momentos onde o Flow no espectro SAN ¢ baixo vao ser momentos
tediosos. Outro resultado desta proposta é que os trés elementos do
SAN podem trabalhar de forma a compensar falhas de andamento
entre si. Se existe um momento de Vale no Flow Sistema ¢ possivel
compensar usando o Flow Arte e Flow Narrativa e vice-versa.

Flow Triplo - Flow SAN

YN

FLOW SISTEMA
NI
FOWARTE (N /N
FLOW NARRATIVA

R
N

FLOW FINAL m

U

Figura 8: Flow triplo do Sistema, Arte e Narrativa interagindo.

5.1 Exaustao

Outra vantagem de retornar ao SAN e usar o conceito de Flow
Triplo € que a visualizacdo do fendmeno da Exaustdo fica mais
facil. A Exaustdo € quando a recep¢do de informacdo do Jogador se
esgota, o que quer dizer que, por mais que o jogo ainda esteja
mandando informagdes, elas ndo surtem efeito no Jogador. Isso
pode ocorrer por duas razdes.

A primeira é a repeticdo de informacdo ao longo dos
componentes SAN. O Jogador recebe os mesmos dados e repete as
mesmas experiéncias e, gradualmente, elas deixam de ter efeito.
Por isso, Schell e outros autores citam a importancia da novidade
em seus textos. B imprescindivel trazer novas informacdes para que
o Jogador se mantenha interessado, pois a repetico exaustiva causa
a diminuicdo do Flow dessa atividade e, gradativamente, ela deixa

XVI SBGames — Curitiba — PR — Brazil, November 2nd - 4th, 2017

Art & Design Track — Full Papers

de gerar qualquer Excitagdo e, possivelmente, Presenca. Como
resultado, o jogo deixa de ser Divertido.

Sob essa otica, sabendo que jogos usam elementos de Sistema
(Mecéanicas) e Dinamicas comuns entre si, é possivel que um
Jogador comece a jogar um novo jogo e o Sistema do jogo ja esteja
exaurido, pois o Jogador j4 jogou diversos jogos semelhantes. E
assim que ocorre o fendmeno dos jogos “genéricos”, jogos que
seguem uma férmula muito presente no mercado e passam a ter os
seus componentes exauridos, geralmente porque seguem de forma
muito segura os padrdes estabelecidos por um gé€nero de jogo (FPS,
Luta, Aventura, etc.).

A segunda razdo é que a informag@o dos componentes do jogo
chega ao seu fim. Isso acontece quando o Jogador viu tudo o que
tinha para ver em algum dos componentes do SAN (ou todos). Isso
significa que, a partir desse momento, as informacdes recebidas
pelo Jogador vio ser repetidas e o efeito citado na primeira razao
ocorre aqui, pois ndo hé outra op¢ao para o Jogador sendo repetir o
que ja foi visto.

A Exaustdo € uma parte natural e inevitdvel dos jogos. Ela pode
arruinar um jogo, mas isso geralmente ocorre por uma falha do jogo
em balancear as Exaustdes entre si. O ideal é que a Narrativa seja
exaurida antes (mas ndo muito) do Sistema e da Arte, para que o
Jogador ainda tenha atividades no jogo mesmo apds terminar a sua
historia. Isso é uma boa ideia, pois cria uma margem de seguranga
para o Criador em relacdo as outra Exaustdes.

A Exaustdo Arte deve acompanhar a Narrativa e,
preferencialmente, no ocorrer antes do término da Narrativa, dessa
forma o Jogador terd nova informagdo visual até o fim do jogo. A
Exaustdo Sistema deve sempre ser a tltima a ocorrer, pois ela vai
ter uma grande influéncia na manutencdo do estado de Flow do
Jogador. Se a Exaustdo Sistema ocorre antes, o Jogador pode
abandonar o jogo, ou 0 jogo passa a ser um “trabalho” para que ele
possa experimentar o resto da Narrativa e da Arte. Em outras
palavras, quando algum componente do jogo sofre Exaustdo, a
representagdo do Flow do mesmo passa a ser, na melhor das
hipdteses, neutra, e, na pior, o Flow passa a ser negativo para esse
componente (Figura 9).

Exaustao
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Figura 9: Exemplo de exaustao programada em um jogo.
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6 VALIDAGOES INICIAIS

A partir da estrutura descrita, foi confeccionado um suporte para a
condugdo do avaliador pela narrativa sugerida de compreensiao do
jogo. Esse material foi empregado em uma avaliacdo que contou
com 3 participantes em um estudo qualitativo, com intuito de
destacar as principais dificuldades na compreensdo e aplicagdo do
SAN em um contexto de avaliacdo de jogos. Foram realizadas
entrevistas ndo estruturadas e um questiondrio com questdes
abertas referentes a percep¢do dos participantes quanto a
compreensdo das etapas do SAN, a compreensdo dos Jogos
Eletronicos a partir do SAN e sobre a possibilidade de emprego do
SAN ou parte dele em andlises futuras de jogos. Os participantes
do estudo foram selecionados considerando-se a sua afinidade e
interesse por jogos, de maneira que sejam mais préximos do
publico potencial sugerido para o SAN.

Os resultados iniciais apontam que, de maneira geral, sentiram-
se confiantes quanto a compreensdo dos conceitos e relacdes
propostas pelo SAN. Contudo, devido a sua extensdo, ndo
demonstraram seguranga em se apropriar dessas informagdes para
reproduzi-lo ou aplica-lo diretamente sem o uso de um suporte que
conduza a acdo.

Além disso, os participantes relataram que consideram
compreender melhor o universo dos Jogos Eletronicos e que se
sentem mais aptos a realizar uma andlise organizada de um jogo,
seja para consumo proprio, seja para uma discussdo com a
comunidade de jogadores. Entretanto, também foi evidente a
demanda por uma versdo mais sintética e simplificada da estrutura
proposta para uma visualizagc@o geral da sua narrativa, que poderia
ser utilizada ao longo do processo avaliativo sem demandar que o
avaliador tenha que memorizar muitas informacdes
simultaneamente e garantindo que ndo se perca na sequéncia de
passos e relacdes sugeridas pelo SAN.

Portanto, entende-se que o framework ainda é muito extenso e
complexo para ser utilizado de forma eficaz por pessoas com menor
familiaridade no campo dos Jogos Eletronicos e, apesar de
compreensivo, ele ainda pode se tornar mais diddtico e sintético.
Novos estudos devem ser conduzidos para uma avaliacdo mais
precisa de sua usabilidade para que seja possivel redesenhar a sua
estrutura visando essa sintese.

7 CONCLUSAO

Atualmente, existe uma riqueza de métodos e frameworks voltados
para a criacdo e andlise de Jogos. Propde-se o Framework SAN
como um meio de unificar importantes marcos nesse quesito.
Assim, destaca-se seu carater de versatilidade, pois € capaz de lidar
com Jogos de qualquer Género e Jogadores de todos os tipos,
explicando como o préprio Observador influencia o processo de
percepcdo de qualidade de um Jogo. Ainda, o SAN possui em seu
préprio corpo textual informagdes relevantes para que o leitor seja
capaz de usd-lo como uma base diddtica.

Por fim os grandes beneficios esperados sdo:

a) O fomento pela critica e andlise de Jogos, tornando os
consumidores mais conscientes e os criadores menos distantes
gerando, assim, jogos melhores.

b) Dar o passo inicial para uma compreensao didética e unificada
dos métodos e informacdes existentes sobre Jogos Eletronicos,
facilitando o seu acesso e tornando o seu aprendizado mais didatico.

Contudo, as pesquisas empiricas iniciais de validacdo do SAN
sugerem que a sua narrativa se encontra um tanto longa para a
apreensdo e aplicaciio sem a presenca de um suporte estruturante.
Nesse sentido, espera-se continuar os estudos de avaliacdo do
framework proposto, buscando-se novos olhares que permitam uma
maior sintese do contetido sugerido ao avaliador a fim de facilitar a
sua apropriacao.
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