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Resumo— O presente estudo busca discutir os affordances em
ambientes de jogos virtuais. Para realizar a pesquisa, foi
adotado o conceito de ambiente na perspectiva dos jogos e
também da psicologia ambiental. Posteriormente, as duas
abordagens foram relacionadas, orientando um estudo
empirico exploratério inicial que visou ilustrar as
possibilidades de analises. O estudo consistiu em uma
investigaciio descritiva de ambientes de jogos selecionados,
avaliados a partir de parametros sintetizados na pesquisa
teorica. Os resultados demonstram o potencial do uso das
categorias de affordance propostas para a compreensio de
ambientes virtuais de jogos digitais.
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L. INTRODUCAO

O ser humano naturalmente se inter-relaciona com o
ambiente ao seu redor [1]. Inconscientemente o analisa ¢
utiliza para atingir seus objetivos. Seja esse ambiente
natural ou artificial, percebe-se que existe uma
dependéncia do ser com o ambiente. O ser humano sempre
busca na natureza um meio de se conhecer e de realizar
novas criagdes para se adaptar. No meio virtual ndo é
diferente. Essa imersdo do ser no ambiente virtual ja vem
sendo estudado como conceito de cibercultura [2], que
trabalha as praticas e vivéncia do mundo digital no
cotidiano, abordando as suas narrativas e¢ os dispositivos
eletronicos que utilizamos. Contudo, frequentemente,
quando abordamos os comportamentos em jogos digitais, a
relacdo com o ambiente ¢ os seus elementos ndo sdo
formalmente explicitadas pelos jogadores.

Os jogos digitais geralmente consistem em narrativas
interativas que visam a frui¢do ou mesmo que suportam
atividades de aprendizagem. Para tanto, a sua ambientagdo
consiste em um elemento central para a promogdo de
imersdo aos jogadores. Apesar disso, até o presente
momento, pouco se foi estudado sobre as interagdes entre
individuo e ambiente de jogos virtuais. Sabendo que a
interagdo com o meio ¢ algo natural, essa disponibilidade
para interagdes € transmitida por meio de alguns elementos
auxiliares na produg@o de jogos. Cada elemento se transpde
ao jogador de forma particular, existindo assim, varias
maneiras de se interagir no jogo e perceber essas
possibilidades.

Neste sentido, o presente estudo busca investigar as
pistas proporcionadas aos jogadores em ambientes de jogos
digitais para potenciais interagdes por meio da perspectiva

de affordance. Para que isso seja possivel, é adotado um
conceito de ambiente na perspectiva dos jogos e também
da psicologia ambiental, sendo que as duas abordagens sdo

relacionadas posteriormente, orientando um estudo
empirico exploratorio inicial que visa ilustrar as
possibilidades de analises.

II. SOBRE JOGOS

O conceito de jogo evidencia a delimitacdo de
pardmetros a serem seguidos voluntariamente, ou seja, as
suas regras, diferenciando-o de outras midias ou artefatos
interativos. A literatura da area apresenta alguns nomes que
dividem e organizam o conceito de jogo a partir de
perspectivas historicas e culturais, como Johan Huizinga,
que define a nogdo de jogo como parte da sociedade ¢ da
sua cultura, constituindo a socializagdo de um povo [3]. A
busca pelo conceito de jogo iniciou uma série de pesquisas
acerca do tema.

Katie Salen e Eric Zimmerman [4] apresentam esta
defini¢do por meio de um desmembramento do conceito de
jogo, separando e comparando as palavras play ¢ game,
propondo que a nogdo de jogo estd no meio termo entre 0s
dois conceitos, em uma ac¢do que envolve a pratica. Neste
sentido, infere-se que existe um objetivo ¢ uma ag@o,
propiciando ao jogador uma experiéncia significativa.

O significado dessa experiéncia parte do
comportamento humano de estar inserido em um contexto
fora de seu cotidiano, o jogador se submete a imerséo e esta
consciente da existéncia de regras e normas estabelecidas
pelo sistema. Isso é o que separa o jogo da realidade,
perimetro ao qual Huizinga denomina de Circulo Magico
[3]. Assim, o autor sugere que existe uma fronteira entre a
realidade e o jogo, e deve promover uma imersdo ao
jogador, fazendo com que seus elementos tenham um
significado proprio.

Seguindo padrdes, jogos apresentam uma série de
regras, normas, interagdes e caracteristicas que promovem
imersdo, constituindo a experiéncia de superagdo de
obstaculos e problemas a serem resolvidos. Segundo a
defini¢do de Schell [5], o jogo é exatamente isso, 0 sistema
em que a resolucdo de problemas e a atitude ludica
coexistem, que propiciam imersdo e experiéncia para o
jogador.

Essas definicdes se fazem pertinentes para jogos de
todos os tipos, sejam de cartas, de tabuleiros, corporais,
jogados com lapis e papel ou mesmo jogos de computador.
Entretanto, o presente estudo foca apenas nos jogos
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eletronicos, digitais e virtuais. Estes jogos tém ganhado
espago nos ultimos tempos, estando presentes em aparelhos
celulares, computadores pessoais ¢/ou moveis, sendo de
facil acesso e muito abrangentes.

Os jogos digitais geralmente sdo produzidos e
experimentados com intuito de diversdo e/ou aprendizado.
Sdo sistemas de linguagem propria e, muitas vezes,
dispdem de ambientes concebidos para serem imersivos
aos jogadores. Apesar disso, a maneira como nos
comportamos diante dessas interacdes pode passar
despercebida em certas situagdes. A complexidade do
universo dos jogos digitais apresenta ainda um elevado
potencial de campos investigativos a serem explorados.

Assim, a partir dessa nogdo, percebe-se que existem
componentes fundamentais que sustentam os jogos, dentre
os quais o presente estudo destaca os seus ambientes.

A. Tétrade elementar

Para que a experiéncia do jogo seja possivel, existem
canais de comunica¢do entre o jogador e¢ o jogo,
potencializando sua imersdo e interacdo com as regras e
normas do sistema. Schell [5] sugere a existéncia de
elementos essenciais para a consisténcia na cria¢ao de um
jogo, conhecida como tétrade elementar. Sendo assim,
quatro elementos principais sdo coexistentes ¢ igualmente
importantes para 0 suporte a imersao em um jogo: a
estética, a mecanica, a tecnologia ¢ a sua narrativa [5].
Todas essas dimensdes suportam a integralidade do jogo,
sendo que nenhum elemento tem maior ou menor
importancia que outro [5].

Em um jogo, os estimulos visuais e sonoros sao
percebidos pelo jogador. Por isso, a estética é o ponto de
conexdo do jogador a um ponto mais fisico, pois permite a
criagdo grafica e facilita o encontro com as regras ¢ normas
estabelecidas. O jogador percebe a criagdo dos estimulos
estéticos nos personagens [6], cenarios, efeitos especiais,
barras de vida, entre outros estimulos presentes nos jogos.
Muitas vezes, a estética ¢ utilizada para estimular a
continuidade do jogador e suas agdes dentro do jogo, e
fazendo-o interagir com os demais elementos.

Para muitos, a estética serve de ponto inicial ¢
motivador para que os jogadores comecem a jogar. Todos
esses estimulos provocam a ambientagdo € comunicam o
tema e estilo do jogo, auxiliando a conducdo de sua
narrativa. E importante destacar que essa ambientagdo se
faz presente de diversas maneiras, explorando os cinco
sentidos do jogador, apresentando uma resposta rapida as
ocorréncias do jogo.

A narrativa consiste no poder de desenvolvimento do
jogo, € o que da seguimento aos objetivos e da a
caracteristica de histdria [5]. Esse elemento se define pelo
seu decorrer, ¢ a vivéncia do jogador e percurso dentro do
universo do jogo. Sua natureza deriva de si mesma, tendo
seu curso pré-definido, mas dependente da existéncia do
jogador, que da vida a historia por meio da sua experiéncia.
Ela é definida também pela sua objetividade e linearidade,
tendo um inicio, meio e fim, que sdo interdependentes, pois
€ necessario percorrer seus eventos para que a sua historia
tenha sentido.
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A mecanica do jogo define as regras pelas quais os
jogadores podem agir para atingir os seus objetivos [5].
Consistem desde agdes basicas até as mais especificas e
complexas de um jogo, como um canal de intera¢do do
jogador com o seu ambiente, definindo também a maneira
como o jogador se insere nesse ambiente.

A narrativa promove sentido para a mecanica, dando
significado a pratica do jogo. De acordo com a histéria, o
jogador, por meio do personagem, pode se mover, atuar e
interagir nesse mundo. Com o passar do tempo, as
mecanicas se tornam o meio menos perceptivel ao jogador,
pois existe uma sensagdo de ligagdo direta entre os
estimulos que recebe e o feedback que fornece, apesar de
continuar sendo um elemento essencial para a manutengdo
da experiéncia de jogo.

A tecnologia ¢ o elemento menos perceptivel pelos
jogadores, pois ela ¢ o suporte capaz de fornecer os
estimulos perceptiveis do jogo, do mesmo modo que os
limita. Assim, no contexto dos jogos digitais, a tecnologia
¢ também o sistema que faz com que o jogo possa ser
executado [5], propiciando tanto as suas possibilidades
quanto constrangimentos. Por isso, entende-se que a
estética de certa maneira encobre a tecnologia, pois ¢ a
forma que se manifesta visual e acusticamente.

Portanto, a tecnologia contempla as regras do sistema,
incluindo as possibilidades de agdes dos jogadores, para
que o possam agir ¢ viver a narrativa, estimulada pelos
elementos estéticos do jogo.

Assim, a experiéncia de jogo ¢ drasticamente afetada
pelo tipo de suporte. Cada tecnologia empregada também
transpde uma diferente maneira de expressar os outros
elementos, ja que sdo todos coexistentes exercem grande
influéncia entre si. Todos os elementos possuem igual
importancia para a composi¢do e criagdo de um jogo,
mesclando diversas areas de conhecimento ¢ aprendizado
em um s6 artefato, permitindo que a experiéncia do jogo
seja vasta e complexa. As relagdes dos elementos propostos
por Schell estdo descritas no esquema da Fig. 1.

—
estética

instruido pela
— - narrativa

davida a

tecnologia

Figura 1. Esquema dos componentes auxiliares na criagdo de jogos.
Fonte: Adaptado de Schell (2008)
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I11. PSICOLOGIA AMBIENTAL

A psicologia ambiental ¢ compreendida como um
subcampo da psicologia. Surgida entre o fim dos anos 50 e
inicio dos anos 60, ¢ voltada para estudar as inter-relagdes
entre ambiente e individuo. A 4area inicialmente se
apresentava como psicologia da arquitetura, fazendo
referéncia a maior parte das construgdes e ambientagdo de
locais, como um estudo de varios aspectos dessa inter-
relagdo individuo-ambiente.

A medida em que a area foi emergindo, tornou-se a
caracteriza-la como parte dos estudos em psicologia em
geral, devido a sua caracteristica multidisciplinar, em que
se ¢ utilizada em areas como estudos de psicologia do
comportamento, estudos sociais, planejamentos urbanos,
na area de satde, projetos arquitetonicos, projetos de
design, entre outros.

Para os estudos sobre psicologia ambiental, foi tomado
como referéncia a obra “Psicologia ambiental: as relagdes
do ser humano com o seu ambiente” [7]. Nesse livro,
separa-se em temas as abordagens da area, comegando de
temas mais intrinsecos e pessoais, ¢ finalizando com temas
mais abertos ¢ referentes a impactos mundiais.

Assim, sdo iniciados os estudos sobre os
“affordances”, que sdo todas as intera¢cdes em potencial
que um objeto ou ambiente disponibiliza. Somos capazes
de perceber e agir sobre objetos, ¢ os affordances fazem
referéncia a essas possibilidades. Outros assuntos
abordados sdo: espago pessoal, crowding, seguranga, pos
ocupagdo, ambientes restauradores etc.

O termo affordance [8], da palavra inglesa “afford”,
que significa proporcionar, vem dos estudos em percepc¢io
visual. O termo refere-se as possibilidades de interagdo
(fisica ou cognitiva) do ambiente e individuo, ou da
capacidade de percepgdo, acdo e retorno do individuo ao
ambiente [8]. Advindo da area da psicologia cognitiva, os
affordances existem em prol da percep¢do visual do
individuo e capacidade de entender o que o ambiente ha de
proporcionar.

A psicologia ambiental estuda a inter-relagdo do
individuo-ambiente [7]. Seguindo os mesmos pardmetros,
podemos também chamar de affordances as
disponibilidades ambientais. Para tanto, € preciso observar
quais sdo os componentes do ambiente ¢ quem ¢ esse
individuo, quais influéncias sdo exercidas na percepgéo e
quais sdo as agdes possiveis naquele ambiente.

Toda composi¢@o do ambiente segue um propdsito, por
exemplo, podemos inferir quais fungdes ele exerce, se €
uma sala de aula, um escritorio, uma sala de recreagao, etc.
Por isso é importante observar o conjunto como um todo,
componente por componente, ¢ suas fungdes na cena,
levando em conta o que caracteriza o objeto: posicgao,
forma, cor, sons, etc.

E importante observar o ponto de vista do individuo,
sua trajetoria e seu contato com o ambiente. Como o0s
affordances se derivam dessa inter-relagdo, ¢ necessario o
estudo dos dois lados. Toda a histéria que permeia o
individuo é uma relagdo para os potenciais usos do
ambiente, dependendo do individuo, seus ideais, regras
moral e ética, o ambiente tem uma significagdo diferente.
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1V. O AMBIENTE

Segundo Abbagnano [9], ambiente é representagdo das
variadas relagdes entre o organismo ¢ o mundo natural, que
intervém na vida e comportamento do ser vivo. Existe uma
dependéncia do ser com o ambiente, transformando a vida
e comportamento do ser vivo. Sendo assim, cada
organismo possui seu proprio ambiente de acordo com as
influéncias que sofre e exerce. Ainda ha a defini¢do de
espaco. Milton Santos define como “um conjunto
indissociavel de sistemas de objetos ¢ de sistemas de agdes”
[1]. Percebe-se entdo que a definicdo de “ambiente” e
“espago” se entrelagam. O primeiro tratando o ambito geral
de influéncias fisicas ou ndo no organismo e seu modo de
ser, aplicando-se a variadas espécies e lugares. O segundo
trata-se de como esse ambiente, de forma intrinseca, ¢
composto de variados sistemas e interrelagdes. A
ambientacdo por sua vez ¢ a condigdo que se apresenta o
espago, devido a suas caracteristicas e atmosfera, inserindo
o individuo no meio.

Todo espaco tem sua funcdo. Na arquitetura também se
constréi um cdmodo com uma finalidade especifica, seja
uma sala de reunides, um comodo para descanso ou
ambientes limiares. Porém, nem sempre se cumpre sua
fun¢@o com o decorrer do tempo. O que define a fungéo de
um espago ¢ sua composi¢do ¢ caracteristicas, pois o
espago que envolve depende de qual a formagdo que se
compde, das pessoas que frequentam, do tipo de atividades
que se presta, etc.

Entdo, para identificar o tipo de ambiente e espaco, é
necessario primeiro identificar seus componentes e a que
servem. Como, por exemplo, o que faz uma sala de espera?
Utiliza-se o senso comum para analisar ambientes em
primeira instancia: uma sala cheia de cadeiras,
entretenimento basico, como revistas e televisdo, € uma
recepcdo, geralmente compdem uma sala de espera. Nao
podemos dizer que esse ambiente se adequa a um banheiro
ou uma cozinha, por exemplo, justamente pela falta ou
presenga de caracteristicas que compdem a cena. Os
objetos que se encontram nos recintos podem ou ndo ser
objetos-chave de um certo ambiente. Por exemplo, a
existéncia de um caixa eletronico indica a opgdo de
compras ou pagamentos, a presenga de um sofa pode
indicar a fungdo de descanso no local. Mas nem sempre a
presenca de objetos pode representar o Obvio, como na
construgdo de espagos de museus, algumas obras utilizam
de ressignificacdo de objeto para um tom artistico. Alguns
locais também podem se transformar ao decorrer do tempo,
um galpdo vazio pode se transformar em um estadio de
danga com a simples adi¢do e subtracdo de componentes
presentes, tornando a fungdo do ambiente ser submissa ao
que o compde, pessoas, agdes, caracteristicas fisicas,
objetos e até decoragdes.

Para jogos, também identificamos o ambiente pelos
mesmos pardmetros. Diferencia-se ambiente, espaco e
cendrio. Seu ambiente trata de todo componente que
influencia o comportamento humano, o espago é toda
interrelagdo entre organismo e meio, € o cendrio € o
componente estético que intermedia a ambientacdo do jogo
para o jogador.
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A. Affordances em jogos

O termo affordance [8] expressa as interacdes em
potencial que um objeto ou espago possui, considerando
toda interag@o individuo-objeto possivel. Nessa afirmagao,
inferimos que ndo existem barreiras sobre que tipo de
individuo ou o de objeto/ambiente esta apto, abrindo
potencial para um estudo de ambientes e objetos virtuais,
em que a interagdo ¢ geralmente mediada por um
equipamento  eletronico, possibilitando entdo, os
affordances em ambientes de jogos virtuais.

Desde o inicio da criagdo de jogos, um dos obstaculos
presentes ¢ fazer com que o jogador obtenha algum
progresso na narrativa a partir de uma compreensao
adequada de seu meio, originalmente comprometido
devido a baixa qualidade e a limitacdo visual de
profundidade, luz e sombra, ¢ de cores, em que se
trabalhava em 2D e em pixels. Entdo, para que o jogador
perceba o que fazer para prosseguir, foi necessario
reconhecer e abstrair as acOes e entender o seu
comportamento, utilizando a capacidade perceptiva
humana [6]. Por exemplo, na maioria dos casos os objetos
que nao se comportasse com o restante do ambiente ¢é
reconhecido pelo jogador como algo interativo, ou um
objeto de maior importancia. Outro exemplo é como fazer
um conjunto de pixels aparentar ser hostil e perigoso, ¢
passivel de ser derrotado. Em varios casos, utilizam-se
formas pontiagudas e formas ndo humanoides que vagam
pelo mapa (Fig. 2). As mesmas técnicas sdo utilizadas para
diferenciar objetos interativos de ndo interativos, criaturas,
NPCs (personagens nao jogaveis), objetos e decoragdes de
cenario. Portanto, desde o inicio, utilizavam-se cores e
formatos intuitivos para situar o jogador no ambiente de
jogo.

Quando se trata de intera¢des do jogador por meio do
personagem (ou avatar) com o ambiente, a fungdo do jogo
¢ familiarizar o jogador, mostrando os comandos e as
formas de interagdo com a mecanica do jogo, ensinando
interagdes por meio de tutoriais e indicagdes (Fig. 3).

Figura 2. Ambiente e criaturas em Legend Of Zelda. Fonte:
https://en.wikipedia.org/wiki/The Legend of Zelda (video
game)
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Press F toPay Respects

Figura 3. Cena do jogo Call of Duty: Advanced Warfare. Fonte:
https://knowyourmeme.com/memes/press-f-to-pay-respects
(Editada pela autora)

As agdes, como andar, pular e interagir, muitas vezes
ndo necessitam ser ensinados no inicio do jogo por serem
comuns. Entretanto, considera-se que, em diversas
plataformas, tém mediacdes diferentes, no computador por
meio das teclas WASD, setas ou mouse, em consoles, com
Joysticks e os botdes mais proximos da parte externa sdo os
mais usados para essas interagoes.

B. Premissas intuitivas

Todo conhecimento prévio do mundo ¢ levado em
consideracdo na constru¢do do cenario, afinal, o ambiente
virtual ¢ uma representag@o da realidade, seja ela ficticia ou
ndo. Ao chegar em um local novo na vida real, a pessoa
passe por um reconhecimento de local, ou uma adaptagio
ambiental. Esse reconhecimento parte a partir da percepgéo
do local, dos costumes, comportamentos dos individuos, da
disposicdo das coisas, dos objetos em cena etc. Essa reagdo
depende também de seu conhecimento prévio do tipo de
ambiente, ou seja, uma premissa intuitiva. A partir disso,
podemos assimilar algumas premissas intuitivas
semelhantes, por exemplo, as premissas de uma sala de
espera ¢ um estacionamento sdo parecidos, a ideia de
ambientes limiares, ou que servem a fungdo de se passar
pouco tempo. As premissas intuitivas do ambiente sdo
definidas a partir da fungdo e proposito definidos do local,
pois cada local ¢ utilizado de forma diferente por distintos
frequentadores.

A projecdo de mundo no ambiente virtual acomoda o
jogador, ele pode estar em um ambiente nunca antes visto
e ird se comportar como tal ¢ se submeter as normas e
regras do local delimitados pela histéria ou mecanica
propostas, baseadas nas suas premissas intuitivas. O
comportamento do jogador é definido pela sua adaptacio
ambiental levando em conta sua sujei¢do a variaveis da
historia e mecanica. Seu processo de adaptacdo acontece a
partir da sua capacidade de percepgdo e reconhecimento do
ambiente, de delimitar e diferenciar componentes e objetos
em cena, abrindo caminho para que ele possa executar uma
acdo baseada na sua aprendizagem de ambiente e, em
seguida, receber uma resposta do proprio ambiente. Existe
sempre uma possibilidade de agdo e reagdo no ambiente,
seja no ambiente real ou virtual, porém, em ambientes
virtuais exige-se que a interagdo exista e seja possivel, ndo
basta apenas existir sem ter a aparéncia e os indicativos de
que sdo passiveis de interagdo.
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C. Interacoes individuo-cenadrio

Todos os objetos dispostos em cena t€ém uma fungao,
seja estética ou para progresso do jogador. Os objetos em
fungdo estética geralmente ndo sdo interativos e servem
para impulsionar a ambientagdo e servir a mecénica e
histoéria do jogo, fazendo com que o jogador se sinta mais
imerso no ambiente. Os componentes ¢ objetos que t€m
fun¢@o de progresso sdo mais complexos, também podendo
ser interativos, mas sempre projetados seguindo um
proposito.

Assim, os objetos ndo interativos, costumam ser
pontuais e¢ de cunho de aprendizado para o jogador.
Aproveitando de espaco e recursos do jogo para auxiliar o
jogador em alguma ag@o. Ja os objetos interativos
prometem ao jogador uma resposta, seja positiva, que
causem satisfagdo, ou negativa, que causem aflicdo. Mas o
que fazem os affordances funcionarem em ambiente de
jogo? Os jogos se movimentam por uma série de ac¢des ¢
reagdes, por isso, essas respostas da interacdo devem ser
atreladas a um indicativo, ou seja, deve ser uma resposta
visual, sonora ou tatil (no caso de jogos de realidade virtual
e controles que vibram) para que o jogador receba a
mensagem.

Considerando-se os elementos constituintes dos jogos
propostos por Schell [5], pode-se classificar os affordances
em quatro categorias ligadas aos quatro componentes: a
estética, mecanica, historia e tecnologia.

As interagdes em prol da mecanica sdo as mais comuns,
sdo interagdes em que sdo mais faceis de se identificar e
que andam em conjunto com todas as caracteristicas
auxiliares na criacdo de jogos. Os affordances da mecanica
sdo o que fazem as interacdes mais basicas criarem vida,
uma mecanica sem affordances nio existe para o jogador,
pois é necessario que, além de ser possivel, também seja
percebida pelo individuo. Toda interagdo é um affordance
em prol da mecanica, mas nem toda a¢do da mecénica € um
affordance.

Os affordances em prol da estética funcionam de modo
que apoiem a ambientagdo, devem auxiliar a criar um clima
e familiarizar o jogador com o ambiente. Esse tipo de
affordance ndo deve ter uma fungdo ou servir a historia,
sendo s6 um complemento. A estética ¢ a caracteristica
mais visivel de um jogo, tendo uma ligacdo direta com o
individuo e dando vida a todos os outros componentes.

Os affordances em prol da historia sdo interagdes que
levam o individuo a conhecer o ambiente e em que situagdo
estd inserido. Além disso, também servem para
impulsionar e guiar o jogador, sendo a narrativa uma das
caracteristicas mais proeminentes € com maior contato com
o individuo. Essas conexdes entre as interacdes e a
narrativa podem ndo ser tdo visiveis de inicio, mas assim
que o jogador a recebe, ¢ feito um reconhecimento de
informagoes e o individuo decide se é importante ou ndo
para seu andamento. Em alguns jogos é comum ter a
possibilidade de ignorar as agdes em prol da narrativa para
que se dedique a mecanica. Um exemplo disso sdo os speed
run, em que o jogador se submete a regra de tentar
completar o jogo no menor tempo possivel, e para isso
deve-se abandonar a ag@o de aprendizado da historia.

Art & Design Track — Full Papers

Affordances em prol da tecnologia sdo raros, mas
presentes especialmente em jogos VR (realidade virtual).
Esse tipo de affordance é um caso especifico e particular,
pois a maioria das intervengdes possiveis também sdo
interagdes em prol da mecéanica. O que torna esse tipo de
interacdo tao caracteristico ¢ a explorag@o da sensagdo de
estar imerso no proprio ambiente de jogo.

V. METODOLOGIA

A partir dos conceitos apresentados, ¢ proposto um
estudo exploratorio inicial sobre alguns jogos selecionados,
ilustrando algumas situagdes especificas delimitadas. O
estudo ¢ conduzido com intuito de familiarizar-se com o
assunto, e construir uma base para o0s conceitos
apresentados, ilustrados por meio das informagdes obtidas.

Na pesquisa, sdo consideradas as diferentes
caracteristicas que compdem um ambiente ¢ um individuo
por meio de suas agdes [1], porém, considerando os limites
de cada area. No caso dos componentes do ambiente, pode-
se ndo considerar a tridimensionalidade da situagdo. Sera
levado em conta apenas o que estd em alcance da
arquitetura do ambiente digital, seja em trés ou duas
dimensdes, nos géneros plataforma ou em vista top-down,
com camera em primeira ou terceira pessoa.
Independentemente do tipo de jogo, mas abordando todos
0s seus componentes, a historia, o espago ¢ a ambientagdo
do jogo.

No caso do individuo, existe uma grande variedade de
individuos, histérias e personalidades diferentes de
diversos jogadores. Portanto ndo sera possivel mensurar
esses pardmetros no presente estudo. Entretanto, para essa
pesquisa, ¢ possivel investigar uma vertente comum em
todos eles, sendo jogadores que interagem com o ambiente
por meio de um avatar, ou personagem, um mediador entre
o mundo real e virtual. Para substituir esses pardmetros,
pode-se analisar a trajetoria desse personagem: sua historia,
como se comporta, ¢ acdes ndo diretamente ligadas com o
jogador. Também pode ser considerada a interagdo/relagado
do individuo-jogador com seu personagem: suas escolhas,
as rotas escolhidas, ¢ suas inten¢des no jogo, podendo
variar, por exemplo, desde a intencdo de aproveitar a
historia do jogo, até a intencdo de se divertir com os
obstaculos e desafios do jogo.

Para obter essas informacdes, sdo analisados casos
especificos de jogos em que os objetos, cenario e sons
causam algum efeito no jogador e/ou na historia. Essas
amostras sdo pré-selecionadas e limitadas, seguindo as
classificagdes também ja escolhidas, com base nos
elementos auxiliares da criacdo de jogos. Esses elementos
sdo: estética, mecanica, narrativa e tecnologia. Sdo
analisadas, entdo, situagdes em jogos em que as interacdes
sdo realizadas por meio desses elementos.

Cada jogo foi escolhido a partir da experiéncia do
jogador, buscando retratar a tétrade elementar em
diferentes plataformas, demonstrando a variabilidade de
elementos. Como critério de escolha, sdo analisados jogos
mais recentes, que sdo real¢ados pela inferéncia do cenario.
A analise ¢ feita de modo que sdo revisadas situagdes em
variados jogos digitais, amostras recolhidas por
conhecimento prévio e pesquisa posterior. Em seguida, sdo
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categorizadas de acordo com a tétrade elementar
previamente descrita, e serdo analisadas de acordo com o
conceito de affordances, criando um texto relacional entre
as interagdes € o conceito.

Para a presente pesquisa ¢ proposta uma metodologia
de observagdo direta dos affordances ou possiveis
interagdes presentes no espaco virtual [10]. Estes devem ser
manifestos por meio de um objeto ou componente em cena,
considerando-se a capacidade de percepgdo do jogador
desses affordances. Os passos para a observagdo sdo:

e Analise do ambiente: contextualizagdo, descrigdo
e precedentes do espago;

e Listagem dos objetos interativos em cena e
descrigdo do affordance;

e Descrigdo da funcdo do affordance em cena;

e Inferéncia da influéncia do affordance no jogador.

No fim da analise é esperada uma ficha com
detalhamento do ambiente, ajudando a identificar o
comportamento dos affordances e a sua necessidade em
cena.

VI. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a presente pesquisa apresenta-se analise de quatro
jogos de diferentes categorias. Os seguintes resultados
demonstram a inferéncia do espaco na imersdo do jogador.
E demonstrada a importancia dos elementos do cenario, e
descrito como se compreende cada caso em relagdo as
possibilidades de interag@o.

A.  Job Simulator modo “Gourmet Chef”

O Jogo aborda uma experiéncia em um ambiente de
trabalho em plataformas VR. A histdria conta com o mundo
do ano de 2050 em que robds fazem todo trabalho humano,
e essa experiéncia pretende mostrar ao humano da época
como eram feitos os trabalhos manuais. A experiéncia
retrata os trabalhos a partir da visdo dos robds, produzindo
um clima comico e ladico. Nesse caso, o de uma cozinha
de restaurante.

O espago dispde de alguns elementos que compdem
uma cozinha (Fig. 4). Na estacdo de trabalho possui
comida, fogdo, micro-ondas, geladeira, armario,
condimentos, etc. Como a estagdo de trabalho ¢ pequena,
alguns objetos sdo compactos e possuem dindmica “2-em-
17, em que s6 se pode usufruir de um objeto se estiver
habilitado. Do lado de fora ¢ possivel ver mesas, cadeiras e
outros robds clientes.

Nota-se que toda interagdo nesse jogo se mostra a partir
da simulagdo fisica que a realidade virtual proporciona.
Nesse caso, podemos classificar que toda ag¢do provém da
tecnologia do jogo. Existem muitos objetos interativos
nesse jogo. Portanto s@o analisados apenas alguns dos mais
importantes.

Foi percebido que todos os objetos listados tém fungio
de progresso e funcionam em favor da tecnologia VR. Os
affordances apresentados sdo essencialmente fiéis a
realidade. Essa semelhanca firma a ambientacdo e
familiaridade do espago para o jogador. A tecnologia da
realidade virtual proporciona uma melhor imersdo no
ambiente, em conjunto com a premissa intuitiva do que
seria uma cozinha de restaurante.
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Figura 4. Ambiente de trabalho em Job Simulator modo “Gourmet
Chef”. Fonte: https://jobsimulatorgame.com/

TABELA L.

LISTAGEM DE OBJETOS INTERATIVOS E

AFFORDANCES EM JOB SIMULATOR

Objeto Indicativos
Percepgio Acgao Retorno
Fogao Indicativo Percepcido -
escrito sobre a
funcionalidade
do objeto
Aparéncia de Colocar outros | Aparicdo de
chapa metalica | objetos em fumaga e fogo
cima
Presencga de Girar botdo Ligar e
botao desligar
Medidor de Percepcéo do -
temperatura indicativo de
temperatura
Interruptor Arrastar A chapa
metalica se
transforma em
uma panela
Pia Botdo Apertar Saida de sabdo
Manipula Girar -
Torneira - Saida de Agua
ao acionado a
acdo da
manipula
interruptor Girar A piase
transforma em
outros
equipamentos
Prato Prato de Colocar os Aparigdo de
aparéncia pedidos um sino
comum ao corretos no
lado de uma prato
janela
Comanda Comanda fixa | Retirar/puxar Surgimento de
no suporte um novo
pedido
Aquario Componente Jogar objetos Os peixes se
estético dentro do voltam e
tanque destroem o
objeto jogado
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TABELA II.  FUNGCOES DOS AFFORDANCES EM JOB SIMULATOR
Objeto Funcgio Proeminéncia
da tétrade
Estético Progresso elementar

Fogao X Mecanica
Pia X Mecanica
Prato X X Mecanica
Comanda X Mecanica
Aquario X Estética

B.  Old Man’s Journey

O jogo retrata a vida de um velhinho que recebe uma
carta ¢ parte para uma jornada por meio de campos e
ambientes variados. Durante essa jornada o jogador se
familiariza com a sua historia a partir dos flashbacks,
revelando os motivos da viagem. As mecanicas do jogo
também permitem a interacdo com elementos do cenario,
inclusive possibilitando a modificacdo do espago para que
seja possivel o progresso.

No cenario constam varios niveis de caminhos,
construgdes, planicies, morros e cachoeiras (Fig. 5). Esse
cenario € passivel de mudanga, os caminhos podem ser
movidos em variadas diregdes para que o personagem
chegue a seu destino, construindo uma dependéncia do
ambiente com o jogador.

Para essa analise ¢ explorado a interagdo com o cenario
ao longo de todo o jogo. A interagdo com o cenario e
modificagdo do terreno ¢ uma ferramenta da mecanica
nessa obra. A medida que o jogador se familiariza com o
ambiente vao aparecendo mais objetos interativos,
aparecendo mais conflitos a serem resolvidos e
demonstrando a mudanga de ambiente durante o jogo.

Nota-se que, em maior parte, os objetos em cena
possuem fungdo de progresso e seguem em favor da
mecanica. Isso ocorre, pois a maior parte do jogo se baseia
na mecanica proposta, valorizando o engajamento com o
cenario e incentivando progresso.

O jogo possui um grande apelo visual, com uma estética
de pintura tradicional e animagdes simples, retratam o
cotidiano das pessoas que vivem nos ambientes em que o
personagem passa.

Figura 5. Terrenos interativos em Old Man’s Journey. Fonte:
https://www.destructoid.com/review-old-man-s-journey-
437149.phtml
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TABELA III.  LISTAGEM DE OBJETOS INTERATIVOS E
AFFORDANCES EM OLD MAN’S JOURNEY
Indicativos
Objeto
Percepgio Acgdo Retorno
Terreno Terrenos Percepcéo de -
$inuosos movimento
Bordas Movimentagdo do | Movimentagdo
terreno para a do objeto
conexao correta principal ou
personagem
Cachoeiras Terreno Passar o cursor Interrupgéo no
andavel por cima fluxo da agua
Arvores Componente Sons e leve
estético movimentagao
da copa das
arvores
Ovelhas Obstaculos Clicar sobre Movimentagdo
das ovelhas
para outro
terreno
Portas e Componente Sons e apari¢do
janelas estético de animagdes;
abrir e fechar

TABELA IV. FUNCOES DOS AFFORDANCES EM OLD MAN’S J.

Funcio Proeminéncia da
Objeto tétrade elementar
Estético Progresso

Terreno X Mecanica
Cachoeiras X X Mecanica/Estética
Arvores X Estética
Ovelhas X Mecanica
Portas e X Mecanica/Estética
jamelas

Todas as interacbes e a estética formam uma

ambientacdo que fomenta a exploracdo dos objetos em cena
e instiga curiosidade sobre o espago. A ambientacdo ¢ uma
das partes chave para a construgdo desse jogo, pois € por
meio dela que se aparecem partes da narrativa. Os objetos
de fungdo estética tais qual as arvores, portas e janelas sdo
componentes que demonstram ao jogador que ele esta no
controle do cenario.

C. Oxenfree

O jogo retrata um grupo de adolescentes em uma
viagem a uma ilha, Edwards Island. Apds eventos
sobrenaturais o grupo decide explorar o espaco. Para que
essa exploracdo seja possivel a personagem principal,
Alex, usa um aparelho portatil que recebe transmissao de
radio local e mensagens dos mortos que estdo presas na
ilha. O radio serve como um canal entre os personagens e
as entidades, que utilizam da narrativa e prosseguir da
historia para contar suas memorias. Por meio dessas
memorias e do radio portatil, o jogador navega no tempo,
viajando ao passado e futuro, embaralhando os eventos
(Fig. 6).
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A narrativa do jogo é importante para a analise de suas
interacdes. O sistema possibilita mudanga na interagdo com
os personagens ¢ com o decorrer da histdria por meio de
escolhas de frases simples. Essas escolhas se apresentam
em didlogos entre os personagens, que mostram a
simplicidade ¢ mundanidade juvenil. Representacdo essa,
de carater jovem, que demonstra ingenuidade e ignorancia
diante os eventos sobrenaturais ocorrentes, viabilizando a
melhor interpretacdo e familiarizagdo com os personagens
que utilizam uma linguagem simples.

Toda a histéria se passa na ilha com os mesmos
personagens. Possui caracteristicas de jogos point-and
click, em que o progresso no jogo depende da exploracdo e
interagdo com o espago. As interacdes em jogo sdo
marcadas com um circulo branco, que ao se aproximar
possibilita uma a¢do com o objeto. A principal interagao
presente € a utilizagdo do radio portatil para interagdo com
as entidades e modifica¢do do ambiente. Com base nessas
informagoes, percebe-se que boa parte das interagdes visam
sustentar e progredir a narrativa. Percebe-se também que as
interagdes por mecanica asseguram a percepgao de historia
pelo jogador, tornando a mecdnica um mediador de
informagdes.

As interagdes presentes no jogo Oxenfree visam o
progresso ¢ aprendizado da histéria. O jogo se da pela
exploragdo do ambiente ¢ espera-se que o jogador encontre
coisas novas que compdem a narrativa proposta. Apesar de
ser um jogo classico point-and-click, o jogador tem
liberdade de investigar os varios pontos de interesse e de
interacdo. Os espelhos e baldes de fala ddo ao jogador a
liberdade de escolha no caminho para o desfecho, em que
toda escolha pode interferir no resultado final. Estima-se
entdo que essas escolhas induzam o jogador a cautela no
momento da escolha, mas por um periodo limitado pois os
baldes expiram apds algum tempo.

O radio portatil que a personagem carrega consigo pode
ser utilizado a qualquer momento, estimulando o jogador a
utiliza-lo perto de pontos de interesse no ambiente para
descobrir mais sobre os acontecimentos. Ao encontrar algo
interessante, o radio indica uma cor vermelha. Essa
mudanga € um indicativo de progresso na historia e aviso
de que algo a mais estd para acontecer. Esse indicativo
permite o jogador a olhar todo o ambiente em busca de
mudangas, instigando a curiosidade e o deixando alerta.

Just... don't try and influence Michael. He can live

Figura 6. Intera¢do de bolhas de fala e espelho no jogo Oxenfree.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=NKPENzAbpAI
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TABELA V.  LISTAGEM DE OBJETOS INTERATIVOS E
AFFORDANCES EM OXENFREE
Indicativos
Objeto
Percepcio Agdo Retorno
Radio Visor de Mudar frequéncia Sons diversos
frequéncia movimentando
para esquerda e
direita
Estabilizar cursor Sintonia de sons
na frequéncia e visor
correta transforma-se
em cor
vermelha
Baldes Aparigdo de Clicar no balao Personagem
de fala baldes de fala fala
conectados aos
personagens
Espelhos | Fazer o Aparigdo de Progresso na
personagem baldes de fala historia e
passar na frente | distorcidos e influéncia no
invertido desfecho
Circulos Indicativo de Usar botdo de Acéo do
brancos interagdo interagdo personagem de
acordo com o
indicativo
TABELA VI.  FUNGOES DOS AFFORDANCES EM OXENFREE
. Fungio Proeminéncia da tétrade
Objeto )
Estético | Progresso elementar
Radio portatil X Narrativa/Mecanica
Baldes de fala | X X Narrativa/Mecanica
Espelhos X X Narrativa/Mecanica
Circulos X X Mecanica
brancos

D. Animal Crossing: New Leaf

Animal Crossing ¢ uma franquia de jogos que permitem
ao jogador experienciar uma vida alternativa de simulagio
em comunidade. Dentre as experiéncias estdo: reformar
casas, formar amizades, decorar, mudar seu estilo e
aproveitar os eventos oferecidos pelo jogo. Toda
experiéncia ndo conta com nenhum tipo de progresso.
Quando se trata de progressdo, esta ligado a intengdes,
objetivos e desejos do jogador, que utiliza das mecanicas
do jogo para obter sucesso no que tem interesse. Todo o
jogo se passa em tempo real, quando se esta as 8:00 na vida
real, este serd o mesmo horario no jogo. Também possui
dindmica de estagdes, as quais sdo as mesmas em tempo
real.

O jogo Animal Crossing: New Leaf ¢ um dos jogos da
franquia para o console portatil Nintendo 3DS. Neste titulo
em especifico o jogador tem func¢do de prefeito da cidade,
em que maneja projetos urbanos e cuida dos decretos, além
de cuidar de sua propria jornada. Mesmo que o jogador
tenha uma funcdo, ele ndo estd obrigado a cumprir
objetivos. Na verdade, a jornada do jogador ¢ definida
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somente pelos seus proprios interesses, tornando a
experiéncia algo mais exploratorio.

Todo o jogo se passa em uma pequena vila, com acesso
a praia e uma rua de comércio. Sdo avistadas casas de
madeira, arbustos, varias arvores, pequenas plantas ¢ uma
arvore na praga da vila. Para todos esses objetos existem
possiveis interagdes (Fig. 7 e 8). Sdo muitos os objetos
interativos neste jogo. Portanto, sdo analisados apenas
alguns dos mais importantes no espaco exterior € no espago
interior de casas.

Para esse jogo, as analises para a func¢do de “progresso”
visam a fung¢do imposta pelo proprio jogador por meio de
suas intengdes, objetivos e desejos. Pela da falta de um
fomentador de progresso, percebe-se a predominancia da
fung@o estética na tétrade elementar. Como o jogo aborda
uma experiéncia e uma vida alternativa de simulacdo, todas
essas interagdes a fim de estética promovem uma maior
experiéncia e imersdo no ambiente para o jogador, em que
todos os componentes estéticos, incluindo os sons
ambientes, instigam a melhor ambientag@o.

Com visual simples e caracteristicas infantis, o jogo
aproveita a estética para maior apelo visual e sonoro. O
jogo tem em maior parte caracteristica passiva, em que se
submete as escolhas do jogador. A maioria das interagdes
presentes sdo de cunho estético e provocam a sensagdo de
controle no jogador devido a sua mecanica de jogo. Para
observar o quanto essa sensagdo tem efeito no jogador ¢é
preciso analisar o quanto a ambientag&o ¢ ressaltada.

6 /15] Sa Juss
' 3:16PV

Figura 7. Cenario de ambiente externo em Animal Crossing: New Leaf.
Fonte: Propria (2019)

Figura 8. Cenario de ambiente interno em Animal Crossing: New Leaf.
Fonte: Propria (2019)

TABELA VIIL

Art & Design Track — Full Papers

LISTAGEM DE OBJETOS INTERATIVOS E

AFFORDANCES NO AMBIENTE EXTERNO DE ANIMAL

CROSSING: NEW LEAF

Indicativos
Objeto
Percepgio Acgdo Retorno
Arbustos Componente Encostar-se Leve
estético movimentag¢ao do
objeto
Interagir com a Retira o objeto,
pa deixando um
buraco vazio
Arvores Componente Balangar a Possivel apari¢do
estético arvore de outros objetos
Interagir com o Corta-se a arvore,
machado deixando um toco
Frutos Balangar a Frutos caem
arvore
Tocos de Componente Interagir coma | Retira o objeto,
arvore estético pa deixando um
buraco vazio
Aproximar-se O personagem se
senta
Flocos de Objeto Interagir coma | Coleta-se o objeto
neve momentaneo | rede
inverno
( ) Componente
estético
Moradores NPC Usar botdo de Inicia-se um
interativo interagdo sistema de
conversacao
Empurra-los Possivel alteragdo
com o proprio de humor no NPC
personagem
Interagir com O NPC copia suas
botdes de emogdes ou reage
emogao aclas

A experiéncia de jogo em tempo real promove a
imersdo pelo jogador. A experiéncia sonora de musicas de
fundo, sons ambientes e efeitos sonoros sdo outra etapa de
percepcdo para melhor imersdo do jogador. Percebe-se que
toda edicdo de som do jogo visa a melhor ambientacgdo, o
que ¢ uma das maiores caracteristicas, em que cada horario
e estacdo uma trilha sonora diferente, mantendo a sensagao
de mudanga constante e impermanéncia do ambiente,
juntando-se a passagem do tempo.

J4 nos ambientes internos, observa-se a constante
presenga de objetos interativos com fungao estética. Isso se
da pela caracteristica de decoragdo e sensagdo de
pertencimento na vila e na comunidade. Com o passar do
tempo o jogador coleciona e decora sua casa da maneira
que desejar. Também ocorre com a casa dos outros
moradores da vila, a medida que passam tempo nas
redondezas, eles se adequam com presentes e suas casas
originais tém decoragdo transformada pelas interagdes com
o jogador.
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TABELA VIII. LISTAGEM DE OBJETOS INTERATIVOS E
AFFORDANCES NO AMBIENTE INTERNO DE ANIMAL CROSSING:

NEW LEAF
Indicativos
Objeto
Percepcgaio Acgdo Retorno
Armarios Componente Segurar botdo Movimenta-se
estético de interagdo e o objeto na
movimentar-se dire¢do do
movimento
Usar botdo de O objeto se
interagdo transforma em
secundario uma folha e é
guardado
Armazenamento | Abre-se uma Possibilita o
janela de jogador a
armazenamento | organizar os
objetos
guardados
Lampadas Componente Segurar botdo Movimenta-se
estético de interagdo e 0 objeto na
movimentar-se dire¢do do
movimento
Usar botdo de O objeto se
interagao transforma em
secundario uma folha e é
guardado
Iluminagao Usar botdo de Liga ou
interagdo desliga a luz,
alterando a
iluminagdo do
ambiente
Tocador de | Componente Segurar botao Movimenta-se
mausica estético de interagdo e o objeto na
movimentar-se dire¢do do
movimento
Instrumento Usar botdo de o objeto se
musical interagdo transforma em
secundario uma folha e é
guardado
Usar botdo de Produz som
interagdo
TABELA IX. FUNCOES DOS AFFORDANCES NO AMBIENTE
EXTERNO DE ANIMAL CROSSING: NEW LEAF
Fungio Proeminéncia
Objeto . da tétrade
] Estético Progresso
elementar
Arbustos X X Estético/Meca
nico
Arvores X X Estético/Meca
nico
Flocos de X Mecanico
neve (inverno)
Moradores X Mecanica/Nar
rativa
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TABELA X. FUNGOES DOS AFFORDANCES NO AMBIENTE
INTERNO DE ANIMAL CROSSING: NEW LEAF

Fungio Proeminéncia
Objeto Estético Progresso da tétrade
elementar
Armarios X X Estético/Meca
nico
Lampadas Estético
Tocador de X X Estético/Meca
musica nico
Instrumento X Estético
musical
VIL CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como objetivo discutir os
affordances em ambientes de jogos virtuais. Por meio de
uma metodologia de analise por observagao direta dos
affordances em cena virtual, foram identificadas possiveis
influéncias do ambiente no jogador, de modo a demonstrar
as possibilidades da abordagem sugerida.

Um indicativo de interacdo promove a inser¢do do
objeto em cena e, consequentemente, a imersdao do
individuo no jogo. As dimensdes propostas na tétrade
elementar nos ajudam a observar como se portam essas
interagdes, assim como o modo que o jogador pode
percebé-las, empregando a capacidade de percepgao, agdo
e retorno do ser humano.

Neste sentido, percebe-se a necessidade de affordances
e indicativos de interacdo em jogos, servindo de auxilio
para analise e criagdo de jogos ¢ Level Design. Assim, essa
pesquisa visa auxiliar a criagdo de jogos mais imersivos e
com uma narrativa mais clara, fomentando a jogabilidade e
refor¢ando a narrativa de jogo de maneira intencional por
meio dos ambientes virtuais fornecidos.
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