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Resumo—As atuais pesquisas nas areas de realidade virtual
(RV) estao alinhando o foco para o desenvolvimento da
tecnologia. No segmento de videogames e contetidos
interativos, por exemplo, o desenvolvimento de novas
tecnologias e técnicas de imersio tém permitido o surgimento
de produtos com melhores niveis de realismo. Todavia, o
estado da arte da tecnologia mostra que as guidelines (boas
praticas) para o desenvolvimento de conteiidos em RV ainda
estao sendo criadas, abrindo margem para experimentacdes
neste sentido. Este artigo relata o processo criativo de Angest,
jogo em realidade virtual que utiliza a filosofia do absurdo,
mais precisamente o Mito de Sisifo, para costurar a narrativa
as definicoes de game design. Ao final, é proposta uma
discussiao sobre o potencial dos jogos em realidade virtual
para, tal qual a literatura, atuar como ferramenta de
narrativa capaz de veicular ideias e provocar
questionamentos nos jogadores a respeito de si e da sociedade
que os cerca.

Palavras-chave—narrativa; realidade virtual; absurdismo

I.  INTRODUCAO

E ponto pacifico na industria de tecnologia que um dos
pontos fortes da RV ¢ sua capacidade de criar experiéncias
a partir da imersdo e sensacao de presenga [1]. Assim, por
meio da imersdo do wusudrio no ambiente virtual
tridimensional, a RV possibilita simular lugares ou periodos
historicos do passado, impossiveis de se visitar fisicamente.
Dessa forma, a tecnologia permite ao usudrio tornar-se o
protagonista de um universo virtual e ficticio, interagindo
com personagens e objetos existentes nesse ambiente criado
em computador.

No tocante aos jogos em RV, o horizonte de
possibilidades de experiéncia se expande. Nesse paradigma,
o ambiente virtual é capaz de convidar o jogador a
protagonizar novas experiéncias, tornando-se herdi,
explorador e arquiteto de um mundo em trés dimensoes.
Portanto, acredita-se que a imersao e a sensagao de presenga
podem corroborar para o engajamento do jogador,
transformando a RV em uma midia com bastante potencial
para jogos de narrativa, como serd apresentado na se¢do V.

No entanto a falta de comunicag¢do entre academia e
industria gera limitagdes para o avango da drea de jogos de
modo geral [2]. Apesar de existir por parte da industria uma
abertura e disposicdo para absorver contribuigdes da
academia [3], a base de conhecimentos e técnicas adotadas
no processo de desenvolvimento ndo tém apresentado
evolugdes significativas [4].

Embora fagcam parte de realidades diferentes, academia
e industria compartilham o mesmo objetivo [5]. Nesse
sentido, este trabalho visa promover a aproximacdo entre
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industria de jogos em RV no Brasil e academia. Entende-se
que tanto a teoria como a pratica almejam fomentar
conhecimentos que possam de alguma forma ser aplicados
para compreender e melhorar os sistemas existentes, ou
ainda, desenvolver novos sistemas, produtos e servigos com
potencial de inovagao [5].

Portanto, este artigo reflete uma iniciativa do Black
River Studios em desenvolver experiéncias imersivas em
RV com foco em narrativa. Para isso, serd compartilhado
como se deu o desenvolvimento de Angest, um jogo em RV,
focado em temas como soliddo, descoberta,
relacionamentos, conspiracao e destino. A primeira parte,
descreve o contexto de desenvolvimento, que abre espago
para uma breve descri¢do do estado da arte dos jogos em
RV. A segunda parte do artigo apresenta o conceito do jogo
e o método projetual utilizado no desenvolvimento. A
terceira parte contempla discussdes sobre os resultados
encontrados nas etapas metodologicas, dando énfase aos
desafios e provocagdes que foram descortinados. Por
fim, conclui-se apresentando os resultados dos playtestes
realizados externamente e uma explanacao sobre os achados
deste trabalho.

II. CONTEXTO DE DESENVOLVIMENTO

Angest ¢ um jogo em RV desenvolvido pela Black River
Studios (BRS), estudio de jogos integrado ao Sidia
(Samsung Instituto para o Desenvolvimento da Informatica
na Amazonia). O Sidia ¢ um centro de P&D&I (Pesquisa,
Desenvolvimento e Inovagdo) sediado em Manaus,
Amazonas - Brasil, responsavel por implementar solugdes
digitais inovadoras para o mercado local e global, por meio
de atividades de pesquisa e desenvolvimento. O BRS
desenvolve jogos que exploram as novas tecnologias
produzidas pela Samsung. O time ¢é composto por
aproximadamente 50 pessoas, subdividas em 5 dareas:
producdo, engenharia, design, audio, arte ¢ Q&A. Sdo
realizados em média 2 a 3 projetos por ano. Angest foi
produzido em 12 meses.

O jogo foi desenvolvido para a plataforma Samsung
Gear VR, um dispositivo de realidade virtual, pertencente a
categoria dos chamados Head Mounted Display (HMD).
Para utilizar o Gear VR o usudrio precisa conectar seu
smartphone Samsung para que possa apreciar conteudo
como fotografias ou videos 360° aplicagcdes e jogos em
Realidade Virtual.

As experiéncias em RV produzidas para o Samsung
Gear VR sdo distribuidas por meio da Oculus Store (loja
virtual de jogos e experiéncias em RV da empresa Oculus,
que recentemente foi adquirida pelo Facebook).

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 38



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

Atualmente, Angest esta disponivel gratuitamente na se¢ao
"Jogos", com avaliagdo média de 4.4 pontos de 5 possiveis.

A. A narrativa em experiéncias em RV

E correto afirmar que a industria de jogos ja aderiu &
realidade virtual enquanto plataforma [6]. Segundo os
autores, a popularizacdo dos jogos Massive Multiplayer
Online (MMO) com alta qualidade grafica e usudrios
engajados, garantiram certa estabilidade a tecnologia, ao
passo que a industria cinematografica teve certa relutancia
para adotar a RV. Porém, no estado da arte da tecnologia
[6], cada vez mais cineastas, jornalistas, grandes varejistas,
profissionais da satde, publicitrios e profissionais da
educacdo tém explorado a realidade virtual e realidade
mista, seja em videos 360° ou por meio de CG em tempo
real e formas hibridas [7].

O recente relatorio Storyliving: an ethnographic study of
how audiences experience vr and what that means for
Jjournalists do Google News Lab, oferece um estudo
aprofundado de como os consumidores tém interagido com
conteido em RV. De acordo com o estudo, o conceito de
storyliving apresenta uma significativa mudanga na
construcdo narrativa tradicional, uma vez que "contar" é
menos central para uma experiéncia em RV. Nesse novo
paradigma, o storyliving em RV, permite ao usuario
adentrar em um cenario virtual, e por meio da sensagao de
imersdo e presenga propiciadas pela tecnologia, vivenciar
de fato uma histdria em tempo real. Assim, a RV enquanto
plataforma para simular histérias revela-se uma ferramenta
com potencial para engajar seus usuarios. Estes deixam de
ser figuras passivas para se tornarem protagonistas dessas
historias vividas em RV [8].

O potencial da RV enquanto plataforma para construgao
de narrativas levanta uma série de oportunidades e
questionamentos. A industria e os produtores de conteudo
em RV tém se movimentado com o intuito de encontrar
possiveis solucdes para muitas dessas questdes. Em
setembro de 2017, nos Estados Unidos, a cidade
californiana de Sao Francisco sediou a VRDC Fall, evento
que reune anualmente criadores de conteudo para RV,
realidade aumentada (RA) e realidade mista (RM). Os
objetivos do evento sdo fomentar o aprendizado, inspirar
profissionais, identificar oportunidades de negdcios e
fomentar o crescimento do mercado e inovagdo para o
mesmo. Um ponto em comum abordado nas palestras e
atividades do evento foi o futuro para estas tecnologias. A
questdo norteadora das discussdes foi: como os
desenvolvedores podem deixar os jogos de RV, RA ¢ RM
mais significativos?

Buscando responder a essa questdo, os especialistas
presentes no evento enfatizaram a importancia da narrativa
para a construgdo destes ambientes. Ora, um espago virtual,
quando acompanhado de uma narrativa, ¢ basicamente um
espago que evoca uma série de emocdes. Assim recomenda-
se que o gameplay de um jogo em RV, RA ou MR deve
servir como uma chave para despertar a diversdo,
relaxamento, excitacdo, curiosidade e sensacdo de
superacgdo. Assim, quanto mais emogdes despertadas, mais
engajado e motivado o jogador se sente para concluir os
objetivos do jogo e, quem sabe, joga-lo uma outra vez [9].

Outro desafio enfrentado pelos produtores de contetido
RV diz respeito a rapida e constante evolugdo do hardware.
A industria de tecnologia tem apostado na RV de modo que
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sdo constantes os lancamentos de novos dispositivos no
mercado. Isso faz com que alguns estudios de jogos
menores, com or¢amento menor, acompanhem de forma
lenta essa evolugdo. Entende-se que essas evolugdes
constantes na tecnologia irdo refletir na maneira como
experimentamos a RV, tanto nos aspectos técnicos quanto
conceituais [10].

No entanto, toda mudanca traz consigo novas
oportunidades. Os especialistas na tecnologia acreditam que
no estado da arte da RV, com cada novo mundo criado, ha
a possibilidade para escrever uma gramatica propria para a
RV, sugerindo que a gramética de jogos e experiéncias em
RV ainda esté sendo criada [11] [12].

E possivel notar entdo uma linha de raciocinio entre os
especialistas em RV. Percebe-se certo desprendimento
pelas definigdes tradicionais e, até mesmo candnicas, de
vitéria e derrota associadas aos jogos [13]. Algo que
convida a uma nova interpretagdo e melhor usufruto das
potencialidades desse ambiente virtual.

Naturalmente os jogos desenvolvidos com base nos
cendrios de vitdria, ou derrota, ou mesmo recompensas €
puni¢des sdo perfeitamente plausiveis. O que ndo parece
plausivel ¢ que os jogos apresentem um final univoco
previamente aliado a uma narrativa também pré-constituida.
Nesse sentido, a possibilidade de interagdo com o ambiente
virtual e atores sintéticos oferecidas pelo meio digital ¢ um
fator capaz de potencializar a experiéncia nos jogos [14].

Amparado nessas afirmativas, o jogo Angest visa criar
uma experiéncia contemplativa. As mecénicas e interagoes
sdo utilizadas para proporcionar o engajamento do jogador
e fomentar a empatia pela personagem. Além disso, Angest
teve como diretriz a criagdo de uma narrativa de natureza
aberta. Portanto, foram criadas lacunas que possibilitassem
a interpretacdo e criacdo de sentido pelos jogadores, ao
contrario de um verdadeiro e tinico final (fig.1).

Figure 1. Quarto da personagem Valentina com estética retrofuturista.

Este ambiente funciona como tutorial do jogo.

1. OlJoGo

Angest ¢ um "single-player first-person mystery",
ambientado nos anos 60 em um universo retrofuturista. A
bordo de uma espagonave soviética e sob a tutoria de
Konstantin, uma exigente IA, a cosmonauta Valentina,
confronta a realidade e o surreal em uma estranha rotina
espacial.

O jogo representa os ultimos dias da missao espacial de
Valentina. Ela estd sofrendo de pesadelos e alucinagdes
entre suas tarefas didrias. Inimeros fatores podem estar
provocando esses incidentes: isolamento, longo tempo de
exposi¢ao no espago, sua estranha dieta ou ainda os testes
fisicos e psicologicos que a cada dia tornam-se mais
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absurdos. Nao existe uma resposta definitiva. Cabe ao
jogador explorar o ambiente e desvendar os mistérios ali
presentes.

IV. METODO

O método de desenvolvimento do jogo se deu em quatro
etapas, ndo lineares e iterativas. E possivel tragar um
paralelo com o método Double Diamond [15], um mapa
visual simples, que reune as similaridades das varias
abordagens criativas do processo de design (fig. 2).

Deliver
ution: solutions that work

Discover Define
tinto problem e ar

Develop
otential

Problem Definition

Problem

Solution

Design Brief

Figure 2. Double Diamond, método de design.

Dividido em quatro fases distintas - Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar - as etapas do Double Diamond
constituem ciclos iterativos e podem  ocorrer
simultaneamente ou se repetirem, até chegar a solugdes com
potencial de inovagao.

Para facilitar o entendimento, as etapas projetuais serdo
denominadas aqui conforme o método Double Diamond,
que sdo: a) descoberta; b) definicao; c¢) desenvolvimento e;
d) entrega.

A. Descoberta

A primeira etapa diz respeito ao inicio do projeto. O time
buscou referéncias e avaliou novas técnicas e ferramentas
para adquirir insights que motivassem a busca de uma
solucdo (um problema, uma observacdo ou ambos). Nesta
etapa, foram realizados:

e Pesquisa exploratoria dos limites da RV como

tecnologia;

e Estudos de benchmarking de jogos e experiéncias

em RV;

e Provas de conceito.

B. Definicao

A segunda etapa representou o estagio de defini¢des. O
time fez a andlise e sintese de todas as possibilidades
identificadas na fase anterior. O objetivo aqui foi
desenvolver um briefing claro e criativo, que enquadrasse
os desafios fundamentais do projeto. Nesta etapa, foram
realizados:

e  Priorizagdo de funcionalidades;

e  Definicdo dos pilares de desenvolvimento.

C. Desenvolvimento

A terceira etapa compreendeu o periodo de
desenvolvimento. As solugdes ou conceitos foram criados,
testados e iterados. Esse processo de tentativa e erro ajudou
o time a melhorar e refinar as ideias. Nesta etapa foram
realizados:
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e  Perfil dos personagens;

o Level design;

e Defini¢do de interagdes;

e Protdtipos de média/alta fidelidade.
D. Entrega

A etapa final correspondeu a etapa de entrega. Aqui o
jogo foi finalizado, produzido e entregue. Nesta etapa foram
realizados:

e Divulgagdo e marketing;

e  Testes qualitativos com o usudrio final.

Vale ressaltar que para decidir as defini¢cdes
estratégicas, o processo criativo foi iterativo e incremental.
Isso significa que as ideias eram desenvolvidas, testadas e
refinadas muitas vezes. As ideias menos consistentes eram
descartadas ao longo do processo. Esse ciclo foi essencial
para as defini¢des de game design, arte e engenharia.

V. RELATO DE DESENVOLVIMENTO

A primeira camada de pesquisa na fase descoberta da
metodologia projetual, descortinou elementos que
caracterizam a RV como midia, e como ela se distingue das
midias tradicionais. Autores afirmam que a RV: 1) transmite
a sensacdo de que o espectador estd vivendo a historia em
vez de apenas contd-la (conceito de storyliving em oposi¢ao
ao conceito de storytelling); 2) permite aos telespectadores
expandir sua perspectiva e sua sensacao de presenga; 3)
deixa os espectadores com poderosas experiéncias
emocionais. Além disso, descobriu-se que a RV ¢ sedutora
porque fornece ao publico a oportunidade de participar de
uma historia, procurar estados emocionais especificos e
incorporar alguém ou alguma outra coisa [8].

A presenca em RV pode ser definida como a sensagao
de que se esta em algum lugar. A imersdo pode ser entendida
com a sensacdo de estar cercado pela imagem do mundo
virtual, sem necessariamente sentir que esta nele. Quando
determinado grau de realismo ¢ alcangado em RV, o usuario
desloca-se da imersdo a presenca. Nesse sentido, a sensagdo
de presenga trata-se de um nivel de interagdo mais profundo,
que varia de pessoa para pessoa e, portanto, depende muito
do qudo a pessoa esta disposta a se envolver no contexto da
RV [1][16].

Na segunda camada de pesquisa, ainda na fase da
descoberta, buscou-se insumos técnicos e tedricos que
dessem suporte & construgdo do jogo em RV. Com esse
objetivo foram utilizados alguns dos estudos levantados por
um trabalho de revisdo da literatura acerca do efeito de
emocao, foco, criagdo e comunicagdo do cinema e da RV.
Com isso, o objetivo é conceber experiéncias que
entrelagam essas duas areas e criar uma imersao ainda maior
no expectador [17].

Ainda nessa perspectiva, hd estudos que comparam a
RV ao Teatro [18]. Embora os meios e as técnicas para
intensificar a presenca em RV e no palco variem
significativamente, ambos trabalham a suspensdo de
descrenca para que o espectador € o usudrio sejam
absorvidos pela narrativa.

O elemento do realismo, por exemplo, equipara-se a
plausibilidade no palco ou ilusdo em RV. Assim, da mesma
maneira que uma plateia deve acreditar nos personagens
representados pelos atores, um usuario de RV deve acreditar
na realidade das pessoas e objetos que lhe sdo apresentados
em um ambiente virtual [19].
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O conceito "transporte" ¢ uma meta em comum na
definicdo de presenca tanto no palco quanto na RV. Na
maioria das produgdes teatrais os espectadores estdo
parados assim como os usudrios na RV. Sao os elementos
técnicos, cenograficos no palco ou em RV, que sdo
responsaveis por transportar o espectador/usuario para outro
mundo [18].

Verificou-se também que oferecer interatividade e
agéncia pode intensificar a sensagdo de presenga ficcional
de um espectador (fig.3) e de um usudrio em RV.
Principalmente quando estes se ddo conta de que o que esta
sendo experimentado em tempo real é resultado de escolhas
feitas no passado [18].

Figure 3. Sleep No More, de Punchdrunk [20]. Produgdo teatral que
depende imensamente da escolha e da participaco ativa da plateia.

Outro ponto nessa comparagdo, diz respeito as
limitagdes de perspectiva. Tanto para os espectadores em
uma plateia quanto um usuario em RV (fig.4), a privacdo ou
limitagdo sensorial sdo meios uteis para aperfeicoar a
sensacgdo de presenca e.g. penumbras, sons atmosféricos ou
multidirecionais, como pouca iluminagdo, luzes piscando,
dentre outros. [18].

Figure 4. Dead Secret, jogo em RV que explora a penumbra em alguns
momentos para tentar gerar medo e ansiedade ao jogador.

A técnica condiz com a necessidade do teatro e da RV
de criar as lacunas capazes de manter espectadores e
usudrios imaginando. Apesar de sua simplicidade, esses
efeitos sdo eficazes ao criarem uma sensagao de presenca,
pois desorientam o espectador € o usudrio, forgando-os a
avaliar imediatamente seu entorno [18].

Na terceira camada da pesquisa, buscou-se o0
conhecimento técnico acerca dos tipos de interacdo capazes
de reforgar o conceito de story living e imersao no jogo.
Com esse referencial, foi possivel identificar quatro tipos de
classificagdo para as interfaces (fig.5): diegética, nao
diegética, espacial ou meta [21].
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A interface é exibida dentro do
cenério do jogo?

Nao Sim

A interface o .

. Nio Nao Diegética Espacial
existe no
mundo
ficticio do
. 2 Sim Meta Diegética
jogo?

Figure 5. Tipos de exibicdo de interface.

Foram levantados estudos no qual designers de jogos
para RV, argumentam que menus e interfaces de usuario
(User Interface em inglés, UI) convencionais podem ndo ser
eficientes no ambiente RV [22][23]. Estes afirmam que o
uso de interfaces diegéticas ¢ mais eficiente [24]. As
interfaces diegéticas podem ser entendidas como interfaces
tangiveis e que oferecem funcionalidade usando uma
narrativa contextual baseada em objetos do jogo (e.g. uma
bolsa virtual que comporta o inventario do jogador ao invés
de um painel em duas dimensdes, estilo galeria) [24].

A verossimilhanca dos elementos diegéticos sdo
consideravelmente relevantes para criar a experiéncia
projetada - ndo somente em relacdo a interface, mas ao jogo
de forma geral [25].

Assim, com base no referencial teérico adquirido na
primeira fase, foi possivel priorizar os insights mais
relevantes e iniciar a etapa "defini¢do" do método projetual.
Com isso, foram estruturados os seguintes pilares que
nortearam o desenvolvimento do jogo: a) interfaces
diegéticas; b) narrativa emocional; ¢) mundo responsivo.

Na etapa "desenvolvimento" foi gerado um protdtipo de
média/alta fidelidade do jogo que depois foi submetido a
uma analise interna. Houve consenso no time de que o jogo
estava descaracterizado das possibilidades projetuais
encontradas e definidas nas fases anteriores. Assim como
em quase todo projeto de design, muitos problemas
apareceram ¢ mudaram aquilo que havia sido planejado.
Vérios aspectos relacionados ao game design, arte,
interagdes (Ainda nesta fase, havia sido anunciado o
langamento do controle para o Gear VR), presenca e
narrativa precisaram ser refinados, reavaliados ou
removidos.

Dessa forma, foi preciso abrir a mente, refazer
caminhos, repensar as possibilidades e buscar respostas que
atendessem aos pilares do jogo. Retornou-se a fase de
“descoberta” para compreender melhor o jogo e encontrar
respostas (e questionamentos) que preenchessem as lacunas
encontradas.

No que diz respeito a presenga, utilizou-se o conceito de
mimicry [26][27], com o objetivo de que o jogador se
identifique com a protagonista, criando uma ilusdo
temporaria de que ele estd vivendo aquele momento,
percebendo e sentindo as dificuldades enfrentadas por ela.

Ao enxergar a narrativa a luz da filosofia, percebeu-se
que a histéria do jogo abordava temas filosoficos. Dentre
eles, a sindrome do ninho vazio, representada na
Inteligéncia Artificial Konstantin, que desenvolve um amor
paternal pela protagonista e adquire medo de perdé-la ao
final da missdo.
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Jogando como Valentina, o jogador precisa executar
atividades ligadas a rotina da nave. Além de ndo ter nogdo
do avango dos dias e do proposito da missdo espacial, toda
a sua condi¢do de existéncia naquele contexto encontra-se
envolta em mistério (Fig.6).

Figure 6. Momento no qual a personagem, por meio do jogador,
responde aos questionamentos levantados pela IA.

Isto posto, buscou-se na filosofia um argumento, uma
maneira de pensar sobre o mundo "absurdo" e sobre como
o jogador sozinho, por meio do avatar de Valentina possa
descobrir sua condi¢ao e seu proposito.

Constatou-se que essa missdo vivida pela protagonista,
representava o sentido da vida a luz da corrente filosofica
do Absurdismo, de Albert Camus, em uma analogia
semelhante ao Mito de Sisifo [28]. A partir disso, o conceito
de Absurdismo passou a oferecer as tratativas para o Design
e para a narrativa, possibilitando conectar todas as pontas
soltas.

VI. O ABSURDISMO

Segundo a corrente filosofica  existencialista
(relacionada ao surgimento do Absurdismo), todas as
decisdes do homem s3o tomadas somente por ele. Assim, é
sustentada a ideia de que o individuo € o inico responsavel
em dar significado a sua vida e em vivé-la de maneira
sincera e apaixonada, apesar da existéncia de muitos
obstaculos e distragdes como o desespero, ansiedade, a
alienagdo, o tédio e o absurdo [29].

O absurdo trata do conflito criado entre a razdo humana
€ um universo razoavel. Assim, o “homem absurdo” exige
a certeza acima de tudo e reconhece que ele s6 pode estar
certo do absurdo. A unica verdade sobre si mesmo que
permanece constante ¢ o seu desejo de unidade, razdo e
clareza. A tinica verdade sobre o mundo que parece certa ¢
que ele estd em conformidade com nenhuma forma 6bvia ou
padrao [28].

Existem trés consequencias para a vida daquele homem
que se vé diante do absurdo: revolta, liberdade e paixao.
Ainda neste contexto, observa-se que a situacdo de Sisifo,
personagem da Mitologia Grega, condenado a eterna luta
inutil, era uma metafora excelente para a existéncia humana
[28][30].

No mito grego, os deuses condenaram Sisifo a rolar um
rochedo até o cume de uma montanha, de onde a pedra caia
por seu proprio peso, obrigando-o a repetir este trabalho
eternamente. Os deuses haviam pensado que ndo existiria
punicdo mais terrivel que o trabalho inutil e sem
esperanca. Essa ¢ a primeira formulagdo teodrica da nogdo
de absurdidade. A tomada de consciéncia pelo ser humano
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da falta de sentido ou, portanto, do sentido absurdo da sua
condicdo.

A. Relagdo do Absurdismo com o game design

Diferente das atividades rotineiras que sdo objetivos
repetitivos e curtos, a Missdo principal de Valentina (a
protagonista) nunca ¢ apresentada de maneira clara. Isso
confere o tom de mistério e pode gerar incertezas ao
jogador. Nesse ponto, a premissa do design foi permear o
Absurdismo. Nao explicar a Missao principal poderia gerar
questionamentos por meio da criagdo de lacunas na historia
que estimulariam o jogador a buscar as respostas entre suas
proprias experiéncias, dentro do jogo ou fora dele.

Diante disso, espera-se que o jogador, no papel de
Valentina, explore os ambientes da espagonave em busca de
respostas. O jogador tem liberdade para fazer isso
obedecendo as rotinas propostas pela IA Konstantin, se
rebelando contra elas ou apenas as ignorando. O mundo
responde as suas agdes por meio de eventos que acontecem
na realidade do jogo ou durante os sonhos e alucina¢des que
acontecem com a personagem Valentina. Como resultado
deste jogo intrincado de acdes e reagdes, o jogador vai
desenhando a histéria que ird conduzi-lo a um dos quatro
finais diferentes (Fig. 7).

SUKCiDIO

LIBERDADE

Figure 7. Infografico que apresenta como se estruturou a adaptagdo do
Absurdismo ao design e narrativa do jogo Angest.

Como no Absurdismo, o jogo apresenta 3 opgdes de
finais (Paixdo, Revolta e Liberdade). No entanto, ¢ bem
verdade que, a sua maneira, o suicidio também poderia
resolver o problema da absurdidade [28] [30]. Assim, uma
quarta op¢do de final foi inserida ao jogo: o suicidio.
Todavia, para Camus, tal solu¢do ndo ¢ valida. O suicidio
nao ¢ aresposta para o paradoxo do absurdo, pois representa
resignacao, aceitagdo pela condigdo imposta. Pelo contrario,
0 que se espera em meio ao absurdo ¢ viver, ter consciéncia
de sua vida, de sua revolta, de sua liberdade. Dessa forma,
os multiplos finais refletem uma resposta fiel as acdes do
jogador e uma maior identificagdo com a sua experiéncia
particular junto ao jogo.

B. Relagdo do Absurdismo com o narrativa

Desde o principio, Valentina busca compreender a razao
de estar ali, naquela missdo espacial. Mas nessa busca,
Valentina encontra o incompreensivel e, por vezes, se perde
em tantos dilemas, tantas davidas, que nem sequer pode ter
a certeza de ter encontrado o absurdo. Tudo o que se pode
dizer ¢ que esse mundo ndo € razodvel em si mesmo. Assim,
o destino de Valentina ndo ¢ menos absurdo que o de Sisifo,
condenado a realizar um trabalho inutil (Fig. 8) e sem
esperanga por toda a vida [28].
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Figure 8. Hidropdnico. Ambiente onde ocorre boa parte das tarefas
rotineiras e sem sentido de Valentina.

Mergulhada no absurdo, Valentina ¢ tragada pela rotina
das tarefas de sua missdo espacial. Seu isolamento na nave,
somado as missdes monotonas e aparentemente sem
sentido, comegam a abalar o seu psicoldgico, resultando em
alucinagdes e pesadelos. Sdo nesses momentos, quando
Valentina esté a beira da loucura, que consegue se distanciar
de si mesma e tomar consciéncia da vida que leva. Suas
alucinagdes revelam o absurdo, trazendo-lhe a lucidez
acerca de sua condicdo.

Todavia, as alucina¢des e pesadelos de Valentina,
deixam em suspeicdo seu juizo entre realidade e fantasia,
algo que poderia dificultar o entendimento da historia pelo
jogador. A titulo de exemplo, o jogo Eternal Darkness,
possui uma situagao analoga, resolvendo esse problema por
meio de um elemento na HUD. No jogo langado em 2002,
para o console Game Cube (da empresa Nintendo), os
jogadores devem vigiar um medidor de sanidade - uma barra
verde que diminui quando o jogador ¢ avistado por um
inimigo sobrenatural. A medida que essa barra diminui,
mudangas sutis no ambiente ¢ uma série de eventos insolitos
comecam a ocorrer, refletindo a perda gradual da nogdo da
realidade da personagem.

Considerando as caracteristicas da RV, ndo se mostrava
plausivel a adi¢do de um elemento grafico na HUD, com
pena de prejudicar a imersdo do jogador como visto na
secdo V. Assim, optou-se por contornar essa questdo por
meio da interface diegética e do storyliving. Dessa forma,
ao longo do jogo, como parte de sua rotina de tarefas diarias,
o jogador, caso aceite as oredens da IA, deve realizar
exames para averiguar a saude mental da protagonista (Fig.
9).

Figure 9. Laboratorio. Ambiente onde sdo realizados os testes de
sanidade mental, sob a supervisdo da IA Konstantin.

Logo que as alucinagdes comegam a acontecer, caso se
dé conta disso, o jogador perceberia que o nivel de satde
mental da personagem diminui drasticamente.
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Unido ao storyliving, a interface diegética presente no
laboratério onde ocorria os exames de saude mental de
Valentina, foram responsaveis por manter a imersdo do
jogador e facilitar o entendimento da histéria. Dessa forma,
o jogador pode compreender que as mudangas no cenario
sdo na realidade os pesadelos e alucinacdes de Valentina, e
ndo inimigos ou modificagdes no ambiente da espaconave.

Caso perceba isso, 0 jogador podera associar todas essas
alteracdes a psique debilitada da personagem que se
encontra a beira de um colapso. Assim, o jogador se da
conta de que as alucina¢des de Valentina se tratam de
ilusdes dentro da realidade paralela do jogo em RV.

Quando Valentina toma consciéncia da atmosfera na
qual estd inserida, o que acontece a seguir ¢ um confronto.
O “dar-se conta” do absurdo de sua vida, traz como
consequéncia inevitavel a necessidade de escapar dela pela
esperanca ou pelo suicidio. O suicidio pode parecer a
consequéncia mais logica diante do absurdo. Mas, por outro
lado, n3o seria muito consequente seguir a ldgica num
universo privado de razdes, ilusdes e luzes [30]. O sucicidio
aqui apenas projeta a esperanca imediatamente.

Quando o jogador tende a direcionar a histéria ao
sentido oposto, somente a revolta saberia ser coerente com
a experiéncia absurda. No entanto, a personagem pretende
confrontar essa ldgica, pois busca saber se ao recusar a
injustica, pode conviver com a afirmagdo da vida.

VII. TESTES COM O PUBLICO

Ao fim da etapa de desenvolvimento, o jogo foi
submetido a testes externos, conduzidos pela equipe de
Experiéncia do Usuario que também ¢ parte integrante do
Sidia. Um game designer do Black River Studios
acompanhou o processo de avaliacao.

Em Angest, a maioria das perguntas ¢ duvidas da
pesquisa estavam diretamente relacionadas a satisfagdo do
jogador e a percepgao subjetiva da trama e da experiéncia
geral. Dessa forma, optou-se por uma abordagem
qualitativa, compartilhada do ferramental metodologico das
ciéncias sociais. Assim, como na maioria das pesquisas de
ciéncias sociais, a metodologia utilizada para avaliar o
objeto foi construida com base em questdes de pesquisa, que
foram identificadas junto ao time de desenvolvimento.

Para selecionar as ferramentas, as abordagens subjetivas
funcionam melhor para identificar as atitudes e preferéncias
dos jogadores, portanto, era esperado que a realizagdo de
uma entrevista semiestruturada apos o teste fosse o principal
instrumento para responder as questdes de pesquisa [31].

Havia a hipdtese de que o jogo estava enquadrado na
categoria walking simulator [32], apesar de alguns
especialistas evitarem este termo [33]. Walking simulators
sdo jogos com o ritmo lento, que cobrem tdpicos sobre
contemplacdo e exploragdo com algum envolvimento
emocional do jogador com a narrativa [32]. Como ndo ha
categorias claras, especificas e dedicadas para avaliar jogos
walking simulators, perguntas abertas sdo mais indicadas do
que perguntas fechadas. Dessa forma, a estrevista semi-
estruturada foi um ponto chave, de maneira que as perguntas
abertas, direcionadas para a proposta do jogo, foram
capazes de responder as hipoteses levantadas a partir das
questdes de pesquisa [31].

Foi desenvolvido um questionario para garantir que o
perfil de participantes corresponda aquele que o jogo
almejava alcangar. Participaram da pesquisa apenas

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 43



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

jogadores que apreciavam jogos com as caracteristicas de
um ‘walking simulator’.

Os testes dos jogos seguiram a estrutura geral da maioria
dos testes de validagdo com o usudrio: um moderador € um
facilitador deram as boas-vindas aos participantes; eles
foram solicitados a assinar um formulario de acordo de
confidencialidade; as instru¢des foram apresentadas para os
participantes; eles jogaram o jogo; houve o debriefing
(entrevista semi-estruturada) e, em seguida, cada
participante foi agradecido recompensado pela sua
participacao (Fig. 10).

Figure 10. Playteste de jogo para a plataforma Samsung Gear VR.

O planejamento, a execugado e o relatorio dos resultados
levaram quatro semanas ao todo. O passo a passo
metodologico foi: i) compreender o desafio e definir
questdes de pesquisa; ii) definir o perfil do jogador; iii)
selecionar metodologias; iv) definir um cronograma; v)
recrutar participantes; vi) configurar a localizagao,
documentagdo e dispositivos do playtest; vii) rodar o
playtest; viii) coletar os dados; ix) analisar os dados; x)
relatério parcial; xi) relatério final e apresentagdo de
resultados. O objetivo do teste era validar sua segmentagao
de mercado, satisfacdo do jogador e nivel de interesse. Por
fim, os achados foram:

e A avaliagdo geral foi positiva, 4 dos jogadores
marcaram o jogo como 9 ou 10 e 8 marcaram o jogo
como 7 ou §;

e O tempo de jogo médio foi 64 minutos, onde a
maior sessdo de foi de 124 minutos, o0 minimo foi
de 22 minutos;

e De 12 participantes, 10 terminaram o jogo. A
maioria relatou que poderia jogar novamente para
verificar se existe um final diferente;

e A hipdtese de que Angest ¢ um jogo enquadrado na
categoria walking simulator foi confirmada;

e A hipdtese de que Angest ¢ um jogo imersivo que
faz o jogador refletir sobre sua propria vida, foi
parcialmente refutada;

e A hipdtese de que os jogadores entendem
claramente que o jogo tem muitos finais e que o
final esta relacionado com suas ag¢des durante o
jogo, foi confirmada.

VIIL

A proposta de desenvolver um jogo com foco em
narrativa, em detrimento & utilizacdo de mecéanicas de
combate ou aventura, foi uma proposta ousada por nao se
enquadrar nos moldes tradicionais (condi¢do de vitdria ou
derrota), de jogos eletronicos. Durante o desenvolvimento,

CONCLUSOES
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as certezas carregavam incertezas, € o acaso, como ja foi
mencionado anteriormente, fazia parte do planejamento.

A medida que a demanda de mercado para a indastria de
jogos e experiéncias em RV comecou a buscar contetudos
mais profundos, mais contemplativos, imersivos, com foco
na interagéncia e coautoria dos jogadores, Angest ganhou
tragdo dentro do esttdio.

Percebeu-se com este trabalho que o cenario da RV ¢
cambiante. Nao ndo ha gramética nem processos criativos
estabelecidos para a criagdo de conteudos em RV. A
exemplo do objeto de estudo deste artigo, as referéncias
técnicas e tedricas convidam a experimentacdes e
desconstrugdes. Isso deu margem para a contrucdo da
narrativa e do game design a luz da fisolofia.

Em Angest, a filosofia ndo trouxe todas as respostas
efetivamente, mas ajudou a pensar o jogador no mundo
absurdo, no qual ele sozinho consegue descobrir sua
condi¢do. Com os achados deste trabalho, vislumbram-se
trabalhos futuros considerando o potencial da filosofia
como estrutra-matriz no desenvolvimento de jogos em RV
com foco em narrativa, desde a etapa descoberta do método
projetual.

Interessante observar que em Angest a RV faz as vezes
da literatura. A RV atua como um instrumento para vincular
uma ideia, uma filosofia, um conceito. Nesse caso, entende-
se que a RV tem potencial para se tornar um vetor de
conhecimento que pode desenvolver ou florescer um senso
critico. E, portanto, tal qual a literatura, provocar
questionamentos e contribuir para o enriquecimento
intelectual e cultural de cada jogador.

Ao passo dessas transformagdes e possibilidades, o que
se planeja hoje pode ficar obsoleto em poucos meses.
Arrisca-se dizer que, talvez, essa ndo seja apenas uma
realidade da Black River Studios. Mas da maioria dos
estudios de jogos que produzem RV no Brasil e do mundo.

No final de 2017, Angest recebeu dois prémios no
evento SBGames: melhor jogo em RV e melhor narrativa.
Além dos prémios, foi indicado em outras quatro categorias
neste mesmo evento: melhor jogo, melhor dudio, melhor
arte e melhor tecnologia. Com esse reconhecimento, ¢ justo
compartilhar com a comunidade académica os
conhecimentos adquiridos na industria. Espera-se que esse
trabalho fomente provocagdes e convide entusiastas e
desenvolvedores a explorar novos horizontes e novas
abordagens, seja por meio de pesquisas ou pela concepgao
de jogos em RV.
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