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REsumo

E possivel notar grandes avangos em pesquisas referentes aos jogos
digitais. Estas pesquisas envolvem diversas dreas, como por exem-
plo, artes e design, computagdo, cultura e inddstria. Apesar dos
avancos nas pesquisas sobre jogos digitais, existem alguns termos
utilizados por pesquisadores(as) que niao possuem uma definicao
universalmente aceita por todos(as). Apenas para visualizar alguns
cendrios, citam-se: ambiguidades nas defini¢des sobre “gameplay”,
classificagdes diferentes sobre tipos de géneros dos jogos digitais,
indmeras formas de classificar os jogos sérios e por fim, diferentes
defini¢cdes sobre o termo “jogo digital”. Ao avaliar vérias cultu-
ras do mundo desde a sua criag@o, é possivel encontrar diversas
defini¢des para o termo “jogo”. Mas conforme mencionado ante-
riormente, ndo hd um consenso universal sobre este termo aceito
por toda a comunidade de jogos. Diante deste contexto, este ar-
tigo busca definir o termo “jogo digital”, pautando-se nas defini¢cdes
de renomados(as) autores(as) da drea de jogos. Como resultado, é
apresentado um novo conceito sobre o termo “jogo digital” e o de-
talhamento do significado de cada item que o compde.

Palavras-chave: jogo, jogo digital, defini¢do.

1 INTRODUGAO

E possivel notar grandes avancos em pesquisas referentes aos jogos
digitais. Estas pesquisas t€ém produzido resultados importantes em
diversas dreas académicas, como por exemplo, artes e design [5],
computacio [12], cultura [13] e industria [2].

Além do contexto académico citado anteriormente, um outro
atrativo em relacdo aos jogos digitais refere-se ao seu proprio mer-
cado mundial de receitas. A popularidade dos jogos digitais fez
a industria de jogos crescer globalmente, tornando-se um mercado
altamente lucrativo [22].

A empresa Newzoo! divulgou um relatério em junho/2016 (Fi-
gura 1) com a previsdo de rendimentos do mercado mundial de jo-
gos digitais. Ao fazer a andlise do relatério, nota-se que o mercado
de jogos digitais estd mundialmente em ascenséo e deve gerar US$
106,5 bilhdes de ddlares até o final de 2017. A previsdo é que este
mercado cresca 6,9% em 2017, 5,6% em 2018 e 5,4% em 2019,
atingindo neste dltimo ano, um rendimento de US$ 118,6 bilhdes
de dodlares [17].

Apesar dos avangos nas pesquisas sobre jogos digitais e no seu
enorme mercado em ascensdo, existem alguns termos utilizados por
pesquisadores(as) que nao possuem uma definicdo universalmente
aceita por todos(as).

Apenas para ilustrar alguns cendrios, citam-se:

e O trabalho de Aguiar e Battaiola que pautou-se em uma pes-
quisa composta por trés ciclos (pesquisa bibliografica, revisdo
bibliografica sistematica e microandlise) com o objetivo de
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Figura 1: Previsdo de rendimentos do mercado mundial de jogos

digitais [17].

cunhar o real significado dos termos “gameplay” e “jogabili-
dade” [1].

Classificagdes diferentes sobre tipos de géneros dos jogos di-
gitais podem ser visualizadas nos trabalhos de Perry [19],
Marx [14] e Fullerton [7]. Fullerton, por exemplo, descreve os
jogos sérios como um género de jogo. Na visdo de Brathwaite
[4] e Novak [18], os jogos sérios estdo relacionados com o
propdsito do jogo, ndo se tratando de um género.

e Inimeros dominios existentes para classificar os jogos sérios
podem ser visualizados na pesquisa de Bergeron [3] e Novak
[18].

e Diferentes defini¢des sobre o termo “jogo digital” que serdo
descritas posteriormente neste artigo.

Ao avaliar vdrias culturas do mundo desde a sua criagdo, €
possivel encontrar diversas definicdes para o termo “jogo”, englo-
bando conceitos como trabalho, brincadeira, conflito, luta e, até
mesmo, um significado erdtico [8]. Mas conforme mencionado an-
teriormente, ndo hd um consenso universal sobre este termo aceito
por toda a comunidade de jogos.

Diante deste contexto, este artigo busca definir o termo “jogo
digital”, pautando-se nas definicdes de renomados(as) autores(as)
da drea de jogos, como por exemplo, Johan Huizinga, Chris Craw-
ford, Jesper Juul, Tracy Fullerton, Jesse Schell, Katie Salen, Eric
Zimmerman e Mark J. P. Wolf, entre outros. Como resultado, é
apresentado um novo conceito sobre o termo “jogo digital” e o de-
talhamento do significado de cada item que o compde.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

E possivel encontrar na literatura diversas definicdes sobre o termo
“jogo digital”, mas antes de defini-lo, é preciso compreender o sig-
nificado do termo “jogo”. Esta secdo serd dividida em duas partes,
a primeira serd dedicada a estudar dez conceitos diferentes sobre
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o termo “jogo” e a segunda ird explorar cinco significados para o
termo “digital”.

2.1 Termo “jogo”: definicoes

Para Huizinga, jogo é uma atividade voluntdria “nfo-séria” com-
posta por regras. Esta atividade é desli%ada de qualquer interesse
material e ocorre dentro de um espago” previamente delimitado,
podendo ser material ou imagindrio. Esta atividade é capaz de cap-
turar a atencdo dos jogadores de maneira intensa, promovendo um
sentimento de alegria e tensdo [8].

Segundo Crawford, os jogos sdo sistemas fechados, formais, que
subjetivamente representam uma parte da realidade e permitem a
interac@o dos jogadores. Além disso, apresentam conflitos que de-
vem ser superados pelos jogadores. Observa-se que [6]:

e Sistema: significa que os jogos s3o uma cole¢do de partes que
interagem entre si, muitas vezes de forma complexa.

e Formal: quer dizer que possuém regras bem definidas.

e Fechado: trata-se de uma estrutura completa e auto-suficiente
que ndo precisa de nenhuma referéncia externa para que o
jogo prossiga. Ele é fechado porque as regras cobrem todas
as contingéncias encontradas no jogo.

e Conflitos: impedem que os objetivos possam ser alcangados
facilmente.

Salen e Zimmerman realizaram uma pesquisa levando em
consideracdo oito autores e definem o termo “jogo” como: um sis-
tema composto por regras e resultado mensurdavel que envolve os
jogadores em um conflito artificial. Observa-se que [20]:

e Sistema: conjunto de partes que se inter-relacionam para for-
mar algo mais complexo.

e Regras: fornecem uma estrutura na qual os jogos emergem, as
mesmas delimitam o que os jogadores podem ou ndo podem
fazer.

e Resultado mensurdvel: geralmente um jogador ganha ou
perde. Este resultado € avaliado através de algum sistema de
pontuagdo numérica.

e Jogadores: pessoas que utilizam e interagem com o sistema
do jogo.

e Conlflito: todos os jogos representam uma disputa pelo “po-

)

der”.

e Artificial: os jogos separam-se da vida real, embora ocorram
no mundo real, ser artificial € uma das suas caracteristicas, ou
seja, sdo sistemas fechados.

Juul estudou o termo “jogo” na perspectiva de sete autores e
apds uma reflexdo sobre as diversas ideias definiu o termo jogo
como: um sistema baseado em regras com um resultado men-
surdvel e varidvel. O jogador exerce esfor¢o para alterar o resul-
tado, sentindo-se ligado a ele (feliz se ganhar e triste se perder) e as
consequéncias da atividade sdo opcionais e negocidveis. Observa-
se que [9]:

2Este espago é amplamente conhecido como “circulo magico”. o que
separa o jogo de todas as coisas que ndo pertencem ao jogo € ird constituir
um mundo tempordrio composto por regras especificas que sobrepdem as
regras da vida real. Sao lugares fechados, isolados, sagrados, dedicados a
prética de uma atividade especial que permite ao jogador deixar para trds os
problemas, aflicdes e preocupagdes do cotidiano.
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e Sistema: partes menores que interagem entre Si.
e Regras: delimitam o que se pode ou nio fazer no jogo.

e Resultado mensurdvel: formas de medir o resultado, seja por
pontos, tempo, barra de progresso etc.

e Resultado varidvel: o jogo deve permitir um resultado incerto,
ndo se pode prever o vencedor até que o jogo acabe.

e Opcionais e negocidveis: um jogo pode opcionalmente trazer
consequéncias para a vida real. Em um jogo de pdquer, o jo-
gador pode decidir se continua ou ndo apostando seu dinheiro.

Marx define o termo “jogo” de uma forma simples: uma ativi-
dade que possui um conjunto determinado de regras, uma ou mais
metas e que envolve uma ou mais pessoas [14] .

De acordo com Wolf, o termo “jogo” é uma composi¢ao de qua-
tro elementos: (1) conflito - contra um oponente ou situagdes, (2)
regras - determina o que se pode ou nio fazer, (3) destreza do joga-
dor (habilidade, estratégia ou até mesmo a sorte) e (4) um resultado
que possa ser mensurado (obter a maior pontuacdio ou realizar o
tempo mais rdpido para concluir uma tarefa) [23].

Na visdo de Fullerton, a definicdo do termo “jogo” refere-se a
um sistema fechado, formal, que envolve os jogadores em confli-
tos estruturados. Estes conflitos serdo resolvidos de diversas ma-
neiras proporcionando resultados diferentes (incerto/imprevisto).
Observa-se que [7]:

e Sistema: significa que os jogos sdo compostos por elementos
inter-relacionados que trabalham juntos.

e Formal: € uma maneira de dizer que o sistema € claramente
definido, ou seja, possui regras explicitas.

e Fechado: faz referéncia ao espaco fisico e/ou conceitual que
ocorre 0 jogo, trata-se de uma nova realidade temporaria na
qual novas regras se sobrepde as regras do mundo real, permi-
tindo ao jogador agir de forma diferente. Um jogador pode,
por exemplo, abater seu amigo dentro de um jogo e quando
os mesmos estiverem “fora dele”, nenhuma consequéncia real
terd ocorrido. De fato, os sistemas de jogo sdo isolados do
resto do mundo, por isso sdo considerados fechados.

e Conflitos: sdo projetados criando-se regras e procedimentos
(maneira de agir). Os conflitos podem ser fisicos (presenga
de d4gua em um jogo de golfe) ou envolver habilidades men-
tais (enigma em um jogo de aventura). Também podem ser
criados com a presenca de oponentes.

e Resultado: serd alcangado levando em conta a tomada de de-
cisdo dos jogadores, isso faz com que o resultado final seja
incerto, embora haja a certeza de um resultado (um vencedor
ou um perdedor).

Brathwaite e Schreiber definem o termo “jogo” como uma ati-
vidade que possui regras que nem sempre envolvem conflitos com
o sistema do jogo, com o destino/sorte ou entre jogadores. Alguns
jogos possuem objetivos, outros ndo (ex: The Sims e SimCity), al-
guns jogos possuem pontos iniciais e finais, outros ndo (ex: World
of Warcraft). A maioria dos jogos envolvem tomadas de decisdo
por parte dos jogadores, outros nao (ex: Candy Land) [4].

McGonical afirma que os jogos sdo definidos por quatro elemen-
tos: (1) meta - objetivo a ser alcancado, (2) regras - limitacdes im-
postas aos jogadores, (3) sistema de feedback - informa aos joga-
dores se estdo proximos ou longe da meta, pode assumir a forma
de pontos, placar, niveis ou barra de progresso e (4) participagio
voluntdria - ndo existe obrigacdo em jogar [15] .

Schell investigou a defini¢@o sobre jogos a partir de trés autores e
definiu o termo “jogo” como atividade para resolucdo de problemas
que acontece a partir de uma perspectiva lidica [21]:
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2.2 Termo “jogo digital”: definigoes

Na definicdo de Salen e Zimmerman, jogo digital é sindnimo de
jogo eletronico. Estes jogos sdo executados em computadores pes-
soais, consoles de jogo (e.g. PlayStation e XBox), dispositivos
portiteis (e.g. Nintendo Game Boy, handhelds, PDA’s3 e telefones
celulares) ou fliperamas. O jogo digital ¢ um sistema como qual-
quer outro jogo, com a diferenca de possuir hardware e software
como componentes essenciais [20].

Segundo Kirriemuir, jogos digitais sdo jogos executados nos
videogames, computadores pessoais e dispositivos moveis. Es-
tes jogos apresentam as seguintes caracteristicas: (1) fornecem
informacdes visuais digitais aos(as) jogadores(as), (2) recebem al-
guma entrada dos(as) jogadores(as), (3) processam as entradas de
acordo com um conjunto de regras programadas e (4) alteram suas
informacdes digitais [11].

De acordo com Kerr, jogos digitais referem-se a todos os jogos
executados em fliperamas, computadores, consoles de jogo (e.g.
PlayStation e XBox) e celulares [10].

Wolf afirma que jogos digitais sdo sindbnimos de videogames -
jogos que sdo executados em consoles ou computadores [23].

Mosca faz uma disting@o clara entre jogos eletronicos, digitais e
videogames [16]:

e Jogos eletronicos: aqueles que utilizam basicamente energia
elétrica para funcionar, ex: pinball*, genius’.

e Jogos digitais: necessitam apenas de software para ser jogado,
sem uma saida de video, como por exemplo os audiogames
que utilizam apenas recursos sonoros e informacdes textuais.

e Videogames: jogos que possuem software e uma saida de
video, como por exemplo, o jogo Tomb Raider.

3 RESULTADOS

Esta secdo sintetiza os conceitos apresentados na subsecdo 2.1 € 2.2
e apresenta uma nova defini¢do para o termo jogo digital pautando-
se nos autores estudados.

3.1 Sintese dos conceitos sobre jogos

Para uma melhor andlise, os conceitos sobre jogos citados na
subsecdo 2.1 foram agrupados em 15 itens conforme apresentado
na Tabela 1. Estas informagdes podem ser lidas na horizontal
(por exemplo: o conceito “Atividade voluntdria”, faz parte das
defini¢des de Huizinga, Marx, Brathwaite e Schreiber, McGonical
e Schell. Logo, estd presente em 50% das defini¢des considerando
os dez autores estudados) ou na vertical (por exemplo: Huizinga
considera que “Atividade voluntaria”, “Nao séria”, “Regras”, “Sem
interesse material”, “Espaco delimitado”, “Sentimentos” e “sem in-
teresse material” compdem o conceito de jogos).

Nota-se que o conceito “regras” estd presente em 90% nas
defini¢des dos autores estudados, demonstrado assim um ponto
com muita aderéncia entre os autores. Em seguida temos o con-
ceito “conflito”, presente 60% das defini¢des. J4 o termo “atividade
voluntdria” aparece em 50%.

Considerando os 15 conceitos estabelecidos, 12 (80%) foram ci-
tados por até quatro autores. Nao hd julgamento neste artigo de
certo ou errado, este nimero apenas demonstra a complexidade de
definir o termo “jogo” aceito por todos.

Levando em consideracdo o estudo apresentado, o termo “jogo”
(ilustrado na Figura 2) serd considerado neste artigo como: ativi-
dade composta por regras bem definidas e objetivos claros, ca-
pazes de envolver os(as) jogadores(as) na resolucao de conflitos
e que possui resultado variavel e mensuravel.

3 Assistente pessoal digital, do original Personal Digital Assistants.
“http://www.alphapinball.com/taito
Shttp://www.estrela.com.br/brinquedo/genius/
Shttp://www.audiogames.com.br/
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Atividade voluntaria . [ . L 50%
N&o séria . 10%
Regras [ ] [ . [ . [ . . 90%
Sem interesse material . 10%
Espago delimitado LI [ [ 40%
Sistema . . . . 40%
Jogadores e o 30%
Sentimentos . . . 30%
Interagdo . . 20%
Tomada de decisdo . 10%
Conflitos . . L . . 60%
Resultado mensurével . . . [ 40%
Resultado variavel . . 20%
Consequéncias
opcionais/negocidveis . 10%
Objetivos claros . . . 30%

Tabela 1: Comparagao entre conceitos referentes ao termo “jogo” X
autores. Fonte: Autoria propria.

Séria
Interesse ou nao
material ou ndo
[ Voluntaria ]—{Aﬁvidade

Variavel

Resultado

fogadores
Decisdes

[Problemas ] [ Desafios ]

Figura 2: Representagao dos conceitos que compde a definicao do
termo “jogo”. Fonte: Autoria propria.

Onde:

e Atividade: uma a¢@o voluntdria, séria (e.g. um jogo profis-
sional de vdlei) ou ndo (e.g. volei praticado nas escolas du-
rante as aulas de educacdo fisica), com interesse material (e.g.
grandes cassinos em Las Vegas) ou ndo (e.g. jogo de pdquer
online, apenas para passar o tempo). Esta atividade pode ser
vista como um conjunto de partes inter-relacionadas entre si.

e Regras: determina o que se pode ou nao fazer dentro do jogo.

e Objetivos: meta clara a ser alcangada.

e Envolver os(as) jogadores(as): usado no sentido amplo, signi-
fica dizer que une as pessoas em torno de um objetivo comum,
propiciando engajamento, tomada de decisdes e interacdo

com outros(as) jogadores(as) ou com o préprio jogo.

e Resolucdo de conflitos: problemas e desafios que devem ser
superados para atingir os objetivos.

e Resultado varidvel: trata-se de resultados incertos, que nio se

pode prever. Um jogo que antes de comecar ja se conhece o
vencedor tem grandes chances de nio atrair participantes.
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e Resultado mensurdvel: métricas para chegar ao resultado fi-
nal, como por exemplo, placar, pontos, tempo mais rapido e
barra de progresso.

3.2 Sintese dos conceitos sobre jogos digitais

Os autores deste artigo concordam com fragmentos da visdo de
Mosca quando o mesmo relata que jogos eletronicos sdo jogos de-
pendentes principalmente de energia elétrica para funcionar e ao
mesmo tempo concorda em partes com as ideias dos outros autores
citados.

Analisando as defini¢des citadas na subsegdo 2.2, jogos digitais
serdo considerados como: jogos que essencialmente necessitam de
hardware e software para serem executados, ou seja, estdo intrinsi-
camente ligados a um ambiente tecnolégico. Os meios para execu-
tar os jogos digitais sdo: computadores pessoais, videogames (con-
soles de jogo), dispositivos portateis e fliperamas.

Desta forma, unindo o conceito da subse¢do 3.1 com esta
subsecdo, o termo “jogo digital” (ilustrado na Figura 3) € definido
neste artigo como: atividade voluntaria, com ou sem interesse
material, com propdsitos sérios ou nio, composta por regras
bem definidas e objetivos claros, capazes de envolver os(as) jo-
gadores(as) na resoluciao de conflitos e que possui resultados
variaveis e quantificaveis. Esta atividade deve ser gerenciada
por software e executada em hardware.

i Software
: :
: Interesse material ou ndo
) ou nio Regras

[ Voluntaria ]—[An'vidade

Objetivos

Engajamento

Interacdo | @
Decisdes

Jogadores

Conflitos
/

[Pmblemas] [ Desafios ]

Variavel

| Hardware — PC’s, videogames, dispositivos portateis e fliperamas |

Figura 3: Representacao dos conceitos que compde a definicao do
termo “jogo digital”. Fonte: Autoria propria.

4 CONCLUSAO

A popularidade dos jogos digitais fez a inddstria de jogos cres-
cer globalmente, tornando-se um mercado altamente lucrativo.
Observa-se também que inimeras pesquisas na drea de jogos di-
gitais t€m produzido resultados importantes em diversas dreas
académicas.

Apesar dos avangos nas pesquisas sobre jogos digitais e no seu
enorme mercado em ascensdo, existem alguns termos utilizados
por pesquisadores(as) que ndo possuem uma definicdo universal-
mente aceita por todos(as), como por exemplo, a prépria defini¢cdo
do termo “jogo digital”.

Este artigo analisou quinze autores(as) diferentes com o obje-
tivo de compreender melhor a definicdo do termo “jogo digital”. A
partir do levantamento bibliografico e os resultados sintetizados,
observa-se a complexidade de se definir o termo “jogo digital”.
O objetivo deste artigo em analisar diversas defini¢cdes e unificd-
las em uma tnica foi atingido. Ressalta-se que este termo deve
ser discutido com a comunidade de jogos digitais para validar sua
aderéncia.
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