i [
i "

Universidade Federal Da Bahia
Escola De Belas Artes
Curso de Design

Jogos Que Contam Historias:
Design do Game Narrativo Imaginautas

Joao Pereira Lemos Costa

Salvador
2011



Universidade Federal Da Bahia
Escola De Belas Artes
Curso de Design

Jogos Que Contam Historias:
Design do Game Narrativo Imaginautas

Memorial Descritivo do Projeto Experimental de Design
apresentado ao curso de Design da Escola de Belas Artes da UFBA,

por Jodo Pereira Lemos Costa, como requisito parcial da obtencio
do titulo de Bacharel em Design.

Autor: Jodo Pereira Lemos Costa
Orientadores: André Luis Dias de Lima,
Paulo Fernando de Almeida Souza e Walter Mariano

Salvador
2011



Sumario

1. INTRODUGAO. ...ttt ettt ettt et et te st ea e st e st eaesaeeeaeseeas pag. 5
1.2, APRESENTAGAOD. ... ettt ettt ettt sttt ettt ete s ese et st ete s esestensstessanssnaneas pag. 5
1.2 OBJETIVOS. .ttt ettt ettt et st sb e sat e s b e sae e st e e sbeesatesbeesbeesabeenbeesaneens pag. 6
0 B @ L Y11 1Yo J CT=T - IO TR pag. 6
1.2.1 Objetivos ESPECIICOS. ..uiiiiiiiiiee ettt e et e e e e e e earaeeas pag. 6
1.3. JUSTIFICATIVA E MOTIVAGAO.......coiiieiiereteteteteteesses et se e s pag. 7
1.4, METODOLOGIA. ...ttt ettt ettt sttt sttt e be e st e et esbeesabeebeesaeesneeenbeens pag. 9

2. PROBLEMATIZACAO. .....ooiuiieeeeeeeee ettt ettt ettt pag. 11
2.0 BRIEFING . ..cuutiiieeieiiieerite sttt ettt ettt st et e st e be e b e satesbeesatessbeenseesabesnseessnesnsenns pag. 11
2.2. FUNDAMENTAGAO TEORICA.......ououeeeuereteteeeeeeeecaetetetete s ese st ses s sasae st sesenans pag. 12
2.2.1. GAMES € NAITAtiVa. oo e e e e pag. 12
2.2.2. Jogos Narrativos e HistOrias JOGAVEIS.......ccccuveieiiiiiiie et pag. 13
2.2.3. Imersao, Significado e Agenciamento na construgdo narrativa........ccccceeevveeeennnee. pag. 15
2.2.4. Passagem do TEMPO NOS GAMES........ccceccueeeeeiiiieeeeiiieeeesiireeeesssreeeessseesessssseesens pag. 20
2.2.5. Trama, Conflito, Construcao das Personagens e Narrativas Emergentes............... pag. 23
2.3. COLETA E ANALISE SISTEMATICA DE DADOS......cocveveeereeeceeeeeerereeeseeesesseeseseseseseses pag. 28
2.3.0.J08abilidad . ..uuieii e e pag. 28
D T [ ] =T & = ol T PSSR pag. 31
2.4. MATERIAIS E PROCESSOS.......utiiiiieiiiee ettt ettt ettt e site e steessabee e sabaesnbeesneeens pag. 32
P N B S 1 =1 o] o o = SRR pag. 32
D Ny 1Y, o' o PR pag. 33
2.4.3. SOTEWAIES. . eeie ettt et e e et e e e e et e e e e e abt e e e e eebtaeeeeabtaeeeeabtaeaeaanes pag. 34



3. DESENVOLVIMENTO DE ALTERNATIVAS......ccoiiiiiiiiiivv, pag. 35

3.1 HISTORIA. ..ottt ettt ettt et et e e st st s et st e s et st e ress st snenens pag.35
3.2. JOGABILIDADE.........ovieieeeeeeeeeee e eeeesese st s et s s es st s st snsetesenssessnans pag. 37
3.3. PERSONAGENS.......covvieeeeteeeeeetee sttt seese st st esas s sne e tes st et ssene st sanseessnees pag. 40
3 (0 1 1 =11 o TP pag. 43
3.5. CONCEITOS ...ttt ettt ee et st en et sse et se s s et ses et e tennessensnesaanas pag. 54
R I ST XY 2 1 TR SRR pag. 54
3.7. IDENTIDADE VISUAL.....ooeeeiieeeeieeeesee ettt st sesenessss s s s s s sasesnans pag. 58
4. CONSIDERACOES FINAIS......iiuieeieeteeeeeteete et eeee ettt ee st te st sreeae s pag. 61
5. REFERENCIAS. ..ottt oottt et eeee e e evesaesaeereeneeneeeeeeeereseeeeeanenes pag. 62



Agradecimentos:

Aos meus pais, pois sem eles eu ndo seria. Aos meus
orientadores, que me mostraram — cada um a sua forma —
por onde e como seguir para realizar este trabalho. Aos meus
amigos e irmdos por me apoiarem nas horas dificeis. Ao
David, pelas discussdes enriquecedoras. A todos os
Indigentes que compuseram a familia que hoje formamos e
em especial a Fagner e Philipe que entraram comigo nessa
viagem louca.



1.

Introducao

1.1.Apresentagao

Existe um lugar reservado na memdria para as lembrancas do passado. Um lugar onde
experiéncias e sensacdes de reconforto, felicidade, alegria e prazer podem ser reencontradas.
Lembrancas da infancia. As vezes relembramos algumas dessas experiéncias quando sentimos
cheiros particulares, estamos em alguns lugares, vemos algum objeto ou escutamos sons que, de
alguma forma, nos trazem de volta essas lembrancas. As vezes elas simplesmente vém. Mas ha
um lugar onde nds guardamos essas lembrancgas especiais e aonde vamos quando precisamos
reencontra-las. Reencontrar algumas dessas experiéncias que so sdo experimentadas durante a
infancia é muitas vezes nos trazer a sensacdo de reconforto. Através de um contato direto com
eventos que remetam a essas lembrangas é possivel fazer com que sentimentos como o de
nostalgia e identificacdo sejam sentidos pelo usudrio, como acontece com filmes, livros e outras
midias artisticas. Imaginautas é um jogo eletronico que se propde a evocar esse mesmo tipo de
sensac¢Oes e sentimentos em relagdo a infancia, ao colocar o jogador em contato direto com a
infancia de um grupo de criancas e permitindo-o experimentar os sonhos, fantasias, anseios e
medos do dia a dia dessas criangas.

Este projeto surgiu dentro do contexto do grupo de pesquisa e desenvolvimento de jogos-
eletronicos Indigente — Interactive Digital Entertainment —, sediado no Instituto de Matematica
da Universidade Federal da Bahia e orientado, no momento da escrita deste projeto pelos
professores Adolfo Almeida Duran e Vaninha Vieira dos Santos, a partir das experiéncias vividas
em meio a um grupo multidisciplinar de estudantes que se interessaram pelo desenvolvimento
de games’ narrativos — games que contém e transmitem histdrias.

Este projeto de construcdo colaborativa entre estudantes pertencentes ao grupo Indigente
visa a produgdo de um game narrativo de agdo/aventura, com a fim de explorar as possibilidades
expressivas oferecidas por essa midia, e direcionado a um publico adulto composto por
jogadores hardcore’, que sdo mais acessiveis ao contato com este tipo de trabalho e ao dialogo
com as equipes e o processo de desenvolvimento. O game contara a histdria do dia-a-dia de
brincadeiras de um grupo de criangas com idades préximas dos sete anos, explorando detalhes
da experiéncia de ser crianca e seguird o estilo de jogabilidade Plataforma 2D Side-Scroller: os
personagens jogaveis percorrem fases bidimensionais compostas por rampas e plataformas,
sendo vistos por uma perspectiva lateral com uma camera que desloca-se para cima, para baixo
e para os lados acompanhando o movimento do personagem.

1 , .. e A . A s
O termo Game, neste trabalho, sera utilizado como sinénimo de Jogo Eletrdnico.

Como apontado por Lewis Pulsipher (PULSIPHER, 2011), esta terminologia compreende diversos
comportamentos diferentes para este tipo de jogador. Neste trabalho serdo classificados como hardcore os
jogadores envolvidos com a atividade de jogar, que estdo por dentro das novidades do meio e conhecem e
opinam a respeito do que jogam, ndo apenas 0s que jogam para passar o tempo.
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1.2.0bjetivos

1.2.1. Objetivo Geral

Desenvolver um game narrativo na forma de jogo eletrénico de acdo/aventura, direcionado
ao publico adulto no estilo Plataforma 2D Side-Scroller.

1.2.2. Objetivos Especificos

® Realizar um levantamento de literatura especializada sobre o tema de jogos eletrénicos
buscando identificar os diversos estilos e modelos de narrativas e roteiros possiveis de serem
implementados na atual proposta.

® Buscar estruturas de roteiro apropriadas para construgdo de um jogo.

® Produzir o roteiro do jogo bem como os assets, ou seja, os modelos de personagens e cenarios
de componentes do cenario, que serdo utilizados no jogo.

® Produzir a versdo beta do game: Contendo todas as mecanicas bdsicas de funcionamento e os
assets’ necessarios para a visualizagdo das interagdes dentro de jogo.

3 ~ ‘g ~ .
Assets sdo os elementos graficos que serdo utilizados para compor o game. Entre eles podem ser

encontrados os modelos tridimensionais e os arquivos de animagao desses modelos, as animagdes
bidimensionais utilizadas no game, mapas de textura e todo outro tipo de recurso audiovisual criado/utilizado
no game.



1.3.Justificativa e Motivacao

Devido ao meu primeiro contato com um video-game ter sido numa idade muito jovem, entre os
trés e quatro anos de idade gracas ao meu pai que trabalhava com computadores e tinha acesso a
muitos jogos, pude imergir e acompanhar de perto a evolu¢do dos games durante o final da década
de 1980 e as décadas de 1990 e 2000. Em meados de 2008 juntei-me ao grupo de pesquisa e
desenvolvimento de games Indigente para participar como grafista — ilustrador, modelador,
texturizador e animador — para o passeio educacional Kirimuré. Desde novo interessei-me bastante
pelas narrativas que encontrava nos games e a partir de minha entrada do Indigente, pude
aprofundar-me na pesquisa e no universo profissional desta drea sobre o assunto.

A partir desta pesquisa pessoal e de discussdes com alguns dos membros do grupo, além de
amigos que compartilham da mesma paixao pelos games, pude entender o que tanto me motivava a
jogar e pesquisar sobre o tema: games permitiam apreciar histdrias de uma forma que nenhuma
outra midia me permitia — através da exploracdo e experimentacdo, interagindo com o mundo de
jogo que me era apresentado. Assim como alguns autores ja falaram, os games me apresentavam
um potencial expressivo imenso permitindo-me sentir experiéncias que outros veiculos artisticos ndo
me proporcionavam. Entretanto, havia uma inquietacdo. Para mim, apesar da paixdao pelos jogos
eletronicos existentes, faltava algo nestes games, como se houvesse potencial para que algo mais
fosse produzido, que novas possibilidades fossem experimentadas.

O entendimento desta inquietacdao veio a partir do estudo do tema. Como apontado por Chris
Crawford (2011), famoso game-designer que impulsionou a industria de games entre os anos 70 e 80
em seu famoso “discurso do dragdo” (The Dragon Speech), ja em 1992, havia algo que impedia o
desenvolvimento ndo apenas desse potencial narrativo presente nos games, mas da evolucao dos
games enquanto veiculo de expressao artistica, situacdo presente até os dias de hoje como descrito
por Thomas Grip (2011c). A apropriacdo dos modelos de producdo adotados no cinema tradicional,
para escrita de roteiros e projetos, no processo de desenvolvimento de games, restringia a
experimenta¢do de novas possibilidades narrativas. Em 2000, comegou a circular pela internet o
Manifesto Scratchware, manifesto escrito por um grupo de desenvolvedores de games anénimos
relatando como esta apropriacao, imposta pelas publicadoras de games, estava sendo danosa para a
evolucdo do meio, reforcando as idéias de Crawford em seu discurso. Dando continuidade ao
argumento do Manifesto, Greg Costikyan (2011a e 2011b) revelou-se como um dos autores do
manifesto original e deu prosseguimento a critica tecida sobre a forma de producdo de games.

Ainda em 2008, quando da época de meu ingresso no grupo Indigente, pude entrar em contato
com outros desenvolvedores brasileiros. A partir deste contato tive a oportunidade de observar a
producdo nacional e perceber que, sobretudo com os “jogos educativos”, ndo ha uma boa recepcdo
dos games por parte do publico consumidor brasileiro. Especulando e discutindo com outros
desenvolvedores quanto ao por que desta rejeicdo a producdo nacional, foi possivel perceber que
um dos grandes problemas dos jogos desenvolvidos no Brasil em muitos casos é o ndo entendimento
e familiaridade com o desenvolvimento dessas narrativas interativas.

Observando ndo apenas que o mercado para os desenvolvedores brasileiros tem crescido, como
aponta uma pesquisa feita pela ABRAGAMES (2008) — contabilizando um aumento de 31% nas
vendas de jogos nacionais no ano de 2008 em relagdo ao ano anterior — mas também a
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transformacdo de comportamento que os jogos-eletrénicos causaram no cotidiano das pessoas, que
dos anos 90 para frente passaram a inclui-los em sua vida didaria (FROMME, 2011), percebi a
necessidade de uma investigacao e sistematizacao da construcdao narrativa particular aos games,
como forma de instrumentalizacdo na construcdo dos mesmos.

Como forma de validacdo de resultados da sistematizacdo feita a partir da pesquisa na literatura
sobre o tema, decidiu-se produzir um jogo onde poderemos realizar os testes e, a partir disso, surgiu
o projeto Imaginautas, num esforco conjunto dos membros do grupo de pesquisa — mais
especificamente eu, Fagner Ferreira e Philipe Yuri Arraes, estes estudantes do curso de Ciéncias da
Computagao da UFBA e membros do Indigente.

O projeto justifica-se na necessidade de solu¢des formais para a questdo do entendimento do
papel narrativo jogo dentro do desenvolvimento de games. Formalizar esse processo de
desenvolvimento através do planejamento e producdo de um game, orientado pela literatura
académica e técnica a respeito do tema, ajudard na consolidacdo de uma cultura de
desenvolvimento no segmento, fortalecendo produgdes futuras que venham a ser feitas seguindo a
discussao realizada neste projeto.

Como o processo de desenvolvimento de games desse porte, sobretudo para equipes reduzidas
como no caso atual, demanda muito tempo — levando, em geral, 2 a 3 anos para a conclusdo — entre
os produtos propostos a serem entregues encontram-se, um fragmento do roteiro e do projeto do
jogo — descrevendo a primeira fase do jogo e de todas as mecanicas planejadas para o game — e uma
versdo beta do game, versdo preliminar do produto onde as fung¢des bdsicas para o funcionamento
do game sao implementadas. Esta versdo beta possuird um modelo simplificado do cenario e um
personagem capaz de interagir com ele.



1.4.Metodologia

O projeto serd realizado em dois momentos etapas: um primeiro momento de pesquisa,
buscando fundamentar os processos de desenvolvimento na literatura especializada a respeito de
temas relacionados a andlise e desenvolvimento de narrativas para games e um segundo momento
de desenvolvimento do produto.

Para a pesquisa visa-se atingir um entendimento da estrutura projetual de um game narrativo.
Para isso, primeiramente serd tomada como referéncia a metodologia de desenvolvimento de
narrativas mais tradicionais — como o cinema, a televisdo e o teatro — descrita por autores classicos
do segmento, como Syd Field e Doc Comparato. Elementos construtivos dessas narrativas serao
analisados e sistematizados. Em seguida uma pesquisa sobre particularidades das narrativas
interativas e das narrativas de games serd realizada e comparada com a sistematizacao feita
anteriormente. Por fim, o resultado dessa comparacdo sera sintetizado e exposto na fundamentacgao
tedrica do corpo do projeto.

Para o desenvolvimento do game Imaginautas, serd seguida a metodologia de desenvolvimento
de games apresentada por Jesse Schell (2011) em A Arte do Game Design que foi modificada dentro
do contexto do grupo de pesquisa Indigente para uma equipe pequena de desenvolvimento games.
Esta metodologia é basicamente composta por trés etapas: uma etapa de pré-producdo — na qual
todo material que dard suporte ao game sera produzido; uma etapa de produgdo — onde o game
serd produzido, testado e corrigido — e uma etapa de pds-producdo — onde o game serd preparado
para a publicacdo e todo o material acessdrio que o acompanhard durante a publicacdo e venda
serdo desenvolvidos, além dos acordos para a publicagdo.

Durante a etapa de pré-produgdo, o game deve ser planejado levando-se em conta as limitagGes
impostas pelas necessidades projetuais. Similares sdo analisados a fim de encontrar possiveis
referéncias para o projeto e decisdes com relacdo a formatacdo do game sdo tomadas — género,
estilo, mecanicas, estética e primeiros roteiros — e registradas numa documentagdo, chamada de
Documento de Game Design (DGD ou GDD — do original em inglés “Game Design Document”), a ser
passada para os outros membros da equipe. Neste projeto foi adotado um suporte de escrita do tipo
Wiki para ser mantida online e compartilhada entre os membros do grupo. Esta decisdo foi tomada
levando-se em conta a praticidade em se manter o documento online, a facilidade de organizacdo de
documentos Wiki em multiplas paginas e o controle das alteracdes feitas no documento a partir
desta plataforma.

Apds o planejamento, ao fim da etapa de pré-producdo e inicio da etapa de producdo o material
suporte do jogo sera produzido, como o motor no qual o jogo serd desenvolvido e os conceitos
visuais que servirdo de referéncia para a criacdo do material a ser utilizado dentro do jogo.

Durante a etapa de producdo do game serdo produzidos os assets do game, planejadas e
desenvolvidas as fases, desenvolvido o Sistema de Identidade Visual do projeto, montados os menus
e as interfaces do game e por fim todos esses elementos serdo reunidos num Unico produto que
culminara no game propriamente dito. Durante o todo o processo, testes sdo realizados para
garantir a funcionalidade e verificar a presenca de bugs, além de para validar as decisGes tomadas
durante a pré-producdo. Verificando-se a necessidade, modificacdes sao feitas, o objeto é re-testado
e o ciclo é refeito até que o objeto atinja o resultado final planejado. Esse modelo ciclico de teste é
realizado seguindo a estrutura proposta por Barry Boehm (SCHELL, 2011) e demonstrado na Figura 1.
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Figura 1. Modelo ciclico de desenvolvimento de sotwares proposto por Barry Boehm.

Por fim, durante a pés-producdo, apds o game estar pronto, o material de apoio — banners,
hotsite, trailers e teasers, entre outros — é produzido e publicado. Contatos com representantes de
plataformas de venda online de games como o Steam e o Impulse sdo realizados para negociar a
distribuicdo e venda do game.
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2. Problematizacao

2.1.Briefing

® Descricdo do Produto:

Game narrativo de acdo/aventura no estilo de jogabilidade Plataforma 2D Side-Scroller que
conta a histéria do dia-a-dia de brincadeiras de um grupo de criancas com idades préximas dos
sete anos.

® Responsavel:

Jodo Pereira Lemos Costa

® Data de Inicio:

14/03/2011

® Previsdo de entrega:

25-11-2011
® Publico-alvo:
Jogadores Hardcore, jovens e adultos - acima dos 21 anos.

® Modelo Produtivo:

Producdo Independente.

® Requisitos e Restrigdes Projetuais:

Deve ser produzido para as plataformas PC e XBOX 360, utilizando o Framework XNA 4.0.
Utilizar o minimo de recursos financeiros possivel.

® Distribuicdo:
O jogo visa ser distribuido através de plataformas de venda online.

® Objeto a ser entregue:

Versdo Beta do jogo, contendo modelo simplificado do cendrio e um personagem capaz de
interagir com ele.
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2.2.Fundamentacdo Tedrica

2.2.1. Games e Narrativas

Como contar uma histéria através de um game? Antes de discutir as narrativas dentro dos
games, é preciso compreender o que sdao games e o que é uma narrativa, uma vez que o tdpico
narrativa em games ja causou muitas discussGes controversas no meio académico (FRASCA, 2003).

Games, ou Video Games, sao termos em inglés usados neste trabalho para designar jogos
feitos para o meio eletroénico. Jogos, entretanto, ndo possuem uma defini¢cdo clara (FRASCA, 1999).
Segundo Frasca o termo “jogo” é geralmente relacionado a nocdo de “brincadeira”, e ambas as
noc¢des podem ser entendidas como uma atividade recreativa, praticada voluntariamente e regida
por regras. A distincdo entre os conceitos é feita nos resultados de ambas as atividades (brincadeiras
e jogos). Enquanto em uma brincadeira ndo ha nenhum objetivo especifico, exceto a satisfacdo dos
participantes, nos jogos a atividade é realizada buscando objetivos especificos e produzindo ao final
da atividade situacdes como vitéria e derrota, entre outras.

Mas o fator mais importante a ser levado em conta tanto para o jogo quanto para a
brincadeira é a interatividade. Markku Eskelinen define a atividade de jogar como “pratica
configurativa”, implicando na necessidade de agentes para o desenvolvimento dos estados no qual o
jogo pode se configurar (vitdria, derrota, progressdo de fase, fim de jogo e etc.) e a situa¢do no qual
acontecem como uma combinac¢do de fins, meios, regras, equipamentos e acSes manipulativas
(ESKELINEN, 2001), colocando como fundamental a participacdo e acdo do jogador para a existéncia
dessa situacao.

J4 a narrativa trata da transmissdo de uma histdria para um interlocutor. Diversos estudos a
respeito da construgao da narrativa existem, num campo de estudos conhecido como Narratologia.
Embora outros elementos possam estar presentes, a condicdo fundamental para a existéncia de uma
narrativa, dentro de uma perspectiva tradicional, é “uma sequéncia de eventos envolvendo
individuos pensantes, conectados por relagGes causais, motivadas por um conflito, buscando uma
solucdo” (RYAN, 2011, p. 2).

Embora possa parecer simples a idéia de inserir uma narrativa num jogo, a discussdo a respeito
desse tipo de possibilidade gerou um debate fervoroso no campo dos Games Studies® (FRASCA,
20011a) - debate foge do escopo deste trabalho ser relatado em detalhes. Os argumentos
apresentados foram: de um lado, pelo grupo denominado de Narrativistas, composto por
académicos que utilizam das teorias narrativas e literdrias como base para o estudo das midias
interativas, que enxergam nos games a possibilidade de explora-los sob a perspectiva narratoldgica;
e os ludologistas, composto por alguns académicos que estudam os jogos, brincadeiras e games por
seus aspectos proprios, que argumentavam a dificuldade de se estudar os games sob uma ética
narratolégica em func¢do das diferencas entre os mesmos.

O principal problema constatado ao longo de todo o processo de debate - e que ambas as partes
reconhecem a existéncia -, consiste de que a inser¢cdo de uma estrutura narrativa tradicional dentro
de um game restringe a possibilidade de interatividade dentro do game, o que em muitos casos

Campo de estudos no qual sdo realizadas as pesquisas a respeito de jogos, brincadeiras e
games.
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subtrai a experiéncia de jogo. Este problema é apresentado por Marie-Laure como “paradoxo
interativo” no qual ha a dificuldadede integrar o comportamento imprevisivel do usudrio (uma
pratica realizada de baixo para cima, ou seja, do usuario para o programa) com uma sequéncia
fechada de eventos que constitua uma narrativa (um ordenamento interessante de eventos que
exige um planejamento e execugao de cima para baixo, do programa para o usuario) (RYAN, 2011).

Mesmo assim solucdes sdo propostas. Este projeto visa a construcao de um Game Narrativo
seguindo as ideias da pesquisadora Marie-Laure, e suas concep¢des sobre Jogos Narrativos e
Historias Jogdveis; do pesquisador Henry Jenkins e seu estudo a respeito da pratica do Game Design’
no desenvolvimento de estruturas narrativas nos games; o estudo sobre uso de principios
dramdticos no desenvolvimento de interfaces homem-computador de Brenda Laurel; e
consideracdes feitas pelos desenvolvedores Thomas Grip e Jeroen Stout a respeito de soluces de
Game Design para inser¢ao de elementos narrativos num game, entre outros pesquisadores.

2.2.2. Jogos Narrativos e Histdrias Jogaveis

Marie-Laure apresenta duas formas pelas quais narrativas podem ser criadas dentro de um
game. A primeira forma, denominada por Marie-Laure como Jogo Narrativo, trata de um game no
qual o “significado narrativo estd subordinado as a¢des do jogador” (RYAN, 2011, p. 4). Neste tipo de
game, os elementos narrativos sdo inseridos de forma a enriquecer a experiéncia do jogador,
criando, por exemplo, objetivos mais concretos para o jogador buscar, como salvar a princesa do
dragdo, impedir a invasdo de suas terras, desvendar um crime ou servir o café mocha da mesa 7 a
tempo. Neste tipo de game existem “regras claras de funcionamento do jogo que levam a estados
bem definidos de vitdria e derrota, e o prazer obtido com a atividade reside na tensdo da
competicdo ou na satisfacdo em resolver problemas” (RYAN, 2011, p. 5). As séries Half-Life, Max
Payne e Grand Theft Auto sao alguns dos mais conhecidos exemplos desse tipo de game.

Ill

A segunda forma, denominada como Histéria Jogavel, compreende um game no qual “as
acBes do jogador estdo subordinadas a histdria” (RYAN, 2011, p. 4), ou seja: o gameplay® tem como
objetivo a criagdo de uma narrativa. Na Historia Jogdvel ndo ha estados de vitéria ou derrota, as
regras de interacdo com o mundo sdo definidas durante a partida pelo jogador, o propdsito do

jogador n3o é “zerar o jogo” ’

e sim observar o desenvolvimento do mundo da histdria, e “o prazer
obtido reside no livre uso da imaginacdo, em adotar identidades estrangeiras, formar relagdes
sociais, construir objetos, explorar ambientes e acima de tudo na criagcdo de representagdes” (RYAN,
2011, p. 5). Jogos de simulagdao como The Sim, Flight Simulator e dramas interativos como Fagade

sao exemplos de Histdrias Jogaveis.

Embora as formas se distingam bastante entre si, elas ndo sdo absolutas, podendo haver
interpenetracdo entre ambas as estruturas. Marie-Laure atribui dois modos de construgao de
narrativas, para distinguir estas formas de game: dentro dos Jogos Narrativos a historia é construida
segundo uma abordagem “de cima para baixo” de maneira impositiva: o jogador progride através de

5 P . o~
Termo usado entre os desenvolvedores de games para se referir a desenvolvimento e as solugées

projetuais de um game.
6 De acordo com o Game-Research Dictionary o gameplay envolve a experiéncia completa de jogo
experimentada pelo jogador.
7 ~ ™ . . . . [ . .
Expressdo popular utilizada por jogadores para dizer que o jogo foi finalizado, vencido.
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um ou mais caminhos predeterminados; nas Histérias Jogdveis a historia é construida de maneira
ndo impositiva, “de baixo para cima”, sendo gerados a partir das decisdes tomadas pelo jogador.
Mas ndo é negada a possibilidade de juntarem-se os modos de constru¢do, como apontado por
Marie-Laure:

“A abordagem “de cima pra baixo” e a “de baixo pra cima” ndo sdo mutuamente
excludentes: elementos impositivos podem ser utilizados em sistemas construidos “de baixo
pra cima” para criar forma narrativa apropriada ao produto final, enquanto que sistemas “de
cima pra baixo”, como ja discutido, ndo seriam interativos se ndo encontrassem uma
maneira de integrar as interagdo do usuario em seu arco narrativo” (RYAN, 2011, p. 12).

Este tipo de integracdo pode ser percebida em games como os RPGs® da Bethesda Softworks,
desenvolvedora norte-americana de games. Estes games podem ser identificados como Jogos
Narrativos por apresentarem uma narrativa construida por caminhos predeterminados, entretanto,
oferecem ao jogador um grau tal de liberdade muitas vezes as acdes do jogador tornam-se
subordinadas a historia. Em Fallout 3 o protagonista tem, em diversos momentos durante o jogo, a
possibilidade tomar decisbes que alteram radicalmente a progressao da histéria, possibilitando
interacdo com determinados eventos e impedindo a interacdo com outros. Num exemplo mais
extremo deste jogo, hd uma passagem em que o personagem do jogador pode decidir entre ajudar
os moradores da cidade de Megaton desarmando uma bomba nuclear presente no centro da cidade,
ou explodir a bomba — como ilustrado na Figura 2 — que 13 esta presente a mando de moradores da
cidade de Tempenny Tower. Caso a cidade seja salva, todos os cidadaos de Megaton e as diversas
possibilidades de interacao possiveis sdo preservados, mas as missdes e locais de Tempenny Tower
estardo inacessiveis ao jogador.

Figura 2. Cidade de Megaton sendo destruida, no game Fallout 3.

8 RPG: Sigla para Role Playing Game, sao jogos de interpretagdo personagens. Existem diversos tipos de

RPGs tanto para o meio digital quanto em livros para serem jogados presencialmente. De acordo com o
dicionario do Video Game Console Library: “Este género foca em um personagem central controlado pelo
jogador e envolve aventurar-se por um mundo(s) para alcancgar diversos objetivos a fim que a histdria avance.
Recolhimento de itens e progressdo de caracteristicas/niveis também sdo recorrentes neste género.”
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Cada uma dessas abordagens traz suas vantagens e desvantagens. Para o desenvolvedor sdo
Obvias as vantagens de se utilizar um método impositivo, uma vez que as solugbes desse tipo sdo de
mais facil implementacdo e planejamento, uma vez que ndo tem uma preocupacdo tdo grande com
o comportamento do usuario e ainda auxiliam na construcdo de uma linha narrativa coerente,
entretanto ha uma perda na interatividade permitida ao jogador. Como, entdo, saber quando optar
por uma abordagem ou por outra durante o processo de desenvolvimento?

2.2.3. Imersao, Significado e Agenciamento na construg¢ao narrativa

Muitas vezes quando assistimos a algum filme, ou lemos a um livro temos a sensagao de
sermos transportados para dentro dele. Os dramas dos personagens que nds acompanhamos
durante a histéria, em algum momento passam a ser nossos dramas, suas conquistas passam a ser
nossas conquistas e suas derrotas as nossas derrotas. Embora ndo possamos decidir pelos
personagens de uma narrativa, sentimos a todo instante como a decisdes tomadas por ele ao longo
da historia tivessem sido tomadas por nés. Uma sensacdo semelhante ocorre com um game
narrativo. Num determinado momento um vinculo empatico é formado com o personagem que o
jogador interpreta e com o mundo no qual ele se encontra. Esse efeito é conhecido como Imersao, e
um elemento bastante apreciado no mundo dos games. Em qualquer revista, ou site, de critica de
games é possivel encontrar uma resenha de game elogiando um jogo pela sua capacidade de criar
Imersdo.

Janet Murray definiu o efeito da imersdo como “suspensdo da descrenca” (MURRAY, 1997, p.
111). No momento em que o jogador imerge no jogo, ele deixa de desacreditar o mundo virtual e
passa a encard-lo como sua prépria realidade. Todas as suas a¢des refletem aquilo que ele busca no
mundo virtual.

Embora ndo sejam obrigatérios, os elementos narrativos ajudam a construir sensagao de imersdo, ao
adicionar coeréncia as a¢des que acontecem na tela. Numa perseguicao de carros, por exemplo, o
efeito de imersdo se torna mais evidente para o jogador se houver alguma motivacdo para que a
acao seja realizada. Adicionando elementos narrativos a essa situa¢do, como transformar os agentes
envolvidos em personagens com motivacdes reais — uma corrida de rua ilustrada na Figura 3 e um
ladrao de carros em fuga representado na Figura 4 — permite a imersGo dentro do espaco de jogo.

Figura 3. Corrida no game de Need for Speed Pro Figura 4. Perseguicao no jogo de agao GTA 4.
Street.
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N3do apenas os elementos narrativos podem ajudar construir a imersao no espaco ludico do game,
como formas distintas de imersdao podem existir no espaco narrativo. Marie-Laure distingue os
efeitos da imersdo ludica — no qual o usudrio imerge na realizacdo da atividade com a qual esta
comprometido, como uma partida de tetris, um jogo de xadrez ou apenas tentar ndo pisar nos
paralelepipedos da calgada — da imersGo narrativa — no qual o usuario imerge no espago narrativo e
passa a se envolver com a construcao e contemplagdo deste espaco — e descreve quatro tipos de
imers@o narrativa — a imersGo espacial, a imersGo epistémica, a imersdo temporal e a imersGo
emocional — que refletem formas de construgdes narrativas possiveis nos games (RYAN, 2011).

O primeiro tipo de imersdo, a imersdo espacial, diz respeito a credibilidade atribuida ao
espago no qual se situa a narrativa. Nos games, este espaco manifesta-se como o universo, ou a
ambientacdo no qual o jogo estd contido. Pode ser um espaco abstrato, como a ambientacdo de
Tetris ou um espaco que reflita, ou assemelhe-se a alguma realidade, como o universo de Half-Life 2.
O importante para que haja este tipo de imersdo é a credibilidade atribuida ao espaco exposto
através do game por parte do jogador. A imersdo espacial é um recurso fortemente presente na
criagdo do que Henry Jenkins chama de Espagos Evocativos (JENKINS, 2011). Nestes espacos, mesmo
ndo havendo uma narrativa formalmente construida, é possivel sentir a presenca de fortes
elementos constituintes de uma histdria que passa a ser utilizada pela imaginacdo do usudrio para
completar as possibilidades narrativas. Estes espag¢os evocativos sao bastante utilizados na
construcdo de parques temadticos, como por exemplo, os da Disney. Embora os espacos do parque
ndo contem histérias por si sé, a devida utilizacdo dos elementos tematicos e demais aspectos da
ambientacdo permitem que os usudrios se sintam imersos nas atracdes e possibilite a criacdo das
experiéncias planejadas, como o medo numa casa mal-assombrada ou a senso de aventura numa
atracdo tematica pirata. Nos games, estes espacos evocativos podem ser utilizados para criar a
sensacdo de identificacdo com o ambiente de jogo, e, desta forma, conduzir o comportamento do
jogador para que ele aja da maneira que é esperado, como ilustrado pela Figura 5 onde o jogador do

Bl

Figura 5. O ambiente arido e opressor de Fallout 3 contextualiza o usuario num ambiente de extrema
dificuldade de sobrevivéncia, onde tudo é permitido para continuar vivo.
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game Fallout 3 encarna o papel de um sobrevivente num mundo apocaliptico e é guiado pela
ambientac¢do a interpretar o personagem com a cautela necessaria para permanecer vivo.

A imersdo temporal abarca o envolvimento do usudrio com o desenvolver da trama — a
solugdo do motivo que conduz o enredo. Este tipo de imerséGo — pautada no estimulo a curiosidade
do usuario — é criado em outros meios narrativos como livros, filmes e televisdo através do
encadeamento dos eventos que compdem a histdria a ser narrada a fim de prender a atengao do
interlocutor. Segundo Syd Field, boa parte das histdrias interessantes pode ser estruturada seguindo
o modelo de trés atos com dois pontos de virada (FIELD, 2001). Neste modelo a histéria é contada de
maneira linear, com um comeg¢o, um meio e um final, que organizam o desenvolvimento da histdria,
e dois pontos que conduzem a ligacao entre estas partes. Segundo Marie-Laure, este tipo de imersdo
pressupbe trés efeitos narrativos, necessarios para que haja a imersdo no desenvolvimento da
trama: curiosidade, surpresa e suspense. Nos games, esta estrutura linear de desenvolvimento de
historia também pode ser trabalhada, utilizando-se elementos impositivos de narragdo — como cut-
scenes’ e eventos escriptados™ — para contar a histdria, produzir este tipo de imersdo e
consequentemente estes efeitos. Entretanto, devido a natureza interativa dos games, outros
mecanismos podem ser utilizados para prender a ateng¢do do jogador e aticar sua curiosidade. Dada
a ja mencionada natureza configurativa da pratica de jogar, a imersdo temporal pode surgir dentro
de um game através da curiosidade do jogador em conhecer os resultados de uma determinada acdo
no desenvolvimento do jogo. Este tipo de imersGo encontra-se intimamente relacionado a uma
narrativa emergente, “que ndo é pré-estruturada ou pré-programada, tomando forma através do
desenvolvimento do jogo” (JENKINS, 2011) e é construida pelo jogador e de alguma forma
compativel com os elementos de desenvolvimento narrativo “de baixo pra cima”.

Quando, por exemplo, um jogador de The Sims realiza um flerte com um personagem do
computador, como ilustrado pela Figura 6, estda sendo motivado pela curiosidade de saber o

9 . . s . o~
“Cut-scene: Cena dramaticamente importante, eventualmente exibida sem a interagdo do

jogador. A cena é tipicamente mostrada para motivar uma mudanga na trama do game e exibida fora do
motor de jogo” (GAME-RESEARCH DICTIONARY, 2011).

10 Eventos escripitados sdo eventos definidos no roteiro e inseridos no game através da
codificagdo do jogo, sem que de maneira integrada ao proprio game.
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resultado de uma acdo e pela vontade de concretizar o resultado esperado.

Da mesma maneira, um jogador de Amnesia: The Dark Descent imerge no game através do
suspense pela espera em saber se 0 monstro que o persegue aproxima-se, ou ndo, pelo corredor a
sua frente, conforme a Figura 7.

Figura 7. Atmosfera sinistra de Amnesia: The Dark Descent.

A imersdo epistémica, seguindo a mesma linha da imersdo temporal é criada pelas
expectativas e curiosidades do jogador com relacdo a histéria. Entretanto, enquanto a ultima foca na
curiosidade em se descobrir o que pode ou vai acontecer no desenvolvimento da historia, a primeira
baseia-se no entendimento dos elementos da histdria que residem no passado. A imersdo epistémica
encontra-se no desejo de conhecer e entender aquilo que se passa por de trds do que conseguimos
enxergar dela, tanto o que se passa antes do inicio da narrativa, quanto o que corre paralelo a
histéria contada diretamente. Nos filmes, livros e outras narrativas mais tradicionais, esta forma de
narrativa estd associada ao ordenamento pelo qual esses eventos sdo passados ao jogador, através
de técnicas como flashbacks e flashfowards, ou apenas através de uma edicdo menos convencional e
ndo linear. Nos games, o controle do fluxo de informacdo ndo estd mais nas maos do desenvolvedor
do que nas maos do jogador. O controle das informacgbes que serdo passadas ao jogador se da pela
forma narrativa que Henry Jenkins chama de Narrativa Incorporada (JENKINS, 2011). Nesta forma
narrativa, pedacos de informacado de histéria sdo incorporados a objetos e locais, para que o jogador
possa encontra-los e interagir com eles livremente.

Por fim, a imersdo emocional diz respeito ao envolvimento sentimental/emocional dos
jogadores. Este envolvimento estd relacionado aos dois tipos de sentimentos/emog¢des que
experimentamos na vida real:

“(...) os direcionados a nés mesmo e os direcionados aos outros através da
experiéncia conhecida como empatia. Os direcionados a nds mesmos dizem respeito aos
nossos desejos e o sucesso das acdes que nds realizamos para atendé-los. Mesmo em
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emocOes que envolvem sentimentos pelos outros, tal como amor e ciimes, o outro é um
objeto numa relagdo bipolar determinada pelos desejos do experimentador. Mas ndo com a
empatia: através da simulagdo mental da situacdo pela qual o outro passa, fingindo ser o
outro e imaginando seus desejos como se fossem 0s nossos é que sentimos alegria, pena ou
tristeza por eles” (RYAN, 2011).

Nos games, tal qual constatado por Marie-Laure, hda uma presenga muito mais intensa das
emocoes direcionadas ao proprio jogador do que relagbes de empatia por outros personagens em
razdo do carater ludico dos games. Esta ludicidade conduz os jogares a realizarem seus desejos
através do cumprimento de certos objetivos (RYAN, 2011). Nesse tipo de atividade, os personagens,
fundamentais para criacdo de sentimentos e de empatia, sdo desenvolvidos para atender uma
funcdo mecanica e utilizados pelo jogador como meios para alcancar seus objetivos. Por isso ndo ha
uma interacdo adequada entre jogador e outros personagens para a forma¢do da empatia e de
sentimentos por eles. Thomas Grip propde como solucdo o desenvolvimento de situacdes com
objetivos mais abstratos (GRIP, 2011a). Através de mecanicas de jogo que permitam o usuario
apenas experimentar determinadas situa¢Oes, e amparado pelas outras formas de imersdo, o
desenvolvedor pode conduzir o surgimento de determinadas emogdes de empatia e sentimentos e
criar uma imerséo emocional.

Estes efeitos de imersdo narrativa nos games sdGo criados tendo em mente o que Grip
(2011a) chama de Significado. Segundo Thomas Grip, em todo tipo de trabalho criativo, o criador
deseja expressar algo. Este “algo” a ser expresso pode ser uma emog¢do, uma sensagao, uma
situacdo, uma idéia, a descricdo de um evento. E é este “algo” a ser expresso que Grip chama de
significado. Tendo em mente um significado desejado para cada acdo planejada no jogo, o
desenvolvedor tem como objetivar seu projeto a fim de criar uma determinada sensacdo de imersao.
Se for desejado criar no jogador uma determinada empatia por um agente, os recursos narrativos
apropriados devem ser utilizados para produzir este efeito.

E para que isso tudo possa ser feito, um elemento é fundamental: o jogador. Para que a
experiéncia seja significativa para o jogador e o significado expresso obtenha maior éxito, o jogador
precisa sempre ser levado em consideracdo durante os processos projetuais. E, uma vez os games
sdo praticas configurativas e necessitam da interacdo do usudrio para acontecerem, é de
fundamental importancia que a capacidade do jogador de decidir interfira na experiéncia. A essa
capacidade do usudrio de se tornar agente e interagir com o espago virtual, Janet Murray atribui o
nome de Agenciamento (MURRAY, 1997). Este efeito permite que o jogador sinta-se significativo no
ambiente em que esta imerso, percebendo relacdes de causa e consequéncia entre as acdes
desempenhadas por ele e os resultados obtidos, e imergindo profundamente o jogador no espago
que lhe é apresentado no game.
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2.2.4. Passagem do Tempo nos Games

Uma caracteristica peculiar dos games é como ocorre a passagem do tempo dentro deles.
Em games abstratos, como Tetris ou Xadrés, apenas uma dimensao temporal pode ser observada,
assim como demonstrado pela Figura 8: o tempo de jogo (JUUL, 2004).

Tempo de jogo

Figura 8. Progressao do tempo de jogo.

O tempo de jogo consiste do encadeamento cronolégico das acGes do jogador dentro do
espaco do game. Estas acdes movimentam o desenrolar do tempo de jogo de um estado inicial com
uma situacdao de jogo anteriormente determinada, a outro estado no qual a situacdo do estado
inicial foi alterada.

Em jogos onde o aspecto narrativo estd presente outra dimensdo temporal também se faz
presente: o tempo de evento. O tempo de jogo é definido a partir do encadeamento cronolégico dos
eventos narrativos que acontecem dentro do espa¢o do jogo (JUUL, 2004). Nestes games a
progressao dos estados que compdem uma partida, uma sessao de jogo, dentro da dimensao do
tempo de jogo produz uma correspondéncia dentro da progressao do tempo de evento.

Segundo Jesper Juul as correspondéncias entre estes tempos podem ser correlacionadas
através do que ele chama de mapeamento (JUUL, 2004), como pode ser observado na Figura 9.
Quando uma acgdo do tempo de jogo possui uma projecdo no tempo de evento esta agdo foi
mapeada, possuindo correspondéncias em ambos as dimensées temporais dentro do jogo e provoca
a percepcao de desenvolvimento da narrativa através da acao do jogador.

Tempo de jogo

Tempo de evento

Figura 9. Tempo de jogo mapeado.

Este mapeamento pode ter correspondéncias diretas ou representativas (JUUL, 2004). Em
determinados jogos a correspondéncia entre o tempo de jogo e o tempo de evento é equivalente:
um minuto de tempo de jogo corresponde a um minuto de tempo de evento. Em outros um minuto
de tempo de jogo podera corresponder a representacdo de uma semana de tempo de evento, como
representado na Figura 10.
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dois minutos

Tempo de jogo ¥ i

Tempo de evento

-

um ano
Figura 10. Tempo relativo dentro do jogo.

Esta variacdo no fluxo do tempo pode ser utilizada para gerar percep¢bes diferentes no
jogador. Por exemplo, uma reducdo no ritmo da passagem de tempo de evento num jogo do estilo
shooter pode proporcionar o jogador uma percep¢do de maior concentragdo na realizagdo de
determinadas tarefas.

Figura 11. Imagem do jogo Max Payne 2: The Fall of Max Payne.

No jogo Max Payne 2: The Fall of Max Payne (Figura 11), um recurso chamado "Bullet Time"
é utilizado para diminuir a passagem do tempo de evento em relagdo a passagem de tempo de jogo
durante curtos espagos de tempo, permitindo que o jogador possa refletir sobre o que fazer em
situagbes complicadas. Entretanto a relagdo entre estas dimensGes temporais, quando mal-
planejadas, pode torna-se desarmoniosa e provocar diversas quebras de imersdo ao longo do game.

Inicialmente, o maior ponto de desarmonia entre as dimensdes temporais diz respeito a
cronologia do tempo. Enquanto em outras formas narrativas, e em cut-scenes nos games, o uso de
recursos de controle do tempo narrativo como Flashbacks e Flash-Fowards, para revelar
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acontecimentos no passado ou futuro da histdria, é fundamental para a construcdo da
dramaticidade, nos games podem ocasionar sérios conflitos. No caso do Flashback, por exemplo, é
possivel que em agdes realizadas em cenas de Flashback, anteriores a cenas com as quais o jogador
ja teve contato, tornem cenas que ja aconteceram impossiveis de terem acontecido, como descrito
por Juul (2004). De maneira semelhante, Flash-Fowards podem criar a sensagao de inevitabilidade
nas acdes do jogador, reduzindo a percepgao de agenciamento e quebra de imerséo. Devido a essas
dificuldades, a maior parte dos games é construida de maneira cronoldgica, com os eventos
sequencialmente arranjados.

Outra grande dificuldade reside na insercdo de a¢Ges ndo mapeadas do tempo de jogo,
geralmente cut-scenes e outros eventos impositivos. Tal qual mostrados por Juul (Figura 12), estes
eventos ndo correspondem a acdes tomadas pelo jogador (JUUL, 2004) e muitas vezes ndo refletem
as decisGes que os jogadores gostariam de tomar.

Tempo de jogo

s
Mapeamento de _— S
Cut-Scenes | | ‘11
Tempo de evento
¥ >

Figura 12. Mapeamento de Cut-Scenes dentro do jogo.

Tal qual insercdo de flash-fowards realizados no tempo de jogo, este tipo de acontecimento
pode produzir similar quebra de imersdo, com o jogador insatisfeito por ndo ver suas a¢oes refletidas
no desenvolvimento da histéria, causando a percep¢do de uma desarmonia no mapeamento do
tempo de jogo no tempo de evento.

Devido ao fato de games geralmente serem pesados demais para serem carregados de uma
Unica vez na memoaria RAM das maquinas e lidos e interpretados pelo computador responsavel por
isso (seja um PC, um MAC, um console ou celular), eles tendem a ser carregados em partes.
Tradicionalmente essas partes sdo organizadas em fases, estdgios no qual o jogador navega e
possuem comecgo, meio e fim. Ao fim de cada fase, os arquivos da fase anterior sdo substituidos
pelos arquivos da fase seguinte dentro da memdria e entdo o ciclo recomeca. Este tipo de
organizacdo da leitura das fases por vezes gera um problema na coeréncia da organizacdo da
narrativa do game. Esta incoeréncia ocorre quando ndo ha um bom planejamento na transicdo entre
as fases e o jogador ndo consegue compreender como se da a transmissdao de um estado para outro
(JUUL, 2004).

Por fim, ha os problemas acarretados pelo mau uso dos sistemas de salvamento. Os sistemas
de salvamento ou de saves, como sdo chamados nos games de lingua inglesa, sdo sistemas que
possibilitam o registro dos estados dos jogos durante uma sessdo, para que uma partida nao
finalizada possa ser retomada posteriormente. Em geral, sdo utilizados para permitir que o jogador
possa interromper uma sessdo de jogo antes do final do mesmo sem que o progresso ao longo da
histéria seja perdido. Entretanto, muitos games possuem mecanicas de progressao baseadas na
tentativa e erro e utilizam os sistemas de salvamento como parte deste processo (JUUL, 2004).
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Nestes games, o jogador é obrigado a recarregar um save toda vez que um erro é cometido,
repetindo a acdo até que o éxito seja obtido. Como apontado por Juul (2004) este tipo de sistema,
guando empregado desta forma, provoca a quebra da imersdo temporal devido a uma manipulacdo
inconsistente no tempo de jogo.

2.2.5. Trama, Conflito, Construcao das Personagens e Narrativas
Emergentes

Por fim, o elemento mais importante da constru¢cdo da narrativa, seguindo a tradicdo
narrativa do teatro, literatura, cinema e outras narrativas lineares. A trama é a histéria que se
desdobra diante do interlocutor, pois, para haver uma narracao, algo precisa ser narrado. Seguindo a
definicdo de Ryan (2011) para narrativas, esta trama sera composta por uma histéria com comeco,
meio e fim, desenvolvida através de acdes realizadas por personagens motivadas por um conflito.
Para Comparato (2009) durante o desenvolvimento do roteiro ou projeto de uma histéria estes
componentes podem ser sintetizados em apenas dois elementos: o conflito e as personagens.

O conflito é o grande motivador da histéria. E em funcdo dele que os eventos da histdria
ocorrem. O “Conflito designa a confrontacdo entre forcas e personagens por meio da qual a acdo se
organiza e vai se desenvolvendo até o final” (COMPARATO, 2009, p. 57). Sem uma razdo para o
acontecimento da acdo, ndo ha por que haver a acdo e, consequentemente a histéria ndo avanga.
Para Syd Field o conflito estd no centro da construcdao dramdtica da histéria:

“Todo drama é conflito. Se vocé conhece a necessidade do seu personagem, pode criar

obstaculos que preencham essa necessidade. Como ele vence esses obstaculos é a sua
histéria. Conflito, luta, vencer obstdculos sdo os ingredientes primarios de todo drama. Da
comédia também. E responsabilidade do escritor gerar conflito suficiente para manter o
publico, ou o leitor, interessado. A histdria tem sempre que mover-se para adiante, na
direcdo de sua resolucgdo.” (2001, p. 25)

Ja as personagens sdo as representantes das acGes que ocorrerdo na transcorrer da historia.
Ele é estruturado através de sua personalidade, seu histdrico e seu comportamento e definido pela
acdo que se desenvolve. A personagem, como descrita por Comparato (2009), apresentada na ficgao
tradicional é construida por seus tracos de personalidade e outras caracteristicas fisicas e
psicoldgicas e para representar pessoas e outras entidades com um comportamento bem definido
na narra¢do, mas s6 podem ser percebidas pelo interlocutor pelas a¢Ges que realizam no desenrolar
da histdria, através das quais manifestam suas personalidades. Embora ele seja uma representacdo
de um agente consciente, hd uma linha muito ténue separando o personagem da acdo, uma vez que
s6 podemos observar as personagens a partir de suas a¢ées. Em fungao disso, no drama cldssico,
pensado por Aristételes e presente até hoje em nossas formas narrativas, o objeto representado no
drama é a acdo, ndo a pessoa (ARISTOTELES apud LAUREL, 1992).

Como conseqliéncia dessa relacdo entre conflito e personagem e acdo, ha o
desenvolvimento da trama na narrativa tradicional através da forga autoral impositiva: a partir da
definicdo prévia das acoes e reacdes dos personagens na trama, motivados pelo conflito. Entretanto,
como ja discutido anteriormente, a imposicdao dos acontecimentos da histéria do jogo provoca o
surgimento do “paradoxo interativo”.
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Aylett e Louchart(2003) propéem uma alternativa para este modelo, sistematizando o
planejamento da narrativa a partir de uma abordagem menos ortodoxa e pesquisada, presente na
nos RPG’s de mesa tradicionais. Neste tipo de jogo o foco dado a progressdo da trama é mudado
para a construcdo do personagem. Embora haja a construcdo de uma trama, ela acontece apenas
hipoteticamente, uma vez que as a¢Oes sdo realizadas pelos jogadores — os agentes de interagdo
presentes em jogo representando os seus respectivos personagens — a partir da interpretagdo de
eventos descritos pelo narrador — também conhecido como mestre de jogo e que atua como
mediador da histdria. Essa trama hipotética ird adaptar-se conforme os papéis sdo desempenhados
pelos jogares e o narrador ird adotar uma solucdao que seja mais interessante para a progressao da
histdria e coerente com os papéis que o proprio narrador desempenha.

Este tipo de abordagem aproxima-se do que é encontrado em jogos de simulacdo e outros
que podem ser classificados como “Histdrias Jogdveis”. Embora elementos narrativos impositivos
possam ser inseridos nestes jogos para dar certa direcdo ao jogador, como acontece nos RPG’s,
grande parte de seu desenvolvimento acontece na simulacdo que ocorre dentro do jogo, da
interpretagdo que os agentes fazem de seus personagens e das rea¢les causadas pelas a¢Ges destes
agentes. Através deste processo a histdria, a organizacdo de eventos coerentes numa sequéncia
linear, surge de maneira natural, sem que haja muita interferéncia autoral do projetista. A este tipo
de narrativa, Aylett e Louchart atribuem o nome de narrativa emergente (2003).

Neste tipo de narrativa a histéria ndo é planejada em linearmente em “comeco, meio e fim”.
Ao invés de seguir um modelo impositivo, a narrativa deve ser guiada a partir de um modelo
participativo composto de “contextualizacdo, alocacdo de papéis, interacdo, e retorno de
informacdes” ** (AYLETT; LOUCHART, 2004, p. 6). Este modelo segue o padrdo encontrado numa
sessao comum de RPG de mesa, no qual os jogadores no comeco da sessdo sdo contextualizados
sobre o cenario com o qual irdo interagir, definem quais papéis irdo interpretar, interpretam e
interagem com as situacGes que lhes sdo passadas pelo narrador e, ao final da sessdo, sdo
informados a respeito das conseqiéncias de suas escolhas durante o jogo. Embora esta organizacao
represente a macro-estrutura de uma narrativa desse tipo, pode também ser percebida em sua
micro-estrutura. Durante o curso do jogo, a cada vez que os jogadores se deparam com uma
situacdo, passam por todo o processo de organizacdo narrativo sendo informados do que ocorreu,
ponderando a respeito de como agir, agindo, sendo informados do resultado das a¢Ges e reiniciando
0 processo até que a situacdo em questdo seja finalizada.

Deve ser notado que embora a maior parte dos eventos presentes neste tipo de narrativa
ndo sejam definidos impositivamente, é necessario que eles possuam uma coeréncia narrativa
(AYLETT; LOUCHART, 2004), conseguida a partir da atribuicdo de condi¢Ges légicas para o
acontecimento da mesma. Estas condi¢des devem ser atendidas conforme a interagdo entre as
personagens ocorre dentro do processo narrativo. Aylett e Louchart (2004) descrevem regras gerais

de orientac¢do do planejamento de uma narrativa emergente:

" Traducdo do autor. “Back-stories, role allocation, interaction, debriefing” (AYLETT; LOUCHART,
2004) no original em inglés.
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Regral | A histéria deve ser percebida como um processo, dinamicamente ao invés analiticamente.

Regra 2 | Atrama é no maximo hipotética. Ela deve ser composta de eventos hipotéticos inter-relacionados.

Regra 3 Eventos da trama sdo planejados previamente, algum controle pode ser tido para certos resultados de eventos.

Regra4 | Planejamento da narrativa deve ser feito antes ao invés de durante a performance.

Regra5 | Atrama é criada enquanto diferentes personagens interagem entre sim, em tempo real.

Regra 6 | Ambientes e Props devem ser complementares a trama hipotética e aos elementos da trama.

Regra 7 Personagens devem ser escritos para interagdo, ou seja, com comportamentos ricos, profundos e emocionalmente envolventes.

Regra 8 | O usudrio deve ser considerado como participante da performance em vez de espectador ou autor.

Regra 9 | O usudrio deve ser encorajado a interpretar um personagem e deve ser penalizado por ndo o fazer.

Regra 10 | O envolvimento e interesses do usudrio devem ser as Unicas raz6es para que a performance acontega.

Tabela 1. Regras Gerais para planejamento de narrativas emergentes.

Estas regras ilustram como a metodologia projetual de uma narrativa emergente deve ser
orientada ao surgimento das interagdes entre as personagens e das personagens com os ambientes
no quais estdo imersos. E importante notar que o processo de construcdo narrativa, em nivel de
interacdo, se da gragas a interpretacdo do papel do personagem feita pelo usudrio: o avatar’ n3o é
apenas a representacdo do usudrio, mas uma extensdo do préprio usudrio através do processo de
incorporacdo — enbodiment no original em inglés — descrito por Stout (2011). Ao incorporar no
avatar, o jogador adquire uma percepc¢do de ser o avatar representado na tela, altera a forma pela
gual o jogador observa o mundo representado.

Comparando ambos os modelos narrativos, é possivel perceber que embora os elementos
narrativos presentes na forma narrativa tradicional estejam presentes, a uma grande diferenca entre
eles reside na ordem de prioridade atribuida a cada um deles e a metodologia como eles vao ser
pensados ao longo do desenvolvimento projetual da narrativa. O conflito deixa de ter uma
importancia tdo primaria, uma vez que o propdsito é que eles surjam do préprio interlocutor ao
longo do desenvolver da histéria, do desenrolar da narragdo. As personagens deixam de ser
definidos pelas a¢des que realizam e passam a ser os causadores da mesma, assim como a a¢do nao
€ imposta pelo autor, mas proposta, e o interlocutor, enquanto personagem agente passa a decidir e
gerar possibilidades de interacao diferentes a partir do que lhe é acessivel. A profundidade da
construcdo da personagem protagonista deixa de ser responsabilidade do desenvolvedor e passa a
pertencer as possibilidades criativas oferecidas ao interlocutor durante o transcorrer da narrativa. A
personagem passa a ser apenas um representante daquilo que é construido na mente do
interlocutor, como é possivel perceber no relato de sessdes de jogo dos jogadores: normalmente
observasse o jogador tratando as personagens de jogo ndo como projecoes de alguém com o qual
criou vinculos empdaticos, mas como uma extensao da propria persona do jogador (GRIP, 2011a).

Ao invés do controle da trama a partir da organizacao do ritmo narrativo do encadeamento
dos eventos, Aylett e Louchart (2004) propdem um outro modelo de controle narrativo também
extraido a partir da andlise de RPG’s de mesa. Neste modelo, o controle se da em trés instancias
agrupadas hierarquicamente:

12 . ~ 7. . ~ ; . ~ .
O avatar é a representagdo do usuario em espacos de interagdo, como féruns de discusséo online e

games. Termo comumente associado aos RPG’s online (GAME-RESEARCH DICTIONARY, 2011).
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Figura 13. Niveis de controle da narrativa emergente.

No nivel alto de controle da narrativa emergente encontram-se os controles empregados
pelo narrador. No alto nivel de controle o drama é gerenciado seguindo parametros pré-
estabelecidos pelo sistema ou de acordo com o julgamento de algum agente presente, seja ele
consciente — como no caso de um narrador de RPG — ou ndo — como os sistemas autdmatos que
gerenciam a progressdo do jogo. Por correlagdo, num game poderemos encontrar neste nivel de
controle sistemas que gerenciardo a inser¢cdao dos eventos no jogo, e os parametros definidos no
projeto que determinarao o aparecimento deles.

No nivel médio de controle da narrativa emergente encontram-se as personagens as agoes
executadas por eles e as caracteristicas que determinaram seus comportamentos. Dentro do
projeto, o comportamento das personagens deve ser descrita minuciosamente num perfil
psicolégico e dissecado em parametros que permitam: a criacdo do sistema de inteligéncia artificial
gue determine o comportamento dos agentes controlados pela maquina; e caracteristicas que
direcionem o comportamento do jogador.

Por fim, no nivel baixo de controle encontram-se os todos os outros elementos da narrativa:
cenarios, objetos, eventos e seus respectivos significados, suas intencées.

Neste modelo, o dialogo entre os niveis se da do mais baixo ao mais alto. A situagdo
proposta aos agentes é apresentada no nivel baixo de controle, a partir dos diferentes elementos
descritivos capazes de provocar os diferentes tipos de imersdo do usudrio em aspectos de
ambientagdo — como as imers6es temporal, epistémica e temporal, que atuam como indicadores dos
significados a serem interpretados pelo usudrio. A partir das interpretacdes feitas no nivel baixo de
controle as atuacles e interacbes dos agentes presentes no sistema podem acontecer no nivel
médio de controle. Pistas narrativas podem ser passadas para o usuario a partir da interagdo com
outros agentes neste nivel de controle do modelo. Por fim, a partir das mudancas dos estados
provocadas no ambiente pelas acdes e interacbes dos agentes, diferentes situacdes narrativas
definidas pelo projeto ou pelo sistema sdo devolvidas ao primeiro nivel de controle, com o recomego
do ciclo.

Para que haja este controle é preciso que o autor da narrativa, durante o planejamento da
mesma, direcione seu projeto ndo para o encadeamento dos eventos da trama, mas para o
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detalhamento das acbes e interagbes possiveis dentro das situagcbes planejadas na
narrativa(LOUCHART et al., 2008). Para um game este planejamento acontecera, de maneira geral —
pois cada game possuirad suas proprias necessidades projetuais e de documentacgdo (SCHELL, 2011) —
no planejamento minucioso da jogabilidade e dos sistemas de interacdo, do comportamento das
personagens e descricdao do funcionamento da inteligéncia artificial, e do espaco de interagao.

Como o principal ponto de articulagio deste modelo reside no desenvolvimento da
personagem (AYLETT; LOUCHART, 2003, 2004, 2008) uma atengdo especial é dada a sua criacdo.
Como ja mencionado anteriormente, as personagens dentro de uma narrativa emergente ndo sao,
contrariando a narrativa classica, criadas pela acdo que realizam no desenrolar da trama, mas
agentes coerentes com um comportamento bem definido — representantes de uma personalidade
bem estabelecida. O foco, ao invés de ser estabelecer as acdes que representardo seus tracos de
personalidade — definidos dentro da tradi¢cdo da TV do cinema e do teatro na sinopse ou argumento
(COMPARATO, 2009) — passa a ser a descricdo das possibilidades de interagdo viaveis com as acdes
disponiveis para ela e regidas por sua personalidade — que ocorre no GDD.
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2.3.Coleta e Analise Sistematica de Dados

2.3.1. Jogabilidade

Dadas as restricoes financeiras e de pessoal decidiu-se realizar um game tecnicamente
mais simples, que permitisse a realizacdo num espaco de tempo adequado para uma equipe
pequena e com restricdes orcamentais. Para isso, adotou-se um o estilo de jogabilidade
Plataforma 2D Side-Scroller™, que, de acordo com experiéncias passadas dentro do grupo de
pesquisa Indigente, revelou-se um bom custo desempenho entre facilidade e velocidade de
execucao e qualidade do resultado final.

®> ® ®

Figura 15. Sessao de jogo do game Capsized.

Como exemplificado pelas imagens acima, do game Capsized, um game Plataforma 2D Side-
Scroller possui uma camera fixa em vista lateral que acompanha a movimentagao do personagem do
jogador, geralmente deixando-o no centro da tela, conforme as Figuras 15 e 16 acima que mostram

3 Forma de jogabilidade no qual as personagens jogaveis percorrem fases bidimensionais
compostas por rampas e plataformas, sendo vistos por uma perspectiva lateral com uma camera
que desloca-se para cima, para baixo e para os lados acompanhando o movimento do
personagem.
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como o personagem permanece relativamente fixo numa regido da tela enquanto o cenario se
move. A maior parte da dindmica deste tipo de jogo baseia-se na progressao nos cenarios a partir de
pulos para e a partir de plataformas. Na maior parte dos games testados para serem tomados como
referéncia, pelo menos cinco comandos bdsicos sdo utilizados pelo jogador: quatro comandos de
movimentacdo associados aos botdes direcionais do teclado/controle de jogo, e ao menos um
comando de interacao, geralmente relacionado a uma a¢ao combativa. Outro padrdo de jogabilidade
encontrado é uma variacdo dos comandos de movimentacdo. No primeiro sistema, os quatro
comandos correspondem a andar para a esquerda ou direita, abaixar e pular; enquanto que no
segundo sistema, o pulo passa a ser associado a um botdo ndo relacionado a uma dire¢do e quatro
comandos de movimentacdo passam a existir: andar para esquerda ou direita, andar
abaixado/descer escadas, olhar para cima/subir escadas. Esta mudanga parece justificavel na
necessidade de ndo interferéncia do comando de pulo no de subir escada, além de atribuir uma

coeréncia entre todos os comandos de movimentacéao.

Foi identificada uma maior frequéncia do primeiro sistema de controle em jogos mais
antigos, do final dos anos 80 e come¢o dos anos 90. Embora estes games possuam cameras fixas e
ndo cameras Side-Scroller - ou seja, ndo se movimentem junto com o personagem, conforme as
Figuras 16 e 17 — as dinamicas de jogabilidade se mantém iguais. Em Prince of Persia, game de
computador de 1989 e adaptado para diversas plataformas em anos posteriores, o padrdo de
controles se mantém basicamente inalterado. Nele, os quatro botdes direcionais do teclado do
computador ou do controle do console sdo usados para movimentar o personagem, e um botdo de
acdo é usado para recolher objetos, se segurar em beiradas e, quando frente a frente com um
inimigo, atacar.

LEVEL 1
Figura 16. Sessdo de jogo do game Prince of Figura 17. Sessdo de jogo do game Prince of
Persia. Persia.

Um padrao de controles similar é encontrado em Another World (Figuras 18 e 19), game de
computador de 1990, onde, ao invés de um botdo genérico de interacdo com cenario e combate,
dois botGes distintos sdo usados para acdes diferenciadas com uma arma. Através do uso da arma,

] : 29
Figura 19. Sessao de jogo do game Another Figura 18. Sessao de jogo do game

World. World.
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diversas interacdes com o cendrio sdo possiveis, como distrair as criaturas que te perseguem, criar
barreiras de energia, derrubar objetos e ativar mecanismos.

Em jogos que possuem uma maior quantidade de formas de movimentac¢do pelo cenario,
foram encontrados sistemas de controles proximos ao segundo padrdo. Em Braid, game de
computador e XBOX 360 do ano de 2008, os quatro direcionais permitem andar para esquerda ou
direita, andar abaixado/descer escadas, olhar para cima/subir escadas, enquanto que um quinto e
um sexto botdo permitem pular e retroceder e avancar no tempo, da ultima acdo até a primeira acao

realizada pelo jogador no comeco da fase.

Figura 20. Sessao de jogo do game Braid.

30



-
§
S rrmanss s e san s s e

U

)

i

AR

Figura 21. Sessao de jogo do game Braid.
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2.3.2. Interface

Alguns jogos com cunho mais narrativos dentre diversos estilos foram analisados em busca
de referéncias para a construcdo da interface de Imaginautas. Foi percebido que, exceto para
algumas a¢bGes muito complexas e abstratas como no exemplo da coleta e agdes de combinagao de
itens em Amnesia: The Dark Descent, game de computador de 2010, interfaces simples e limpas, que
ndo interfiram na leitura e interpretacdo do jogo, sdo mais comuns. Em Amnesia, exceto pela
interface de inventario, conforme a Figura 22, praticamente ndo ha nenhum elemento grafico na
tela.

Tinderboxes

Health

ORpIMCNT
Journal

A chemical jar containing Orpiment.

Figura 22. Interface do inventario de Amnesia: The Dark Descent.

As vezes alguns elementos do cendrio adquirem contornos, para sinalizar a possibilidade de
interacdo com os mesmo, e pequenos icones graficos surgem para identificar o tipo de interagdo
possivel.

Em outros games, como Another World, Limbo, Oddworld: Abe Oddsee, entre outros, ndo ha
nenhum elemento grafico na interface que ndo diga respeito diretamente ao cendrio e ao espacgo
narrativo do game. Dessa forma, a menos que eles sejam extremamente necessdrios para a
progressdao da histéria, elementos graficos que dispersem a atencdo do usudrio para outros
objetivos, como finalizar uma determinada fase num determinado tempo Util, encontrar a
localizagdo de um determinado objetivo rapidamente ou conseguir uma grande quantidade de
pontos, sdo muito pouco utilizados dentro de games que visam proporcionar uma experiéncia
narrativa mais imersiva.
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Figura 23. Sessao de jogo do game Limbo. Figura 24. Sessao de jogo do game Limbo.

Interface sem uso de quaisquer elementos graficos ndo relacionados ao desenvolvimento da
histéria em Limbo (Figuras 23 e 24) e Another World (Figuras 25 e 26). Nestes games as informacg&es
sdo transmitidas para o jogador a partir de elementos contextuais — uma arma sem muni¢ao, por
exemplo, apenas ndo disparara e nenhum elemento externo ao contexto auxiliara o jogador a
receber esta informacgao.

Figura 26. Sessao de jogo do game Another Figura 25. Sessdao de jogo do game Another
World. World.

2.4.Materiais e Processos de Producao

2.4.1. Plataformas

Visando atingir o maior numero de plataformas™® possiveis — computadores, consoles e
celulares — optou-se por utilizar a plataforma de desenvolvimento XNA®, da Microsoft. Esta
plataforma, o XNA 4.0, permite o desenvolvimento para as plataformas de games Windows, Xbox
360 e Windows Phone 7 de maneira integrada, com apenas algumas poucas modificacdes na
codificacdo do game, através desta framework comum a todas as plataformas, gerenciando fungdes
especificas de cada plataforma numa interface unificada.

 Suportes onde um determinado software poderd ser jogado. Incluem computadores, video-game, celulares,
televisdes e qualquer outra plataforma capaz rodar o aplicativo.

> XNA (“XNA is Not an Acronym” ou “XNA n3o é uma sigla”.) é uma framework (uma grande cole¢io de
bibliotecas de cédigos de programacao, unificadas numa unica plataforma para facilitar o desenvolvimento de
um software) de desenvolvimento de games, criada pela Microsoft em 2006.
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Além da multiplicidade permitida por esta plataforma de desenvolvimento, o XNA possibilita
a publicagdo dos jogos com poucos impedimentos financeiros. A publicagio de games para o
Windows é gratuita e o custo da licenga para publicacdo de games para Xbox 360 e para Windows
Phone 7, custa um valor acessivel a desenvolvedores independentes.

Hy bempdates

T L Ly prre— p—r )

Figura 27. Interface do Framework XNA 4.0

2.4.2. Motor

Para que o game possa funcionar, é necessaria a existéncia de um software que sirva de
suporte para sua execucdo. A este software suporte os desenvolvedores atribuem o nome de Motor
de Jogo ou Game Engine. Este motor é um conjunto de mddulos para a realizacdo das diversas
funcdes de um game. O motor de Imaginautas é composto por oito mdédulos:

e A Graphics Engine, responsavel pela organizacdo, gerenciamento e renderizacdo — ato de
desenhar as imagens na tela — dos arquivos de imagem. Organiza a ordem no qual as imagens serao
renderizadas através de um sistema de camadas e de priorizacdo dos objetos na tela.

e A Shader Engine, que funciona em conjunto com a Graphics Engine, é responsavel pelo
gerenciamento e aplicacdo de efeitos de pds-processamento as imagens como desfoques de partes
da imagem, mudancas de cores da imagem ou aplica¢do de transparéncias.

e O Particle System, responsdvel pelas dindmicas de particulas existentes nos games. Um
sistema de particulas é um sistema de simulacdo de dindmicas que permite criacdo de diversos
efeitos diversos, como explosées, poeira, chuva, cachoeiras e qualquer outro efeito de dinamica de
movimento.

e A Audio Engine, responsdvel pela organizagdo, gerenciamento e leitura dos arquivos de
audio.

e A Physics Engine prové a simulagdo de determinados sistemas fisicos, como gravidade,
transferéncias de energia, atrito, colisdes, dentre outros.
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e A GUI (Graphics User Interface) controla os elementos da interface exibidos na tela. Menus,
botdes e outros elementos graficos de interface sao gerenciados e tem suas funcionalidades
controladas por este modulo.

e A Character Factory é um gerador de objetos dentro do espa¢o do game. Ele interpreta
valores como posicao e proporcao dos objetos, efeitos a serem aplicados pela Shader Engine ou pelo
Particle System, local da fase onde determinados arquivos de som serdo executados e faz com que as
instrucdes sejam executadas pelos modulos responsaveis por essa tarefa. Ela é quem coordena a
execucao das tarefas para que os objetos dentro do game existam.

e A Scene Tree é onde as informag0es que serdo interpretadas pela Character Factory estardo
contidas. Contém dados sobre onde os objetos serdo posicionados, tamanho, atributos, se serdao
personagens ou ndo, a velocidade com que se deslocam, peso do objeto, arquivos de imagem e
audio associados e etc.

2.4.3. Softwares

Além dos softwares proprios para a programacdo do game que compdem o pacote de
desenvolvimento XNA 4.0, serd utilizado para a realizacdo Imaginautas o software de criagdo e
edicdo de imagens Photoshop, para a criacdo dos conceitos, dos assets e de todo o material grafico
pertencente ao jogo e um editor de nivel desenvolvido para a composicdo das fases do jogo.
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3. Desenvolvimento de Alternativas

Como parte do processo metodoldgico de desenvolvimento de um game, todas as decisGes
projetuais tomadas durante a etapa de concep¢ao do game sao registradas no Documento de Game
Design, para que a equipe de desenvolvimento possa manter como referéncias a serem seguidas.
Abaixo seguem as decisOes ja tomadas e registradas no documento e alguns dos resultados ja
obtidos seguindo as orientagdes nele contidas.

3.1.Historia

Imaginautas serd um game narrativo que possuira duas frentes para a formagdo de uma
narrativa. A primeira é a histéria impositiva, descrita abaixo em linhas gerais, e construida em
Imaginautas por um encadeamento linear de situagdes e eventos maiores que serdo apresentadas
ao jogador. A segunda é a narrativa emergente que serdao eventos criados a partir da interagdo do
jogador com os elementos de jogo. A histéria impositiva serd construida em quatro partes

vagamente conectadas, cada parte contida em uma fase e enfatizando alguns aspectos da infancia.

O game se passa numa praca de bairro. Na praca existe um pequeno parquinho, — com
brinquedos como uma casinha, gangorra e balangos — algumas arvores e um campo de futebol. O
jogador poderad escolher dois entre quatro das personagens disponiveis, sendo que uma serd
controlada pelo préprio jogador e a outra sera controlada por uma Inteligéncia Artificial (l.A.). As
quatro personagens disponiveis para o jogador escolher serdo respectivamente: Isaac, garoto
extrovertido e brincalhdo, mas de poucos e verdadeiros amigos, tem problemas de sobrepeso e uma
vontade de comer compulsiva; Anderson, um garoto franzino, timido e medroso, apesar de bastante
curioso, com um sério problema de visdo e um pouco menor do que deveria; Tassio, um garoto meio
mimado, hiperativo, disperso e irresponsavel; e Enoque, um garoto com comportamento agressivo,
visto pelos adultos como um delinquente e encrenqueiro e pelos amigos da mesma idade como um
“chato brigdo” (Figura 28).

. el

Figura 28. Conceitos dos personagens de Imaginautas. Da esqueda
para direita: Isaac, Anderson, Tassio, Enoque.
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A primeira parte do game tratara das situacdes de aprendizado e contato com o
desconhecido. Os temas serdao expostos ao jogador através da interacdo com a |.A. e dos primeiros
contatos com as mecanicas de jogo (comandos basicos, quebra-cabegas e etc.). Ela inicia com as
personagens saindo da casa de uma das criancas e atravessando o quintal, em direcdo ao parque. As
arvores que margeiam o parque se transformam numa imensa floresta tropical, logo apds os garotos
as atravessarem. Na floresta, a I.A. ensina ao jogador como explorar o espago, como pular as
armadilhas ou interagir os objetos. Motivados pela curiosidade as criancas exploram as profundezas
da mata e enfrentam animais ferozes. Ao longe elas conseguem ver a casinha no parquinho da praga,
gue se transforma num templo antigo onde tesouros podem estar escondidos e decidem partir em
busca dele. Ao final da primeira parte as personagens saem das profundezas da floresta e encontram
uma clareira que os conduzira ao templo.

A segunda parte serd sobre a formacdo das relagdes de amizade e o desejo de se aventurar
em lugares inexplorados, conhecer novos mundos e espacos. Estes temas serdo apresentados ao
jogador a partir das dindmicas de brincadeiras propostas pela |.A. e através da cooperacdo ou
desacordo do jogador com a I.A. em resolver os quebra-cabegas necessdrios para progredir na fase.
Ao sairem da floresta, as criancas alcangcam o templo avistado pelas criancas no final da parte
anterior, e iniciam a busca pelos tesouros. La as criancas tém de cooperar para conseguir superar 0s
desafios do templo, em sua jornada pelos misteriosos tesouros que |4 os esperam. Ao fim do templo,
a passagem que eles acreditavam que os levaria para a sala do grande tesouro na verdade os leva a
uma imensa baia, aos fundos do templo, na descida do escorregador da casinha.

A terceira parte foca no conflito entre criangas de diferentes idades, e na identidade de
grupo durante a infancia, sobre como as criangas tendem a se agrupar e se comportar em fun¢do da
formacdo de grupos sociais. Ambos os temas serdo trabalhados no desenvolvimento do conflito
entre as criancas e Raphael — um dos meninos mais velhos, rejeitado pelos garotos de sua idade e
sempre excluido das partidas de futebol por ser muito chato — e como os outros personagens
presentes respondem ao resultado do conflito. O caminho pela praia, ao longo da baia que existe aos
fundos do templo, nada mais é do que caminho de areia entre a casinha do parquinho e o campo de
futebol. E é no campo de futebol que as criangas se reencontram com a realidade, pois acabam, por
acidente criando uma confusdao com Raphael, que espera eternamente sua vez de jogar futebol e
resolve descontar todas as suas frustracées em cima das criangas, perseguindo-as de volta a casinha.
O caminho volta a se transformar na praia e a casinha num navio pirata. O menino mais velho — no
comeco da adolescéncia, com pés e maos grandes e pernas e bracos desproporcionalmente
compridas — se transforma num monstro, o Kraken, e ameaca destruir o navio e as criangas. O
conflito poderd ter diversos desfechos, variando entre os garotos fugirem de Raphael, serem
apanhados e apanharem para Raphael ou conseguirem bater em Raphael até ele ndo aglientar mais,
entre outras possibilidades. Com o fim do conflito, as criangas retomam as buscas pelo tesouro.

A quarta e ultima parte lida com as relagdes conflituosas entre os garotos de mesma idade, e
na manutencdo das relagdes de amizade durante o periodo da infancia. Os temas serdo trabalhados
utilizando a narrativa emergente criada a partir da interacdo da I.A. com o personagem do jogador,
variando conforme a relagao entre ambos tenha sido conflituosa ou harmoénica. Apés o conflito com
Raphael, as criangas retomam a busca pelo tesouro nas matas que cercam o templo. Depois de
algum tempo de buscas, ambos encontram o tesouro e a depender de como tenha sido a relacdo
entre o jogador e a I.A. ao longo do jogo, pode haver um conflito entre os personagens para decidir
com quem fica o tesouro, amigavelmente o tesouro podera ser divido entre os personagens, ou uma
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briga pode emergir entre os personagens antes de o tesouro ser encontrado, entre outras
possibilidades. Ao fim, as mdes dos respectivos personagens os chamam de volta para casa, e ambos
encerram o conflito e esquecem o tesouro, retornando pacificamente para casa, denotando a leveza
da forma como as criangas encaram a vida.

3.2.Jogabilidade

A jogabilidade diz respeito a forma como os elementos de jogo se comportardo dentro do game.
No Documento de Game Design, esta sessdao descrevera as mecanicas de jogo e como elas podem
interferir na progressao do Game:

e Movimentagao

A movimentagdo das personagens é feita em um Unico plano (lateral). As personagens andam
para frente e para trds (através das setas "esquerda" e "direita"), olha para cima (seta para "cima") e
se abaixa (seta para "baixo"), podendo andar abaixado (através da combina¢do dos comandos de
andar e se abaixar).

e Pulo

Ao apertar o “botdo de pulo” (barra de espaco) a personagem ird pular. Caso a personagem
esteja parada na hora do pulo, ele sera realizado prioritariamente no eixo vertical podendo ser
ligeiramente corrigido para um lado ou outro com o acréscimo posterior dos direcionais. Pulando em
movimento a personagem iniciard um movimento de iguais proporg¢des tanto no eixo vertical quanto
no horizontal, passivel de maior correcdo pelo uso dos direcionais. O qudo alto o pulo deve alcancar,
e o quanto ele pode ser corrigido dependera de cada personagem e do balanceamento final.

e Empurrar objetos

Alguns objetos grandes poderdao ser empurrados pelas personagens, sendo elas limitadas a
empurrar apenas objetos tdo pesados quanto suas forcas permitam. Eles serdo sinalizados por
indicativos e poderdao ser empurrados mantendo pressionado o direcional relativo ao sentido que se
deseja movimentar o objeto enquanto o personagem estd posicionado no lado oposto.

e Acdes do "botao de acao"

O "botdo de agdo" permite a utilizagdo de objetos e realizacdo de a¢des dentro do ambiente de
jogo. Entre as acdes realizdveis com o uso do “botdo de acdo” encontram-se:

e Acionar mecanismos:

Quando a personagem do jogador estiver proxima de um mecanismo (como um botdo, uma
alavanca ou outros objetos “aciondveis”) um indicativo’® (como um icone ou outro tipo de
sinalizador) aparecerd e o personagem do jogador podera utilizar este dispositivo.

16 . . ~ s . . . . . ~
“Indicativos” sdo marcadores no cenario ou nos objetos para direcionar o jogador para a agdo a ser

realizada ou a um objeto que possa ter alguma funcdo associada. Estes indicativos devem ser representacoes
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e Pegar/Largar Objetos no ch3o:

Ao passar por cima de um objeto usavel, qualquer personagem poderd pega-la. Para a
personagem do jogador realizar este tipo de a¢do ele deverd abaixar-se e apertar o botdo de acdo.

e Usar objetos:

O uso do “botdo de acdo” de maneira isolada permite o uso de objetos como armas para o
combate. Alguns “mecanismos” estdo diretamente associados a posse de alguns objetos e quando
utilizados dentro deste contexto, realizaram a funcao especifica ao qual foram designados.

e AcOes do “botao de acao” especificas para cada personagem

Cada personagem, em Imaginautas, possuird uma série de comandos relativos a eles préprios,
suas proéprias capacidades e personalidades, que podem ser utilizados pressionando o “botdo de
acao” em contextos mais especificos:

1. As acOes especificas de lIsaac estdo relacionadas a interacdo e ao uso de objetos
pesados:

e Ao apertar o “botdo de acdo” enquanto pressiona o botdo de se abaixar, o jogador
pode erguer/largar um objeto pesado usando o personagem Isaac.

e Ao apertar o botdo contextual préximo de outro personagem, Isaac “dd pezinho” ao
outro personagem e o carrega nos ombros. (Nenhum personagem poderd bater
nessa situacao).

e Ao apertar o “botdo de a¢do” enquanto carrega um objeto pesado ou personagem, o
jogador consegue arremessar o objeto pesado (causa dano ao acertar inimigos).

e Enquanto passivo, Isaac pode ser ativado por outros personagens para que eles
sejam carregados — segurando o “botdo de agdao” préximo a Isaac. Acrescentar
descricao de movimentacgao e outras agoes.

2. As acles especificas de Anderson estdo relacionadas ao uso de sua magreza para o
acesso a passagens secretas:

e Ao apertar “para cima” e o “botdo de acao” perto de uma abertura na parede,
reconhecida através de um indicativo, o personagem adentra uma 4drea
escondida que pode ser fechada ou levar a uma outra area aberta.

e Ao se abaixar e apertar o “botdo de a¢do” préximo a um buraco num nivel
inferior (na altura dos pés) Anderson rasteja para dentro da passagem e pode
seguir até o outro lado da mesma, alcancando uma d4rea escondida fechada, ou
outra area aberta.

e Ao olhar “para cima” e apertar o “botdo de agdo” préximo a um buraco num
nivel superior (na altura da cabeca) Anderson rasteja para dentro da passagem e
pode seguir até o outro lado da mesma, alcancando uma drea escondida
fechada, ou outra area aberta.

de pistas narrativamente coerentes e que causem algum contraste visual (exemplo: blocos que sejam
empurraveis pelas personagens encontram-se sobre partes do cenario onde a grama ndo cresce, onde ha sinais
de uso recente, e apresentam um nivel de saturacdo diferente dos objetos normais do cenario).
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3. As agdes especificas de Tassio dizem respeito a sua habilidade de escalar superficies,
como beiradas de locais altos, galhos, cordas, redes, drvores e etc:

e Engquanto no solo, Tassio passa a segurar qualquer superficie escalavel, marcada
por um indicativo, com o apertar do “botdo de a¢do” sobre da area de influéncia
do objeto.

e Enquanto no ar (huma queda ou num pulo ou outra situagdo similar) Tassio
consegue, com o apertar do “botdo de acdo” sobre a drea de acdo do objeto
escaldvel ou jd estando com o botdo pressionado ou entrar na area, o
personagem também segura a superficie escalavel.

4. A acdo especifica de Enoque esta relacionado ao uso do badogue. Através do uso do
badogue, Enoque consegue ndo s6 machucar pessoas, mas pode utiliza-lo para alcangar
e utilizar “mecanismos” que os outros ndo conseguem, em funcdo da distancia, e
destruir objetos igualmente distantes:

e Segurando o “botdo de acdo” Enoque passa a mirar com o badogue. Enquanto
fica fixo no local os direcionais passam a mover a mira do badogue (para cima e
para baixo ajustam orientacdo vertical da mira do badogue, enquanto para
esquerda e para a direita ajustam a orientagdo horizontal, efetivamente fazendo
o personagem olhar para um lado ou para o outro enquanto acerta a altura do
disparo). Ao soltar o “botdo de a¢do”, Enoque dispara o badogue.

e Combate

Para combate todas as mecanicas bdsicas do jogo funcionam normalmente. O ataque é feito com o
“botdo de acdo” e o pulo com o “botdo de pulo”. Em pulo o dano continua sendo aplicado
normalmente. A velocidade do ataque do personagem dependera de cada personagem, assim como
da arma utilizada. Enquanto estiver sem itens/armas o personagem atacara com os punhos. Uma

3

mecanica acrescentada para combate é “Aparar”. Sem imunidade pds-dano.
e Aparar

Se por acaso dois objetos causadores de dano colidirem durante o combate, o dano é anulado.
Badogadas ndo podem ser aparadas.

o Vida

Em jogo, as mecédnicas de “pontos de vida” sdo representadas pela fome/cansaco do
personagem. Os danos que o personagem receberem, serdo representados graficamente pela fadiga
e serdo curados através da ingestdo de alimentos (guloseimas para todos, exceto para Anderson, que
come apenas os legumes e verduras).

e Guloseimas/Verduras e Legumes

As comidas que serdo encontradas durante o jogo recuperaram “pontos de vida” dos
personagens. Para utiliza-las, basta que o personagem do jogador ou |.A. passe por cima das
guloseimas/verduras. A quantidade de “pontos de vida” recuperados por cada alimento varia de
personagem para personagem.
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¢ Morte

Ao “morrer” os personagens ficam cansados e esfomeados, param de agir e sentam para
recuperar “vida”. Enquanto houver um dos personagens de pé, apds alguns segundos o outro
personagem volta a ativa com uma quantidade minima. Apds a “morte” de ambos os personagens, o
cendrio volta a transformar-se no cenario real da praca, e uma tela é apresentada ao jogador
guestionando se ele deseja “continuar a brincar”. Caso o jogador deseje continuar o cendrio real se
transforma novamente no fantasioso e a partida recomega num ponto seguro préximo ao qual as
personagens “morreram”. Caso contrario as maes de ambos os personagens os chamam para voltar
pra casa e o jogo acaba.

3.3.Personagens

Cada personagem que o jogador puder controlar dentro do game tera, além de um histérico
diferenciado — utilizado dentro do game apenas para caracterizar os personagens, nunca
apresentado diretamente ao jogador — possuem caracteristicas préprias e comportamentos distintos
guando controlados pela I.A.

3.3.1. Anderson (Andy) “O Nerd”

e Historia

Garoto magricelo e alto, com dificuldade para articular as palavras, meio
estabanado e bastante medroso. Filho Unico de uma psicopedagoga, que pde em
pratica com o filho as metodologias alternativas mais esdruxulas na criacdo de
uma crianga, e de um professor de biologia, de ensino médio. Tem uma criacao
de ratos num aquario. Apesar de ser fraco, seu tamanho permite que ele explore
regides inacessiveis para seus amigos.

e Caracteristicas de Jogo

Anderson é o mais fraco do grupo, sofre mais com os inimigos, causa menos
dano. Nao consegue nem empurrar nem carregar qualquer tipo de objeto
pesado, porém em funcdo da magreza, é o Unico que consegue esgueirar-se por
passagens estreitas. Dentro dessas dreas poderdo haver itens e/ou mecanismos,
como chaves, botdes, alavancas e outro objetos especiais. Descrever os locais
especiais e distinguir das passagens de quebra-cabeca. Além disso, poderdo haver
espagos onde o Anderson possa apenas se esconder, e evitar contato com
ataques de adversarios, por exemplo. Funcionara como uma passagem onde o
personagem entrara, mas nao terd nada do outro lado apenas o fundo. Isso
aconteceria como numa “transicdo de plano”, se aproximando do fundo/cenario
e dando passagem para o que tiver de passar. Em combate, o nerd sempre foge
da luta, mas é capaz de bater pra se defender. Caso o Personagem Jogador'’ fuja
do combate, o nerd o seguird instantaneamente. Ignora as guloseimas, comendo
apenas verduras e legumes que encontra ao longo do jogo.

v Personagem controlado pelo jogador e daqui para frente referido como PJ.
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3.3.2. Enoque — (Pinéquio) “O com a triade Macdonald”*®

e Historia

Brinca com fogo, maltrata animais, e possui incontinéncia urinaria noturna
todas as noites, aos oito anos. Criado num ambiente familiar extremamente
conturbado, é o quarto filho de cinco irmaos, tem um pai alcodlatra que bate em
todos os filhos e na mulher, que apesar de carinhosa é omissa, e evita interferir
muito na estrutura familiar por receio. Seus irmdos sdo igualmente
problematicos, a excecdo do segundo que fugiu de casa para viver sua vida longe
do ambiente conturbado. O irm3o mais velho vende drogas, o terceiro é usuario
de drogas e o mais novo ndo tem idade ainda para saber o que é. Ndo gosta
muito das pessoas e tende a agir de maneira violenta com elas. Tem um badogue
gue normalmente utiliza de maneira imprudente.

e Caracteristicas de Jogo

Enoque é um problematico. E balanceado com relagdo aos atributos. Corre
tanto quanto Anderson, pula tanto quanto o gordinho e é tdo forte quanto o
atlético. Possui um badogue que usa para atingir alvos a longas distancias, sejam
eles objetos, inimigos, ou os colegas. O tiro do badogue, apesar de ndo ser muito
poderoso (causar dano menor que metade de um “golpe” corpo a corpo),
atordoa momentaneamente quem o atinge. Em combate, enquanto passivo,
Enoque ataca rapidamente com o badogue o que houver em sua frente, assim
gue um inimigo aparecer na tela. Quando parado por muito tempo (entre 10 e 20
segundos) ele dispara uma badogada, sem sinal de aviso, contra o PJ. Comporta-
se de maneira ponderada com relacdo a guloseimas, buscando comé-las para
recuperar vida quando muito machucado/cansado, mas sem desespero.

3.3.3.Isaac - O Gordinho
e Historia

O gordinho é um garoto extrovertido, de aproximadamente oito anos de idade,
bastante comunicativo apesar de ter problemas para se relacionar com a maioria
dos ‘coleguinhas’, que o segregam bastante em fung¢ao do sobrepeso. Filho mais
velho, possui apenas um irmao e pais separados. Mora com a mae na casa dos
avos maternos, onde come sempre que tem vontade. Tem forca ligeiramente
superior a de seus amigos, oriunda do excesso de massa corporal, mas vive com
fome.

e Caracteristicas de Jogo

'8 A Triade Macdonald é uma triade de sinais identificados pelo psiquiatra J.M. Macdonald (1963) que estariam
correlacionados a criangas problematicas que poderiam demonstrar no futuro comportamentos associados a
psicopatas.
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O gordinho é o mais forte do grupo, capaz de empurrar, carregar e as vezes
arremessar quaisquer objetos pesados, entre eles estdo seus amigos. Em fung¢do
do peso, também é mais lento que os outros. Em situacdo de combate ele age de
maneira ponderada, espera com mais frequéncia para julgar as situacGes antes
de atacar, mas ndo foge do combate, a menos que o PJ fuja (Ao entrar em
combate, o gordinho, enquanto personagem passivo se mantém em prontidao e
luta até que o PJ se afaste uma distancia determinada ou o combate termine). Ele
tem maior resisténcia a dano, mas também demora mais para se recuperar,
precisando comer mais guloseimas para recuperar a mesma quantidade de vida
qgue os outros. Enquanto personagem passivo, o gordinho sempre que estiver
com uma quantidade de vida reduzida corre para buscar a guloseima mais
préxima.

3.3.4. Tassio - “O Hiperativo”

e Descrigdo de Histéria

Tassio é uma crianca sem limites. Os pais sdo ausentes. A mde é uma
dondoca e o pai é um engenheiro quimico que trabalha em uma “terra distante”.
Tem dificuldade em ficar parado. Vive correndo, pulando, rolando... Azucrina sua
mae, que ndo tem muita paciéncia e o deixa na rua, em frente a casa, o dia
inteiro. E o mais atlético de todos e devido a falta de limite colocado por sua mie,
tende a agir de maneira impulsiva e irresponsavel (pelo menos irresponsavel o
bastante para um menino de sete anos e meio).

e Descricao de Jogo

Tassio é uma crianga atlética. Apesar de ndo ser o mais forte, ele corre mais
rapido, pula mais alto e consegue escalar alguns objetos que os outros ndo
conseguem. Em combate, age de maneira impulsiva, atacando os inimigos de
forma frenética, sem se preocupar em defender ou esquivar, parando para fugir
apenas como ultima opc¢do. Evita comer guloseimas para recuperar a vida. Come
apenas quando perto de “morrer”.
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3.4.Roteiro

Devido as diferentes necessidades do roteiro de um game em relacdo a um filme ou
programa televisivo, mudancas foram feitas no modelo de roteiro apresentado por Comparato
(2009) para se adequar a essas particularidades. Seguem abaixo as instruges de escrita e leitura do
roteiro, juntamente com um pedaco do proprio roteiro referente a primeira fase do jogo. Como este
modelo de documentacao foi planejado para a plataforma Wiki na internet, as imagens associadas
ao documento nao podem ser exibidas no tamanho ideal dentro deste documento:

Documento de Level Design

Instrucdes iniciais

Os itens descritos neste documento foram separados, classificados e descritos tendo em
vista a forma como eles serdo construidos no motor de jogo a fim de esclarecer tudo o que sera
desenvolvido pela programacao e facilitar o processo de escrita das funcdes do jogo no cédigo e
orientar o planejamento e construgdo dos assets.

As fases serdo descritas seguindo o modelo abaixo:

HUHBHHHH R
Hit#

#Titulo da Fasett

Descricdo da fase como um todo, contendo a trama bdsica para o desenvolvimento, tematica e
ambientacdo da fase.

#Espaco para a arte conceitual .#
Fase: Nome da fase
Sessao: #

Descricdo radpida do cenario da sessdo, contendo descri¢do visual, orientacGes para musica e efeitos
sonoros e outras particularidades.

Progressao Ideal

*Fluxograma com a progressao “ideal” da fase listando cada uma das situagées.*

Areas: Descri¢do detalhada de setores e sub-setores especificos da fase.

*Desenhos esquematicos contendo a geografia basica da fase e o posicionamento das situagdes.*

SituagGes: Descricdo detalhada das situa¢Oes planejadas para a fase, contendo descricdo visual,
mecanica e a intencdo e significado proposto para cada situacdo, na ordem em que eles aparecerao
nas fases.

*Desenhos esquematicos contendo a geografia basica da fase e o localizacdo dos objetos.*
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Objetos: Listagem dos objetos da fase (tipos de terreno, objetos interativos, inimigos e etc.)
contendo descricdo do objeto e mecanismos de interacdo de cada um, na ordem em que eles
aparecerdo nas fases.

HEHHHTH IR R
Hit#

Durante a descricio da fase a seguinte terminologia sera utilizada para se referir a “dreas”,

“eventos”, “objetos” e “desafios”:

e E.# - Os itens tipo “E” referem-se a “eventos” e enumeram eventos a serem inseridos no
cenario através da programacdo. Cut-scenes, interacbes especificas com a I.A,
aparecimento de indicadores na interface e qualquer outro evento que possa ser inserido
através de um script serd listado como “E.#”. Junto com a descricdo destes elementos
haverda uma explicacdo para sua existéncia no jogo como um significado simbdlico e/ou
propdsito.

e D.# - Os itens tipo “D” referem-se a “desafios” e enumeram quebra-cabecas e desafios
propostos aos jogadores. Qualquer situagdo que exija ao menos uma ac¢do especifica do
jogador para que a progressao no jogo seja possivel serd listada como “E.#”. Junto com a
descricdao destes elementos havera uma explicagdo para sua existéncia no jogo como um
significado simbdlico e/ou propdsito.

e A4 - Os itens tipo “A” referem-se a “dreas” e enumeram setores e sub-setores de uma
determinada fase. Descrevem espacos do mapa do jogo com suas particularidades. Para que
em uma determinada fase mais de uma drea seja estabelecida é necessario que haja uma
mudanca perceptivel no cendrio, como uma mudanca nos tons do setor, a quantidade de
sombras ou na trilha sonora primaria do setor. Junto com a descricdo destes elementos
haverda uma explicacdo para sua existéncia no jogo como um significado simbdlico e/ou
propdsito.

e O.# - Os itens tipo “O” referem-se a “objetos” e enumeram entidades presentes no cenario.
Por “entidade” devem-se entender objetos dinamicos, passiveis de interagdo com o jogador
e demais personagens. Entre eles podem constar objetos de desafios, inimigos, critters,
armas e qualquer outro objeto especifico listado como dindmico para interpretagdo pelo
motor de fisica. Junto com a descricdo destes elementos haverd uma explicacdo para sua
existéncia no jogo como um significado simbdlico e/ou propésito.

Roteiro da Fase Tutorial

HUHAH R A

Floresta

A fase “Floresta” é a fase que inicia o game. Como fase introdutdria, na “Floresta” serdo
ensinadas as mecanicas de jogo. Em reflexo desse carater introdutdrio, nesta fase serdo trabalhadas
as experiéncias de descobertas, contato com o desconhecido e aprendizado. A fase inicia no quintal
da casa de uma das criangas (o quintal devera ser sempre o mesmo, independente das criangas
escolhidas no comeco da partida) e segue adiante com a chegada na praca, onde ocorrerdo as
brincadeiras. Entre os brinquedos da praca e o quintal da casa existe um pequeno grupo de arvores.
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Estas arvores s3o o ponto de partida das criangas para o comego das brincadeiras, e logo apds a
entrada das criangas no grupo de arvores, o espago se transforma, através da imaginacdo das
criangas, numa imensa floresta.

Esta fase serve de introducdo para a histéria, comecando com a apresentacdo das
personagens, da premissa bdsica da plot e das dindmicas bdsicas de jogo com quebra-cabegas
simples, seguindo por exercicios de fixacdo das dinamicas utilizando quebra-cabecgas e inimigos mais
complicados e um Boss que necessite da maior parte das dindmicas de interagdo para ser vencido no
final da fase.

HAHHHHAH R R R

Fase: Floresta

Sessdo: 1 — Tutorial — Aprendendo a brincar...

III

Area: A sessdo “tutorial” inicia-se no quintal da casa de uma das criangas com uma delas (a guiada
pela Inteligéncia Artificial) iniciara a brincadeira pedindo para que o jogador a siga. Ao atravessarem
a rua e chegarem a praga para brincar, as arvores proximas a calgada transformam-se numa floresta.
Neste trecho da floresta existem alguns obstaculos a serem transpostos. Esses obstaculos servirdo de
tutorial, com o personagem da Inteligéncia Artificial “ensinando” como interagir com esses objetos.
Visualmente o espaco é uma floresta tropical fechada (referéncias na mata atlantica), sempre
bastante densa. Ao final da sessdo um espaco aberto aparecerd mostrando a casinha do parque ao
fundo, transformando-se num templo abandonado no meio da floresta e a personagem da |.A.

sugerindo que |4 deve haver tesouros e que é para la que eles devem rumar.
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E.1. - Video de
Introducio

PROGRESSAO IDEAL
FASE TUTORIAL

A1, = Quintal & rua

.2, = Tutorial 1

E.3. - Transig&o 1

E.5. = Tutorial 3

D.2. - Desafio de

E.7. — Interagéc
A1

E.8 — Transigdo 2

D.1. - Desafio de
Aprendizagem 1

D.3. — Dasafio de
Teste 1

D.5. — Desafio de
Teste 2

E.4. — Tutorial 2

E.6. — Tutorial 4

D.4. - Desafio de
Aprandizagem 3

E.9. - Tutorial 5

D.6. — Desafio de
Aprendizagem 3

E.10 - Interagdo com
LA, 2

E.12. - Fim da Fase

E.11. - Transigao 3
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Areas:

A.1 — Quintal de casa e a rua em frente. Entre o meio e o final da tarde, proximo as 16h
quando a iluminagdo se torna meio amarelada. Musica lenta, apenas o teclado, tocando de fundo
junto com os sons ambientes. Cenario situado no mundo real. Compreende do quintal da casa de
uma das criancas até final da calcada do outro lado da rua onde as arvores da praca comecam a
aparecer.

A.2 — Entrada do parque/ Transi¢cdo para floresta. Entre o meio e o final da tarde. Curta
musica de transicdao para elevar o clima ao tom de aventura seguida pela musica tema da floresta em
loop. Faixa de terra repleta de arvores, entre a borda da praca e o comeco do parquinho das
criangas. Em meio as arvores as criangas comecam a enxergar a floresta surgindo. Parte da realidade
se mantém visivel no cendrio: casas podem ser vistas ao fundo, algumas arvores reais ainda podem
ser vistas e etc.

A.3 — Floresta Tropical. Entre o meio e o final da tarde. Apds passagem por cima da ponte
improvisada com uma grande pedra, a transi¢cdo entre floresta e parque se completa e o que restava
de vislumbre das casas e das ruas do bairro desaparecem. Ao fundo se encherga apenas os feixes de
luz passando por entre as arvores.

A.3.1 — Clareira. Entre o meio e o final da tarde. Pouco apds transicao completa para
a floresta os personagens encontram clareira onde o primeiro inimigo do jogo pode ser
encontrado. Antes do aparecimento do inimigo, juntamente com E.9 a trilha sonora
praticamente desaparece para ser substituida por uma trilha que vise evocar uma situacdo
de medo e terror, sinistra e agitada. Apds a resolu¢do do combate, indepente da solugdo
empregada a trilha retorna ao normal.

Situagdes:

E.1 — Cut-scene de abertura do game. Roteiro no arquivo anexo “roteiro_abertura.doc”. Apds
o fim da cut-scene o jogo se inicia com as personagens saindo da casa e correndo em direcdo ao
quintal. O movimento de ambas deve ser automatico (scriptado).

E.2 — Primeiro tutorial do jogo. Logo apds sairem da casa, o personagem acompanhante
ensinard o jogador a se movimentar através de um baldo de didlogo contendo a tecla de comando
referente e realizando a acdo de maneira rapida, andando levemente para a direita apds mostrar o
botdo de andar para direita e o repetindo o processo para andar para a esquerda. Durante essa
demonstracdo o jogador perderda momentaneamente o controle da personagem. Apds terminar a
demonstragao, a personagem da I.A. avancga até um pouco a frente do jogador, gesticularda com um
braco para que o jogador a siga e correra até o outro lado da rua, enquanto o controle da
personagem é devolvido ao jogador.

E.3 — Primeira transicdo da fase. Apds chegarem a praga, as arvores proximas a calgcada
transformam-se numa floresta (transicdo criada a partir apenas da inser¢do de assets diferentes de
arvores e outras plantas da vegetacdo).

E.4 — Segundo tutorial. Os personagens se deparam com um tronco de arvore grande e oco
durante o processo da transicao entre A.1 e A.2. O personagem da |.A. de, seguindo a mesma
estrutura do tutorial anterior de apresentar o comando e demonstrar a a¢do ensina o jogador a se
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abaixar e andar abaixado, tomando a lideranca na resolucdo do primeiro desafio de aprendizagem. O
tutorial se inicia com a I.A. parando em frente ao desafio e expondo uma exclamag¢do num baldo de
didlogo ao mesmo tempo em que o controle do jogador é momentaneamente cortado. Logo antes
do tutorial ser passado ao jogador o comando da personagem é devolvido ao jogador e caso o
mesmo siga em frente o tutorial ndo sera exibido.

D.1 — Primeiro desafio de aprendizagem. Desafios de aprendizagem servirdo para ensinar
algum tipo de dindmica ao jogador. Os personagens se deparam com um tronco de drvore grande e
oco durante o processo da transicdao entre A.1 e A.2. Para progredir na fase, é necessario que o
jogador passe por dentro do tronco para completar a transicdo entre as areas. Ao atravessar o
tronco, o resto do cendrio se escurecerd para dar enfoque a passagem pelo tronco e os sons de
fundo se tornardo mais baixos. A travessia deve levar alguns segundos para reforcar a ar de
introspeccdo da transicdo. A passagem do tronco encontra-se num aclive e caso o jogador tente
passar pela parte de cima do tronco, escorregara de volta para a base.

E.5 — Terceiro tutorial. Os personagens encontram uma pedra que impede a passagem. O
personagem da |.A. de, seguindo a mesma estrutura do primeiro tutorial de apresentar o comando e
demonstrar a acdo ensina o jogador a pular, tomando a lideranga na resolucdo deste desafio de
aprendizagem. O tutorial se inicia com a |.LA. parando em frente ao desafio e expondo uma
exclamacdo num baldo de didlogo ao mesmo tempo em que o controle do jogador é
momentaneamente cortado. Logo antes do tutorial ser passado ao jogador, o comando da
personagem é devolvido ao jogador e caso o mesmo siga em frente e execute a acdo antes da L.A.
demonstra-la o tutorial ndo serd exibido.

D.2 — Segundo desafio de aprendizagem. Os personagens encontram uma pedra que impede
a passagem. Para seguir em frente o jogador deve pular o obstaculo.

D.3 — Primeiro desafio de teste. Os desafios de teste tém como objetivo reafirmar um
conhecimento adquirido pelo jogador através de um ou mais tutoriais e/ou mudar o ritmo de
progressao do jogador ao longo da fase. Este desafio visa reforcar o conhecimento a respeito das
dindmicas de deslocamento basicas e compreende uma série de obstaculos com duas possibilidades
de caminhos a serem seguidos (conforme o mapa da fase).

E.6 — Quarto Tutorial. Os personagens se deparam com outra pedra que bloqueia a
passagem, mas que desta vez é grande demais para ser transposta pulando por cima. O personagem
da I.A. de, seguindo a mesma estrutura do primeiro tutorial de apresentar o comando e demonstrar
a acdo ensina o jogador a empurrar objetos, tomando a lideranca na resolucdo deste desafio de
aprendizagem. O tutorial se inicia com a I.A. parando em frente ao desafio e expondo uma
exclamagcdo num baldo de didlogo ao mesmo tempo em que o controle do jogador é
momentaneamente cortado. Logo antes do tutorial ser passado ao jogador, o comando da
personagem é devolvido ao jogador e caso o mesmo siga em frente e execute a agao antes da |.A.
demonstra-la o tutorial ndo serd exibido.

D.4 — Terceiro desafio de aprendizagem. Os personagens se deparam com outra pedra que
bloqueia a passagem, mas que desta vez é grande demais para ser transposta pulando por cima.
Para atravessar a passagem, que cruza por cima de um estreito e fundo rio, o jogador deve empurrar
o0 macico bloco de pedra, derrubando-o e formado uma ponte que permitird a passagem. Caso o
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personagem da |.A ndo tome a iniciativa de solucionar o desafio, ele acompanhara o personagem em
fazé-lo.

D.5 — Segundo desafio de teste. Esse desafio consiste de usar um bloco de pedra como
plataforma para alcangar um patamar mais alto. O jogador deve empurrar o bloco de pedra e
posiciona-lo de forma a permitir que o jogador consiga alcancar o patamar mais elevado. O bloco de
pedra deverd estar sobre uma regido do solo que esteja marcado pela movimentagao da pedra, para
indicar ao jogador que a pedra é movivel.

E.7 — Primeira interacdo condicional da I.A.. Caso o personagem ignore o bloco de pedra e
passe muito tempo proximo a beirada do patamar elevado sem ter movido a pedra, a inteligéncia
artificial retornara para o local onde o bloco se encontra e indicara, com uma exclamac¢do num balao
de didlogo, que algo deve ser feito com o bloco.

E.8 — Segunda transi¢do da fase. A partir deste ponto o cenario passa a corresponder quase
gue inteiramente ao descrito em A.3, exceto pela musica, que desaparecerd até os eventos descritos
paraaA.3.1.

E.9 — Quinto tutorial. Os personagens encontram pedacos de madeira pelo chdo. A LA,
seguindo a mesma estrutura do primeiro tutorial de apresentar o comando e demonstrar a acao
ensina ao jogador que esses pedacos de madeira podem ser pegos e usados como armas.

D.6 — Quarto desafio de aprendizagem. O personagem, ap0s ter visto a I.A. demonstrar como
pegar armas e combater, é confrontado por um inimigo, uma lagarta-de-fogo muito grande. Para
progredir na fase, o jogador deve contorna-la, passando direto por ela, enfrenta-la e afugenta-la ou
mata-la.

E.10 — Segunda interacdo condicional com a I.A.. Caso o jogador ndo tome atitude alguma
com relagdo ao inimigo durante alguns segundos, a I.A. tomara a iniciativa de atacar para afugentar o
inimigo.
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Objetos:

0.1 — Pedra-ponte. Este objeto é uma grande pedra localizada préoxima ao rio que deve ser
transposto em D.4. Deve ser empurrada para cair por cima do rio e formar uma ponte. Pode ser
empurrada por Isaac sozinho ou por qualquer combinagao de dois personagens.

0.2 — Pedra-plataforma. Este objeto é uma pedra de médio porte, um pouco menor que as
personagens, que serve de plataforma para atingir o patamar superior da floresta. A Unica
personagem que nao pode empurra-la sozinho é Anderson.

0.3 — FacGes/Espadas. Armas. Dois facdes enfiados na terra na regido A.3.1.

0.4 - Lagarta de fogo. Primeiro inimigo do jogo. Aparece rastejando pelo cenario logo apds o
jogador pegar uma das armas.

HHEHHHHHHAH PR R R R
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3.5.Conceitos

Durante a etapa de pré-producdo foram desenvolvidos conceitos visuais de como deverdo
ser os elementos de jogos. Conceitos de cenarios foram criados para experimentar com o clima que
se pretende transmitir durante as fases e conceitos de personagens foram gerados para dar forma
ao que vai ser posteriormente sintetizado em objetos dentro do game.

Figura 29. Conceito do espago do parquinho onde o jogo de desenvolve.

Acima, na Figura 29, um conceito visual ilustra o clima nostalgico pretendido para o game
Imaginautas, em um de seus espacgos: a praga onde acontecerdo todas as agdes presentes dentro do
jogo. Abaixo, na Figura 30 o conceito da ambientacdo da primeira fase do game. A floresta devera
ser um ambiente fechado e sdbrio. Passivel de ser visto com um ar mistico pelos personagens.

Figura 30. Um dos conceitos da floresta, primeira fase do jogo.

3.6.Assets

Para a construcdo do game é necessario a criacdo dos elementos compositivos do mesmo.
Entre estes elementos encontram-se animacdes de todas as personagens, elementos do cenario
como chdo, grama, arvores, arbustos, musicas de fundo, efeitos sonoros e etc. e a eles, como
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mencionado anteriormente, é dado o nome de Assets. Para a constru¢dao de Imaginautas, apenas
recursos imagéticos bidimensionais foram utilizados para criar os assets.

Para os assets das personagens, primeiramente foram desenvolvidos os conceitos das
mesmas e, a partir destes os esbocos preliminares da animacao (Figura 31)— que serviram para posar
os frames para a animacao final — foram feitos. Com os esbogos prontos, a arte final das animagdes
foi realizada, conforme a Figura 32.

Figura 32. Animacdo arte-finalizada de Isaac andando.

Para a criagdo dos assets do cendrio, primeiro foi feito um levantamento de possiveis
plantas, animais, tipos de solo e outros aspectos da ambientacdo coerentes com o contexto
proposto no delineamento da histéria. Com este levantamento feito um conceito visual foi criado
para orientar a construcdo dos elementos. A partir do conceito e seguindo o levantamento de dados
realizado, uma listagem de assets foi feito, contendo os elementos necessdrios para a construcao e
variantes destes elementos para dar diversidade ao cenario. E com a listagem feita, os elementos
foram criados. Certos elementos que precisaram de grande quantidade de repeticdo foram feitos de
maneira modular ou semi-modular, facilitando o processo de arrumagdo das pecas a partir da ou da
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propria forma como se encaixam uma na outra — como foi 0 caso da sec¢do transversal do chdo
(Figura 36) — ou a da sobreposicao das bordas — como no caso da grama (Figura 37).

Figura 33. Fluxo de construgdo de asset.

Figura 34. Modelos de arbustos.

Figura 35. Modelos de Arvores.
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Figura 36. Médulos compositivos do chdo.

Figura 37. Médulos compositivos de grama.
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3.7. Identidade Visual

A identidade visual de Imaginautas foi concebida a partir da combinacdo de uma série de
elementos com finalidades distintas. A fim de atribuir uniformidade aos diversos elementos do
projeto dentro e fora do jogo, primeiramente foi feito um levantamento a respeito da tematica que
o jogo trata e sob qual perspectiva. A partir de discussdes entre os membros da equipe envolvidos na
realizacdo do projeto foi determinado que apesar do jogo tratar de aspectos da infancia a tematica
seria abordada por uma perspectiva amadurecida das situacdes. Com este direcionamento, foi
delimitada uma paleta de cores bdsica (Figura 38) a ser utilizada para a criagdo dos varios objetos —
como conceitos, assets, logo e afins — e a partir do qual novas cores poderiam ser criadas para suprir
as necessidades de ilustracdo, que demandaram uma paleta de cores muito mais abrangente.
Juntamente com a paleta de cores basica foram estabelecidas diretrizes para a ilustracdo, que apesar
de adotar proporcbes “cartoonescas” para os personagens, deveria possuir um nivel de
detalhamento razoavelmente alto, que reflita com certa profundidade a tematica abordada.
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Figura 38. Paleta de Cores

Seguindo estas mesmas linhas guias, a base do projeto do dispositivo grafico que
representara o game de Imaginautas foi definida. Como o objeto desenvolvido neste projeto trata-se
de um game, poucos produtos derivados utilizaram a marca de Imaginautas. Eles serdo inicialmente:
A marca, material para divulgacdo online, um site complementando a divulgacao e realizando parte
da distribuicdo digital, e os elementos graficos internos do game (menus, telas de configuragao e tela
de entrada do game. Até o momento presente da entrega deste trabalho apenas a marca esta
prevista para as etapas do desenvolvimento realizadas.

Desta forma, a marca de Imaginautas, levando em conta a natureza do produto deveria
possuir as seguintes caracteristicas:

e Carater mais ilustrativo, dialogando com a unidade das ilustracdes do game.

e Sobriedade conceitual, manifestada na marca através de uma pequena quantidade de
elementos graficos representativos, dialogando com a abordagem amadurecida das
tematicas feita pelo game.

e Adequacdo a tematica do game — a infancia e a imaginacao.
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Levando-se em conta a natureza do produto — um game, cujo enfoque principal ndo sao seus
atributos visuais e sim suas propriedades interativas — e as mesmas linhas gerais e caracteristicas
descritas acima — como o carater ilustrativo, as aplicacGes, a forma de distribuicdo e etc. — definiu-se
também que certos atributos, como reducdo e a facilidade da leitura seriam colocados como
secundarios.

Um elemento tematico foi entdo definido como principal constituinte da marca e para as
demais aplicagbes: nuvens. Em reflexdao com os demais membros concordamos que este elemento
visual possui as propriedades semanticas que acreditamos existirem no projeto do jogo. E material,
visivel e clara o suficiente para se relacionar com a abordagem dada ao tema e ao mesmo tempo
transitéria e amorfa, dialogando claramente com a tematica “infancia e imaginacao”.

A partir dai, esbocos foram tracados para chegar ao resultado desejado. Como a marca nao
prevé aplicacbes que estejam dissociadas do contexto das ilustracdes, foi pensado no uso de
texturas como forma de mesclar o conteudo tipografico com as demais ilustragGes. Utilizou-se para a
construcdo do componente textual da logo a fonte VAG Rounded Std Bold (Figura 40).

Imaginautas

Figura 39. Tipografia utilizada para criagdo da marca.

Obteve-se entdo, a partir da aplicacdo da textura de nuvem sobre a tipografia, a versao final
da marca (Figura 40). A fim de complementar a marca no contexto ilustrativo, outras nuvens foram
feitas, algumas com formas claras de objetos do mundo real e outras sem formas definidas,

conforme a Figura 41.

Imaginautas

Figura 40. Logo com textura aplicada
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Figura 41. llustragcdo com a Logo.

Foram determinadas como cores padrdao para a marca e suas aplica¢cdes, a pintura das
nuvens em branco e um céu seguindo um gradiente linear simples de um azul mais saturado e
escuro no topo, para um mais claro na base, de acordo com a Figura 42, abaixo:

hex: QASTDC
RGB: [10; 151; 200)

CMYEK: (76; 12; 0; 0)

hex: 37AFDG

RGB: (55; 175; 214)

CMYK: (68; 12; 0; 0)

Figura 42. Aplicagao da Marca.
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4. Conclusao

Ao fim do processo de desenvolvimento do projeto para a disciplina Projeto Experimental
em Design, processo esse que ndo encerra a producao do game, mas apenas a primeira etapa do
desenvolvimento, diversas conclusGes foram obtidas a partir tanto de observacdo direta quanto de
experiéncias subjetivas que acredito que sejam importantes de compartilhar.

Primeiramente, o fato deste projeto de game ter iniciado de uma demanda pessoal e sido
gerido por mim e pelos outros colaboradores, ao contrario de outros projetos realizados durante o
periodo em que integrei o grupo de pesquisa Indigente, no qual participamos apenas como
executores e havia grande fragmentag¢do na divisdo das tarefas, possibilitou a mim e ao resto da
equipe conhecer muito mais profundamente o processo de desenvolvimento de games, a integracao
das diversas dreas responsdveis pela criagcdo e, mais especificamente para mim, o papel do design e
do designer dentro deste processo. Gragas a isso pude perceber o quanto o trabalho de design de
fato é multidisciplinar, fazendo necessario ndo apenas a interacdo, mas o conhecimento, mesmo que
superficial dos outros dominios que permeiam o projeto a fim de enriquecer o trabalho criativo e de
gestao do projeto.

Acredito que este trabalho poderd servir como ponto de partida para futuros estudantes e
colegas interessados em pesquisar a respeito do tema, fornecendo uma base de pesquisa sobre as
narrativas para games e como construi-las. Embora este trabalho ndo ofereca nenhuma conclusdo
sélida a respeito de qual a melhor forma de se realizar esta tarefa, uma vez que as solugdes deverao
variar de projeto para projeto, a analise de como este tipo de producdo é/pode ser feita e como
estas solugdes interferem na experiéncia do jogador e o que deve ser levado em considera¢do na
hora de planeja-las oferece uma excelente abordagem para uma metodologia de game-design.

O estudo da narrativa também me permitiu enxergar o quanto outros estudos mais amplos
do design, como o de Ergonomia e Usabilidade, o de Interfaces ou o de Arquitetura da Informacado
podem dialogar ndo apenas com o game-design em geral, mas também com a produgdo da
narrativa. Estudos sobre como as diferentes dinamicas de interacdo com o jogador e como elas sdo
construidas interferem na percepcdao do jogador a respeito da histdria ou criacdo de diversos
caminhos narrativos a partir da distribuicdo dos eventos sdo apenas algumas das diversas
possibilidades temas para pesquisa que dialoguem com estas e outras areas.

Por fim, em ambito pessoal, acredito que a realizacdo desta pesquisa e desenvolvimento do
projeto possibilitou-me amadurecer bastante a respeito das inquietacbes que me motivaram a
iniciar este projeto. Ao iniciar este projeto, embora me motivasse pela perspectiva de buscar
solucbes para o problema da falta de “inovacdao” para a producdo dos games e acreditar na
exploragdo de novas formas de narrativa para isso, me via rodeado pelas duvidas de se obteria ou
nao resultados. Hoje, com o término desta etapa do projeto sinto-me confiante para afirmar que,
embora eu ndo tenha trazido solucdes para o problema vejo que a possibilidade de fato existe, a
partir da experimentacdo por parte de pequenos desenvolvedores, engajados pela motivacdo de
fazer algo novo.

Agora, ao fim desta etapa do projeto enxergo a necessidade ndo apenas de continuar o
desenvolvimento deste game, mas também dar continuidade as investigacbes a respeito de
desenvolvimento de games em geral, a fim de complementar o conhecimento possuido a respeito
desta area que tanto me fascina. Buscar contato com profissionais da area, a fim de dar solugdo a
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problemas encontrados durante a execucdo do projeto que, para aqueles com maior convivio com
este tipo de trabalho podem ser triviais, mas que para nds implicou em grandes esforgos para
soluciona-los, e nos impossibilitou de chegarmos aos resultados esperados durante esta fase.
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