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Resumo

Existe uma diversidade consideravel de géneros de jogos eletronicos e tipologias que
tentam categoriza-los, mas percebe-se que ndo existe um padrao vigente dessas organizacgdes ta-
xonomicas ou tipoldgicas. Como resultado, existe uma caréncia, em especial no meio académico,
de uma maneira padronizada de se comunicar sobre géneros de jogos eletronicos e este problema
sO € exacerbado pela citada diversidade. O problema € confirmado a partir da anélise de diversas
tipologias das trés ecologias de jogos eletronicos: a Ecologia Popular, Ecologia Industrial e Eco-
logia Académica. A partir da andlise destas tipologias entende-se que o problema da diversidade
tipoldgica de géneros de jogos ndo pode ser solucionado pela proposi¢do de mais uma tipologia.
E preciso encontrar uma abordagem Nio Tipoldgica, capaz de decifrar e traduzir as tipologias
existentes e encontrar a ldgica organizacional usada para categorizar os jogos em géneros. Sao
estudadas diversas ferramentas de andlise estrutural e Game Design em busca de uma solucao
para o problema da divesidade tipoldgica. Também sdo estudados trabalhos considerados rele-
vantes sobre géneros de jogos e outros temas adjacentes. A partir do estudo feito, entende-se
que ja existe um conjunto de ferramentas aplicdavel para solucionar o problema, ainda que, no
geral, as ferramentas ndo tenham sido projetadas com este objetivo. Dessa forma, € proposta
a Ferramenta Molécula, capaz de representar padrdes estruturais de Game Design de forma
diagramitica. E proposto que seu uso, em complemento com outras ferramentas analisadas, sdo
capazes de resolver a questio da diversidade tipoldgica de géneros de jogos sem gerar uma nova
tipologia. Para fazer isso sao usados conceitos de Linguagem de Padrdes, Metadesign e conceitos
de evolucdo artificial, relacionados com os conceitos da evolucdo bioldgica. Por fim, o presente
trabalho adota, em sua andlise, constru¢do e producio, uma abordagem evolutiva do Design e
processos de inovacao da tecnoldgia, permitindo que as modificagdes dos géneros de jogos sejam
estudadas em dimensdes temporais assim como topoldgicas.

Palavras-chave: Géneros de Jogos. Jogos Eletronicos. Evolugdo. Tipologia. Taxonomia.



Abstract

There is a considerable diversity of video game genres, as well as typologies that try
to categorize those genres. However, it is possible to observe that there is no such thing as
a standard for the typological organizations that try to categorize these video game genres. As
a result, there is a need, specially amidst the academic environment, for a standardized form
of communication when it comes to video game genres, a need which gets even more pressing
due to the aforementioned diversity of genres that can be found when dealing with video games.
Such issue is confirmed by the analysis of various typologies from the three ecologies that can
be found in electronic games: Popular Ecology, Industrial Ecology and Academic Ecology. By
analysing the typologies, it is understood that the problem found in the typological diversity of
game’s genres cannot be resolved by proposing one more typology. One needs to find a Non
Typological approach which is capable of decoding and translating the typologies that already
exist and find an organizational logic that can be used to categorize the games into genres. In this
work, many structural analysis and Game Design tools are studied in the search of a solution
for the typological diversity problem, as well as works of considered relevancy about game
genres and adjacent themes. Through this study, it is understood that there already exists a
collection of tools that are applicable for solving the issue, even though those tools haven’t been
designed for that specific purpose. With that in mind, this work proposes the Molecule Tool,
which is capable of representing structural patterns of Game Design through diagrams. The work
proposes that the tool’s use, along with some of the other analysed tools, is capable of solving
the issue with the genre typological diversity without generating a new typology. In order to
accomplish that, the work utilizes concepts of Pattern Language, Metadesign, and artificial
evolution in conjunction with biological evolution. The work adopts, in its analyses, construction
and production, an evolutionary perspective of Design and technological innovation processes,
under which it allows itself to study the game genres’ modifications under topological as well as
temporal dimensions.

Keywords: Game Genres. Video Games. Evolution. Typology. Taxonomy.
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14

1 Introducao

No que tange a classificacdo de jogos em gé€neros, existem diversas teorias e tipologias
que sdo aplicadas, em sua maior parte, de forma pratica. A linguagem de géneros de jogos €&,
apesar de difundida, difusa. Os termos tendem a ser usados de forma intuitiva e, por vezes,
acabam por ter defini¢des pouco rigidas ou, até mesmo, ndo possuir uma definicdo estabelecida,
sendo usados através de um entendimento contextual. Os conceitos sdo aplicados por meio de
uma miriade de heuristicas informais, apesar de existirem esforcos académicos para tentar lidar
com o conteudo existente (ARSENAULT, 2009; DAHLSKOG; KAMSTRUP; AARSETH, 2009;
HEINTZ; LAW, 2015b).

Antes de fazer uma incursd@o em gé€neros de jogos especificamente, € relevante tratar
da nog¢do de género como um fendmeno mais abrangente em outras midias. Quando usamos o
termo “género” estamos lidando com um termo mal definido e uma palavra que une conceitos
diferentes que provém de uma variedade de fatores, tais como da midia da qual se esta tratando,
do trabalho académico no qual estd sendo utilizada ou do qual estd sendo referenciada, do
entendimento da pessoa a utilizando, e etc..

Tal situacdo € corroborada por Arsenault (2009), o qual conclui que o termo “género”
aparenta possuir um conceito impreciso e intuitivo, sendo resistente a classificacdes e tentativas
de sistematizacdo. Arsenault também afirma que o termo denota fendmenos diferentes em relagdo
as midias e disciplinas diversas que o utilizam.

Dessa forma, podemos descrever géneros como categorias de classificacao dentro de
uma tipologia ou, simplesmente, como tipos de alguma coisa; neste caso, tipos de géneros de
jogos (ARSENAULT, 2009). O termo tipologia €é usado aqui em referéncia ao significado mais
geral da palavra: o estudo, andlise ou classificacdo baseados em tipos ou categorias (MERRIAM-
WEBSTER, 2019, traducao livre).

O uso do conceito de tipologia também € relevante pois ndo incorre na rigidez que tende
a ser aplicada ao conceito de taxonomia, uma vez que o foco do uso de género, em sua maior
parte, estd em nosso dia a dia, na classifica¢do prética de produtos.

De acordo com Weber (1949 apud SMITH, 2002, tradu¢do nossa), tipologias separam
conceitualmente um determinado conjunto de itens de forma multidimensional. A principal
caracteristica de uma tipologia € que suas dimensdes representam conceitos ao invés de casos
empiricos. As dimensdes sdo baseadas na no¢do de um tipo ideal, um construto mental que
acentua certas caracteristicas de forma deliberada, proposital, e ndo necessariamente algo que é
encontrado de forma empirica.

Classificacdes de jogos por tipos € um fendmeno que provavelmente acompanhou toda a
histéria dos jogos. Sendo pelo seu suporte, como cartas ou tabuleiros, ou, mais recentemente,
pelo seu conteddo, como jogos de A¢do ou Aventura. Certamente, o fendmeno de tipologias de

jogos data, pelo menos, até a época do Atari, por volta da década de 1980, na qual Crawford
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(1982) ja estabelecia um esforco de estudo de géneros de jogos eletronicos e jogos eletronicos
no geral.

Sobre o estudo de géneros e sua classificacdo em um esforco taxondmico, Crawford
(1982) propde que uma taxonomia, entendida como sindnimo de tipologia no caso especifico
deste relato, apontaria fatores comuns que ligam familias de jogos e poderia, se bem construida,
apontar possibilidades ainda ndo exploradas em seu Game Design. Crawford se mostra otimista
quanto a produtividade de um esforco tipoldgico para o estudo de jogos.

O avancgo tecnoldgico permitiu que 0s jogos se tornassem maiores € progressivamente
mais complexos. Com isso, estabeleceu-se uma industria consolidada e um novo formato de
midia audiovisual que, ao longo do tempo, teve de ser aceito como mais do que somente uma
febre passageira, mas sim um fendmeno de caréter proprio que ndo poderia ser reduzido a uma
midia ja previamente existente.

Refor¢cando a necessidade de se tratar jogos eletronicos como algo maior do que uma
simples curiosidade, como uma 4rea de estudos em si, Frasca (1999) Id., 2003 propde a adocdo do
termo Ludology, geralmente traduzido como Ludologia, como nome para o desenvolvimento de
uma disciplina ou drea de estudos focada em jogos, sendo os eletronicos de particular interesse.

Comeca a surgir, porém, uma problemdtica com o estabelecimento do estudo de jogos
como uma area de conhecimento académico. O conhecimento cientifico se presta a defini¢des
claras e bem definidas do assunto sendo abordado. O conceito de jogo foi abordado em diversos
trabalhos como Huizinga (2017), Caillois (2001), Schell (2015), Salen e Zimmerman (2003)
entre outros. Contudo, a questdo de sua organizagao tipoldgica parece ter sido de menor im-
portancia, segundo Arsenault (2009), o qual propde como uma possivel explicacdo para este
descaso, a falta de dificuldade da comunicag¢do entre jogadores e a Industria na pratica, o que
torna a rigidez metodoldgica na classificacdo uma necessidade exclusiva do meio académico.

Ainda assim, acompanhando o estabelecimento da drea, outros esforcos de categorizacio
surgiram, como o de Wolf (2001), considerado por Clearwater (2011) como um dos primeiros
e mais completos esforcos académicos de categorizacdo de géneros de jogos em estudos de
videogames. Pode-se dizer que tanto os jogos como suas classificagdes passaram a ser uma
questdo de interesse académico.

O estabelecimento dessa area de estudos trouxe desafios. Em particular, se destaca o
que foi conhecido como o debate entre a Ludologia e a Narratologia e, para que se possa
progredir com os estudos na area, € preciso abordd-lo, uma vez que este estabelece o método
a ser adotado tanto para andlise quanto para a categorizacao de géneros de jogos, além de sua
filiagdo epistemoldgica.

A Ludologia, como apresentado, pode ser considerada como a area de estudo de jogos
no geral. E relevante apontar que, antes da proposicdo de Frasca (1999), j4 existiam estudos de
jogos e o termo Ludologia, mas esses tinham um carater diferente, tendendo a ter um tratamento
mais socio-histdrico dos jogos. A drea parece ser representada neste debate pelos pesquisadores
que faziam parte do jornal Game Studies (FRASCA, 2003).
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A Narratologia parece ser mais dificil de definir, em oposi¢ao a Ludologia. Existe uma
area de estudo académica que se presta ao estudo de narrativas, conhecida como Narratologia, mas
Frasca (2003) argumenta que € dificil posicionar as proposi¢des, que ele chama de narrativistas,
em relagdo a algum tedrico especifico da drea. Dessa forma, a maneira mais clara de definir os
argumentos da Narratologia é por meio das reagcdes de delineamento dos Luddlogos.

A partir da perspectiva de diversos autores (AARSETH, 2004; ESKELINEN, 2001;
JUUL, 1999; FRASCA, 2003) € proposta a seguinte sintese da posicao Ludoldgica em relacio a
Narratologia: o jogo independe da roupagem temadtica e ndo deve ser descrito ou categorizado
por meio dessas linhas; o jogo deve ser categorizado pela sua estrutura; os componentes que
compdem o jogo o tornam um fendmeno singular, o qual ndo pode ser meramente acomodado nas
classificacdes de filmes ou textos; o jogo ndo é um fendmeno textual em sua esséncia; elementos
narrativos ndo sao relevantes para a analise de um Jogo, sdo meros ornamentos ou ferramentas
de marketing; a visdo Narratoldgica, como area, se apodera do meio de estudos de jogos sem
respeito pela tradicao da drea ou da natureza tnica dos jogos, em outras palavras, estd engajada
no ato de Colonialismo Tedrico-Académico.

E importante lembrar que esses pontos ndo sdo consistentemente mantidos pelos indivi-
duos citados ou como consenso na drea, mas descrevem, de forma geral, pontos em comum na
proposta Ludolédgica no contexto histérico do debate.

A partir dos autores, é proposto o seguinte esforco de sintetizar o cerne da argumentacao
Narratolégica, como apresentada pelos Luddlogos: o jogo compartilha elementos essenciais
com outras midias e suas classificacdes deveriam ser feitas nas linhas ja existentes; o jogo é
uma narrativa interativa, de maneira que essa € sua principal diferenca em comparacao com um
filme, por exemplo; apesar do componente interativo, a experiéncia central de um jogo ainda é
narrativa; esfor¢os de categorizagado e estudo de géneros sdo mais antigos que a midia dos jogos
eletronicos, e € preciso considerar os esfor¢os jd existentes nessas dreas de estudo.

Entende-se que as propostas feitas pelos Luddlogos foram relevantes para o estabe-
lecimento da compreensdo dos jogos como uma midia independente e de uma base tedrico-
metodoldgica para abordar os jogos enquanto um assunto académico. A posicao do debate surge
da tentativa de abordar preocupacdes sobre o que foi considerada pelos proprios Lud6logos como
uma visao popular na época em que os textos foram redigidos (JUUL, 2004), porém, existe um
problema crucial para a questdao do debate.

De acordo com Frasca (2003), tal debate nunca ocorreu. Enquanto os textos dos Luddlo-
gos certamente abordavam a questiao de um tratamento de jogos por uma dtica narrativista, nao
houve ponto histérico em que tenha existido um debate como evento ou correspondéncia. Em Juul
(2004), é entendido que a tentativa era de reagir a um “modismo” académico e popular, e ndo a
uma abordagem estritamente estabelecida de andlise e categorizacdo dos jogos.

Ainda assim, Aarseth (2004) demonstra uma clara preocupagdo com a ameaca de estudos
de narrativas serem tomados como um meio essencial para a compreensdo dos jogos, algo que

ele denomina como Colonialismo Tedrico. Além de outras posi¢des antagdnicas a um estudo
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narratélogico de jogos, € possivel entender a origem da ideia da existéncia de um debate (JUUL,
2004).

Frasca (2003) ainda propde que houve problemas de interpretacdo na compreensao
dos textos Ludolégicos, o que possivelmente caracteriza uma percepcao extremada da posicao
Ludolégica, a qual € tida como sendo anti-narrativa, algo que ele argumenta estar longe de ser
verdade ao focar-se no fato de que diversos Lud6logos se apoiaram em teorias da drea de estudos
da Narratologia. Tal argumento é apoiado pelo fato de Frasca (1999) pessoalmente ter usado a
Narratologia como uma base para iniciar o estabelecimento do termo Ludologia em seu sentido
completo.

Em Juul (2004), em um post scriptum, ainda € proposto que os Ludélogos lutavam com
um “inimigo fantasma” ou um strawman, faldcia argumentativa em que se cria um argumento
modificado da posi¢c@o que se quer debater a fim de distorcer ou facilitar a sua desacreditacao, o
que mostra que a reagao dos ludélogos também pode ter sido extremada.

A percepg¢ao, a partir da leitura dessas propostas, é de que a Ludologia tentava, na época,
estabelecer uma drea de estudos cuja legitimidade poderia ser questionada por visdes mais
tradicionais ou em voga no ambiente académico. A fim de proteger os interesses de um estudo
“puro” dos jogos, os Lud6logos agiram de forma preventiva e criticaram a abordagem, também
nascente, de uma interpretacdo puramente narrativistica ou literdria dos jogos. O resultado
foi a confusdo de leitores que entendiam a posi¢do Ludoldgica como uma que desprezava
veementemente narrativas em jogos eletronicos.

Apesar de ser importante considerar possiveis falhas de interpretacdo nos textos Ludol6-
gicos e que ndo existe realmente uma dicotomia acirrada entre dreas que procuram estudar jogos,
€ preciso ainda levar em consideragdo a passagem do tempo e mudangas de paradigmas com a
evolucdo dos jogos.

Clearwater (2011) traz diversos questionamentos sobre como € estabelecida a no¢do de
que a narrativa de um jogo € um componente nao essencial para sua andlise ou compreensdo. Em
particular, sdo criticados os exemplos de jogos que sdo usados para ilustraros pontos sendo feitos
pelos luddlogos (AARSETH, 2004; ESKELINEN, 2001; JUUL, 1999), pois sdo jogos altamente
abstratos, semelhantes entre si e, a0 mesmo tempo, muito diferentes de outros jogos disponiveis.

Afirmagdes como a de (AARSETH, 2004) que personagens de jogos eletronicos nao
conseguem ser convincentes ou de que as narrativas dos jogos sdo qualitativamente ruins parecem
ter envelhecido mal, considerando jogos como os da série Red Dead Redemption (Rockstar
Games, 2010, 2018), por exemplo, que investem esfor¢os considerdveis na caracterizacao,
atuacdo e credibilidade de seus personagens, chegando ao ponto de usar captura facial avancada
e captura de movimentos para que cenas fossem atuadas de forma real, como visto em um filme
ou no teatro (SHANLEY, 2018).

Ainda, quando € considerada a perspectiva da criacdo dos jogos e a literatura voltada para
Game Design, as proposicOes de que narrativas sdo apenas penduricalhos sem sentido ou golpes

de marketing (ESKELINEN, 2001) parecem cair por terra. Sao exemplos autores como Schell
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(2015). Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), Brathwaite e Schreiber (2009). Adams (2010), Salen
e Zimmerman (2003), que consideram a questdao da narrativa como elemento fundamental
constituinte do jogo.

Desta forma, a visao do presente estudo é conciliatéria, ou seja, acredita-se que, para que
se possa estudar e contemplar o fendmeno dos jogos em sua completude, € preciso considerar as
dimensoes tipicamente estruturais de um jogo, tais como o seu modo de agenciamento pelo
Jogador, o seu gameplay, e os seus fatores estético-narrativos que geram significado para as
interacdes do Jogador, argumento corroborado por Sylvester (2013).

Entende-se que isso pode ser feito de duas formas praticas. A primeira seria por meio da
estruturacdo de equipes interdisciplinares para projetos de anélise, pesquisa e desenvolvimento
capazes de abordar com profundidade cada elemento basico de um jogo, como demonstrado pela
tétrade proposta por Schell (2015). Isso implica em pessoas que podem ter conhecimento de dreas
orientadas a estética, como Artes Plasticas ou Musica; narrativas, como Literatura; mecénicas,
como Ludologia e Game Design e, por fim, tecnologia, como Engenharia de Software.

Outra forma seria pela separagdo das areas académicas e troca de contetdo, respeitando
as especializagdes de cada drea. Dessa forma, a narrativa de um jogo seria pesquisada por
especialistas em andlises literdrias, por exemplo, e o seu gameplay estaria a mercé da Ludologia.

As implicac¢des de uma abordagem conciliatdria para a questdao do debate Ludologia-
Narratologia sdo de que ndo existe uma drea que seja dominante no estudo de jogos, mas sim que,
devido a natureza heterogénea da midia de jogos, diversas dreas operam em paralelo para estudar
a diversidade deste fendmeno. Para o estudo de géneros de jogos, entende-se que isso implica
em diversas dimensdes genéricas, apesar de as tipologias de jogos frequentemente tomarem
como base a estrutura e gameplay do jogo, ou seja, suas mecanicas, e ndo focarem em aspectos
estético-narrativos.

E importante considerar a proposi¢do Ludoldgica de que esta, as mecéanicas do jogo, de-
veria ser a principal dimensao a ser considerada para a sua classificacdo. Ainda assim, existem
variagdes genéricas tematicas em jogos eletronicos, como proposto por Adams (2009) e, como
visto em TV TROPES (2019a), podem existir expectativas estético-narrativas que influenciam a
percepcao de pertencimento de um jogo a algum género. Um exemplo seria o género Survival
Horror, o qual carrega consigo expectativas visuais e temdticas relacionadas a livros e filmes de
Horror ou Terror.

Por fim, ndo foi definido, a partir deste debate “Ludologia Vs Narratologia”, um processo
metodoldgico para o estudo dos géneros de jogos, deixando a academia com a caréncia de uma
visdo pratica da andlise de géneros de jogos até entdo. O efeito é que ndo existe uma estrutura
vigente de classificacdo ou comunicacdo de géneros de jogos no meio académico. Com isso,
a descricao dos géneros e dos jogos costuma ser textual e depende da perspectiva de um Jogador,
podendo ser um processo impreciso e varidvel (HEINTZ; LAW, 2015b)

Como Koster (2005) aponta, existe uma caréncia de uma gramdtica comum sobre jogos

de modo geral, fato percebido pela variacdo de géneros em tipologias, assim como a variacao de
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jogos em diversos géneros (ARSENAULT, 2009). Koster tenta solucionar a situagdo propondo a
base de um framework nao completo de representacdo de estruturas de jogos que se assemelha
a proposta tratada por Adams e Dormans (2012), chamada Machinations. Ambas adotam um
viés distintamente matematico para a representacdo diagramatica de jogos, sendo consideradas
por este trabalho como sendo relativamente complexas, mas possivelmente eficientes em sua
precisao.

Devido a evolugado do linguajar e da cultura de jogos eletronicos ocorrer em um ambiente
popular e em uma era de rapida comunicacao, percebe-se uma defasagem do acompanhamento
da esfera académica em relacdo a esfera de consumo dos jogos. Entende-se que existe, no
contexto geral da discussdo de géneros de jogos e, em particular, em suas tipologias, uma falta
de clareza quanto a questdes metodolédgicas, de selecdo e precisao representacional dos jogos,
herdada deste processo geracional organico. Este processo se aplica bem ao uso cotidiano,
mas gera dificuldades na comunicacao precisa sobre os tdpicos discutidos, algo considerado
imprescindivel para a pesquisa de Design (CLEARWATER, 2011)

Além disso, entende-se que a abordagem mais convencional para o problema da di-
versidade tipolégica no meio académico € a tentativa de gerar tipologias mais precisas que as
geradas no meio popular, pelo menos quanto a suas definicdoes (ELVERDAM; AARSETH, 2007;
AARSETH; SMEDSTAD; SUNNANA, 2003; DAHLSKOG; KAMSTRUP; AARSETH, 2009;
CLEARWATER, 2011; HEINTZ; LAW, 2015b; WOLF, 2001; CRAWFORD, 1982; ADAMS,
2010). Enquanto isso possa suprir uma necessidade local da pesquisa proponente, € preciso
considerar que a evolugdo de géneros € um processo em andamento constante e, dessa forma, é
visto que a estabilidade de uma tipologia rigida estard sempre em cheque quando o assunto é
géneros de jogos.

Neste sentido, a presente pesquisa busca investigar meios de navegar a diversidade
tipoldgica dos géneros de jogos, sendo este o Objetivo Geral da pesquisa. Para tanto, é esperado
que se facga isso estudando tipologias existentes que sdo representativas de suas esferas de uso,
estudando proposicoes ja existentes que tentam solucionar o problema central ou que sejam
uteis para isso e, por fim, gerar uma ferramenta, caso necessdrio, para auxiliar o processo
comunicacional sobre géneros de jogos com foco no meio académico, sendo estes os Objetivos
Especificos desta pesquisa.

Entende-se que, a partir do presente estudo, deve-se promover a divulgacao de conheci-
mentos acerca das tipologias e géneros de jogos, além do desenvolvimento de técnicas para se
compreender essa diversidade tipoldgica, levando a uma facilitagcdo da comunicagio e desenvol-
vimento de pesquisas académicas que tenham por temética jogos, no geral, e géneros de jogos
eletronicos, em particular.

Nesta pesquisa, a fim de manter a coesdo e sentido dos termos e tipologias usados,
serdo usados os termos em sua linguagem original, ou seja, em inglés. Sabe-se que existem
tradugdes propostas para o portugués, mas a preferéncia € o uso e representacao das estruturas

sem alteracOes e sao oferecidas traducdes de alguns termos de forma livre, quando cabivel.
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Entende-se que, quanto aos gé€neros, o foco desta pesquisa sd@o os géneros de jogos
eletronicos. Enquanto, a priori, no € visto um conflito que impega o uso das solucdes encontradas
neste trabalho para categorizar jogos ndo eletronicos, conflitos podem surgir devido as naturezas
distintas destas categorias.

O presente relato se divide em 7 partes, sendo a primeira esta Introdugdo. Na se-
gunda parte, temos as Tipologias e o conceito de ecologia, onde sdo analisadas diversas ti-
pologias referentes as ecologias identificadas, além de ser discutida a definicdo de ecologia
usada nesta pesquisa; na terceira parte, temos Solucionando a Diversidade Tipoldgica, Andlise
de ferramentas e conceitos relevantes e sao analisadas e discutidas ferramentas e contetidos
relevantes ja existentes que podem ajudar a solucionar os problemas propostos na pesquisa;
na quarta parte, Proposicdo da Ferramenta Molécula, é proposta a Ferramenta Molécula e é
explicado e exemplificado o seu funcionamento; O Design como Processo Evolutivo, lidando
com a questdo temporal, € a quinta parte deste trabalho e, nesta secao, é discutido a questao
da maleabilidade estrutural de géneros ao longo do tempo e € proposta uma posicao tedrica
e ferramental para lidar com a questdo; Uma Discussdo sobre a Proposta Nao Tipologica, € a
sexta e penultima parte, onde € proposta uma suite ferramental para que se possa solucionar
de forma completa os problemas detectados na pesquisa; e, por fim, temos a Conclusao desta

pesquisa como a sétima e dltima parte integrante do texto.
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2 Tipologias ja existentes

A situagdo atual descreve um cenario onde existem diversas tipologias, mas nenhuma
parece ser adotada como um modelo geral. A tendéncia € a ado¢dao de modelos de acordo com
a ecologia ou local especifico onde a informagdo vai ser usada. Para melhor compreender e
demonstrar a situagdo, serdo analisadas algumas tipologias de acordo com o seu nicho. Nao
se pretende aqui uma demonstracdo exaustiva das tipologias atuais ou que jd existiram, mas
situar o leitor em exemplos considerados como demonstrativos. Certamente existem variacoes e
proposicdes ocorrendo em todas as ecologias que podem fugir de alguma forma ao recorte aqui

demonstrado. Vale reforcar que a pesquisa ndo adota um cardter sistematico.

2.1 Do conceito de Ecologia e as Trés Ecologias do ambiente de jogos

Vassao (2008, pagina 54) define Ecologia como “uma forma de debrucar-se sobre um
campo de estudos e considerd-lo em sua totalidade”. Vassdo aprofunda o conceito consideravel-
mente, passando por diversas defini¢cdes, e resume a contribui¢do do que chama de “pensamento
ecoldgico” como “colocar as consideracdes sobre objetos isolados em segundo plano e favorecer
as consideracdes a respeito de conjuntos de objetos, e a configuracdo sempre pléstica dessa con-
figuracio coletiva* (VASSAOQ, 2008, pigina 71). Também simplificando o conceito de Ecologia
como um “objeto complexo” que se configura como um objeto unitario, “mas de barreiras difusas,
coletivo, mas com relagdes determinantes para a configuracio (gestalt) desse todo” (VASSAO,
2008, pagina 71). Ou ainda, “o objeto ecologia € um composto, um coletivo, configurado como
algo dindmico, em que as partes organizam-se em todo em um todo que ndo € localizavel nessas
partes se consideradas em separado* (VASSAO, 2008, pagina 71).

Vassao sintetiza o conceito original de Ecologia, trazido da biologia, como “o estudo
sistemédtico dos ambientes vivos do planeta” ou, de forma mais ampla, como o “[... ] Estudo das
relacdes entre o organismo vivo e seu ambiente, que constitui parte fundamental da biologia;
ou o estudo das relagdes entre 0 homem como pessoa e seu ambiente social, que constitui parta
da sociologia. [...]” (ABBAGNANO, 1998 apud VASSAO, 2008, pigina 54). A definicio
bioldgica tradicional € relevante, pois € dela que surgem as definicdes mais abstratas tratadas,
contudo, cabe reforcar que existe uma diferenca ao nivel de especificidade da aplicacdo do termo
de acordo com a drea.

Entende-se Ecologia, a partir das propostas vistas em Vassdo (2008), como um ambiente
de interag@o ou objeto dindmico e complexo que estabelece uma esfera funcional, ou operacional,
podendo ser descrita pelos seus inputs, outputs e relacdes. Em outras palavras, como um sistema
estudado como um conjunto unitdrio a fim de entender sua complexidade.

Entende-se, ainda, que Ecologias se prestam ao conceito de Niveis de Abstracdo, podendo
ser desenhadas como uma cole¢do de Ecologias menores ou maiores, compondo sistemas

complexos compostos de outros sistemas e que o recorte desses sistemas € feito de forma
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essencialmente arbitraria, mas consciente, a fim de representar da melhor forma possivel a
relagdo e interagdo entre objetos e conceitos.

Entende-se, ainda, que essa melhor forma estd intimamente ligada as nocoes da Design
Science Research que indicam que a “melhor forma possivel” ndo se trata de um absoluto que
poderia ser descrito como um ideal Platonico, mas como a aplicacao mais adequada permitida
pelo meio e recursos disponiveis ao projeto, mantendo uma visdo essencialmente pautada no
pragmatismo e no pensamento projetual e pratico (LACERDA et al., 2013).

Ainda sobre Design Science Research e Ciéncias do Artificial entende-se que jogos sdo
um fendmeno pautado intimamente no meio Artificial e que, por consequéncia, as Ecologias
tratadas refletem esse carater Artificial.

Trés Ecologias sdo propostas para organizar a compreensdo do fendmeno dos jogos.
Estas 3 descrevem uma Ecologia Geral do Consumo de Jogos, sendo elas: A Ecologia Popular
(cultural); A Ecologia de Producdo (desenvolvimento e vendas); e a Ecologia Académica (da qual
esse trabalho faz parte e trata de estudos e pequisas). Elas sdo definidas a partir do reconhecimento
das fun¢des desempenhadas internamente em cada uma dessas Ecologias e devido a sua
importancia no processo seletivo dos jogos e sua importancia na replicacao de Padroes. Também
vale lembrar que, em Vassao, € possivel perceber o cardter “meta” deste trabalho, pois, enquanto
€ um processo de andlise destas Ecologias, ele também faz parte do processo de compreensdo e
organizacao desse fendmeno.

Por fim, € definido que uma abordagem Ecoldgica ndo é entendida como somente
relevante para o levantamento de dreas relevantes para o estudo dos jogos e seus géneros enquanto
um fendmeno, mas que os proprios jogos podem ser tratados de forma ecoldgica, entendendo-os
como sistemas complexos compostos pela relagdo entre objetos internos e externos, gerando um

resultado desejavel, neste caso geralmente o que se entende por diversao.

2.2 Ecologia Popular

Entende-se que a Ecologia Popular é a camada de interagdo, recepcao e compartilhamento
social dos jogos que implica no seu processo final de selecao. Em termos mais simples, ¢ uma
Ecologia de uso dos jogos, exprimindo a finalidade do artefato e sua razdo de ser, que, como
dito, geralmente se trata da diversao.

Dessa forma o Jogador classifica ou adota classificacdes ja existentes para navegar as
suas necessidades de uso cotidiano, sendo a aquisicao € comunicac¢ao sobre jogos, em um nivel
cultural, fatores resultantes essenciais dessa Ecologia. Podemos dizer que ela é determinante ndo
somente nos Padrdes (Patterns e Standards) que serdo replicados e estudados pelas outras Ecolo-
gias, mas que € crucial na produgdo do linguajar que passa a ser adotado tanto informalmente

como formalmente em ambientes profissionais.
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A partir de sites ou textos sdo escolhidas tipologias como representantes da Esfera Po-
pular. Os principais critérios para a escolha sdo a organizacdo da tipologia e a percepgao de
sua abrangéncia, possuindo riqueza categorica de géneros e representativas do que sdo perce-
bidas como categorias populares (HEINTZ; LAW, 2015b; ENTERTAINMENT SOFTWARE
ASSOCIATION, 2019; ADAMS, 2010).

2.2.1 Tipologia da Wikipédia

A WIKIPEDIA (2019) possui em seu artigo “List of Videogame Genres” uma lista
compreensiva de géneros como sdo usados popularmente. Embasada pelos trabalhos de Adams
(2010), mas também faz uso de diversos outros textos. A tipologia possui nove categorias
gerais (Super Géneros) e 47 géneros especificos. Além disso, também propde uma divisao pelo
propdsito dos jogos, estando de acordo com proposi¢des de Adams (2009).

A tipologia proposta pela Wikipédia € escolhida de forma proposital, pois o site € um
meio popular de divulgacdo de conhecimento, e, o que se quer analisar nesta secao nao € a
aplicabilidade académica de uma tipologia ou método, mas sim como o fendmeno de classificagdo
de géneros de jogos ocorre no ambiente popular. Ela pode ser comparada com a Tipologia do site
TV Tropes e as tipologias da Ecologia de Consumo para comparacao de seu cardter popular e
as semelhancas estruturais parecem indicar uma certa estabilidade de alguns géneros mais
abrangentes ou que possuem um carater histdrico, por exemplo: Action, Shooter, Plataform,
Adventure.

A tipologia contém uma estrutura expressiva e abrangente, capaz de alocar muitos dos
jogos existentes em sua estrutura, € possui a vantagem de ser embasada em textos académicos.

Vale citar que a Wikipédia também possui artigos para cada um dos géneros da lista,
ampliando a fonte de conhecimentos e referéncias utilizadas na construgdo da lista e descrevendo
de forma conceitual o que compde cada género, além de providenciar exemplos e uma perspectiva
histérica. A vantagem deste modelo € que se estabelece uma perspectiva historica de cada género,
auxiliando o processo de aprendizado e aprofundando a discussao sobre cada género da tipologia.

Para propdsitos académicos, porém, ainda ndo hd uma maneira definitiva de distinguir
um género que nao seja uma descricdo textual ou a partir de exemplos de jogos, sendo um
processo trabalhoso e, por vezes, inconsistente (HEINTZ; LAW, 2015b).
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Figura 1 - Tipologia de géneros de jogos da Wikipédia
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2.2.2 TV Tropes

Semelhante a lista da Wikipédia, mas sem referéncias académicas, o site TV TROPES
(2019c¢) contém uma lista compreensiva de géneros. Buscando uma posi¢ao ainda mais popular,
possivelmente por se tratar de um site que, apesar de curado, ndo se presta a0 modelo académico,
contém uma lista extensa com nomenclatura vasta de géneros relativamente especificos. O
processo de classificagdo parece ser feito através de discussdes nos artigos relativos aos géneros
e aos jogos especificamente (quando hd) e curados por uma equipe, seguindo um modelo
semelhante ao da Wikipédia, mas, possivelmente, de forma mais livre.

E interessante apontar que a linguagem utilizada pelo site é pautada na proposta de Pat-
tern Language (ALEXANDER et al., 1977), mas de forma simplificada, mais amigavel para os
seus usudrios, pois o site tem uma proposta de tom leve e, apesar de muito completo, parece ser
essencialmente feito para reunir conhecimento popular e entreter.

Ainda assim € preciso considerar o potencial agregador do site enquanto um descritor
da Zeitgeist da visao popular sobre jogos e potencial fonte de Patterns para aplicagdo e verificagdo
do meio académico.

A tipologia apresentada possibilita uma constru¢do altamente reativa ao ambiente popular,
podendo se manter atualizada de forma mais versatil que a Wikipédia. Além disso, possui artigos
construidos especificamente para cada género e tipo de jogo proposto, com listas contendo
exemplos dos jogos que sdo considerados como parte desse gé€nero.

Contudo, a mesma nao aderéncia a um formato académico leva o site ao nao uso de
referéncias ou defini¢des metodoldgicas que expliquem o processo decisorio para classificar os
jogos, dependendo de um consenso cultural sobre a existéncia e estruturagdo destes géneros. Isto
ndo € um problema para os usos da Esfera Popular, mas para estabelecimento de uma solucao de
viés académico, o uso desta tipologia se torna menos efetivo.

A tipologia é extensa e, dessa forma, foi dividida em duas partes para demonstrar
sua categorizacdo por géneros nas Figuras 2 e 3. Além disso, categoriza jogos a partir de
Aesthetic Game Genres (Géneros Estéticos, traducgao livre) visto na Figura 4; Gameplay Modifiers
(Modificadores de Gameplay, tradugdo livre) visto na Figura 5 e Other Categories (Outras

Categorias, traducdo livre) visto na Figura 6.



Capitulo 2. Tipologias jd existentes

26

Figura 2 - Visualizacio da divisao de Géneros (Genres) da tipologia do site TV Tropes - Parte 1
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Figura 3 - Visualizacio da divisao de Géneros (Genres) da tipologia do site TV Tropes - Parte 2
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Figura 4 - Visualizacao da categorizacio de jogos pelo site TV Tropes a partir de Aesthetic Game Genres
(Géneros Estéticos)
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Figura 5 - Visualizacao da categorizacao de jogos pelo site TV Tropes a partir de Gameplay
Modifiers (Modificadores de Gameplay)
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Figura 6 — Visualizacio da categorizaciao de jogos pelo site TV Tropes a partir de Other Categories (Outras
Categorias)
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2.2.3 Ernest Adams - Fundamentals of Game Design

O autor Ernest Adams aparenta ser essencial na constru¢do da lista de géneros de jogos
da Wikipédia. Em seu trabalho Fundamentals of Game Design, Adams (2010) propde uma
tipologia com 9 categorias gerais, podendo supor géneros mais especificos que se adequam a
essa estrutura, representada na Figura 7.

Adams cita alguns exemplos de subgéneros, mas apenas o faz de forma estruturada para
os jogos do género Action. No caso dos jogos de Strategy cita no texto dois principais subgéneros
e faz o mesmo para o género de RPG, sendo que a divisdo neste caso ndo € entre géneros de
jogos eletronicos, mas entre o Table-top RPG (RPG tradicional de mesa, tradugao livre) e os
CRPGs (jogos eletronicos do género RPG, tradugio livre). Entende-se que o foco da tipologia
sdo os super géneros e, dessa forma, os subgéneros sdo trazidos para esclarecer certos pontos do
texto ou como curiosidades e fatos histdricos.

Adams ndo define uma maneira especifica de como os jogos sao categorizados, além de
explicitar que devem ser categorizados pelo seu gameplay, deixando o aprofundamento sobre o
topico para o seu trabalho “Sorting Out The Genre Muddle* (ADAMS, 2009). Além disso, Adams
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descreve caracteristicas essenciais de cada género a partir de seu Game Design, o que gera menos
ambiguidade e providencia um guia para o leitor. Contudo, o processo ndo € explicitamente
pautado em um ferramental empirico como em Heintz e Law (2015b) e, novamente, ndo existe
um modo de afericdo da compatibilidade entre o género e a categorizagao feita pelo usudrio.

Adams (2009) clarifica que existem 5 dimensdes nas quais se pode caracterizar um jogo,
mas parece resguardar a palavra “género” para a dimensdo de gameplay. Além de Género, propde
4 dimensdes de classificagao: Purpose, Theme, Setting e Audience. O Processo analitico desses
jogos e sua alocacdo parece ser deixado ao reconhecimento do individuo e sua percep¢do quanto
as categorias.

Uma vantagem consideravel da proposta de Adams (2010) é que ela é embasada em
géneros populares e traz uma perspectiva histérica para cada um deles, demonstrando que os
géneros nao sdo categorias que surgem do acaso, mas que foram construcoes feitas de forma
colaborativa e iterativa ao longo do tempo.

E relevante esclarecer que Adams (2010) poderia estar justamente posicionado na cate-
goria da Ecologia Académica, pois o foco de seu trabalho € voltado para a educagdo de Game
Designers. Porém, o que estd sendo analisado aqui nao € necessariamente o autor ou sua obra,
mas sim a tipologia usada neste caso. Neste sentido, a sua tipologia tem mais a ver com a
Ecologia Popular, apesar de ter aplicacdo em todas as Ecologias.

Adams (2010) trata de Atributos Essenciais e Patterns comuns a cada género nas se¢oes
de Game Features, mas de forma menos organizada que a Tipologia Multidimensional proposta
por Aarseth, Smedstad e Sunnana (2003) e depois atualizada em Elverdam e Aarseth (2007) e
Dahlskog, Kamstrup e Aarseth (2009), vistas nas Secoes 2.4.2,2.4.3 ¢ 2.4.4.

Adams estabelece uma base académica para as tipologias como sao popularmente aplica-
das como visto na Wikipedia, TV Tropes, Steam, IGN, etc. E um bom ponto de conexdo entre as
Ecologias, uma vez que € didético e abrangente, ainda mantendo o rigor académico e oferecendo
contexto para os super géneros, ou seja, 0s géneros mais comuns e abrangentes.

Nao possui elaboracdes de como classificar cada jogo além das descri¢cdes de cada
género e quais as caracteristicas de jogo que deveriam estar presentes para caracterizar um
jogo dentro do género apresentado. Ainda assim, trata de forma extensiva alguns Padrdes e
Atributos Essenciais de cada género. Uma possivel solucao de descri¢do e visualizagdo estrutural
€ proposta por Adams e Dormans (2012), mas ndo parece ser gerada ou aplicada com o intuito

de resolver questoes de géneros de jogos diretamente, mas sim auxiliar no Design de jogos.
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Figura 7 — Visualizacio da tipologia proposta por Ernest Adams (2010)
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2.2.4 Andlise das Ecologias Populares

As tipologias escolhidas sao exemplos de como tendem a ser usadas e estruturadas no
ambito popular e ndo se busca exaurir as variagdes e possibilidades de representacdo na Esfera
Popular a partir destas escolhas. Provavelmente existem variagdes tanto na estrutura como na
nomenclatura em outros casos € no uso cotidiano.

E possivel perceber que as Tipologias Populares escolhidas mostram um nivel de profun-
didade e especificidade maior do que as utilizadas na Esfera Industrial. Isso pode ser explicado
pela necessidade da Esfera Industrial de manter seu catdlogo mais enxuto para que os Usudrios
de sites e lojas ndo se confundam com muitas categorias disponiveis.

A funcdo dessas tipologias aparenta ter um carater comunicacional e educativo, ndao
estando diretamente relacionadas com um produto ou empresa. Mesmo que possuam emba-
samento, entende-se que a func¢ao principal das Tipologias Populares nao € uma estruturagao
primariamente empirica ou académica dos géneros, mas sim reunir e definir termos e jargdes
que acabam descrevendo géneros de jogos além dos super géneros mais tradicionais.

A Esfera Popular € essencial para questOes culturais e o estabelecimento de géneros
de jogos, pois engloba as outras duas Esferas (Figura 8). Individuos envolvidos com a anélise e
producdo de jogos quase sempre serdo, eles mesmos, jogadores e, mesmo que involuntariamente,
participam da cultura de jogos. Mais, entende-se que essa Esfera detém o poder final de decisdao
quanto ao consumo de jogos e terminologia adotada sobre jogos, sendo uma barreira seletiva de
Patterns e, até mesmo, de conhecimento na drea. Sendo assim, qualquer tipologia ou proposicao

feita s6 pode ser absorvida de forma completa se esta entrar em rotagdo na Esfera Popular.
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Figura 8 — Diagrama de hierarquia das Trés Ecologias

Esfera Popular

Esfera Académica Esfera Industrial

2.3 Ecologia Industrial

Entende-se por Ecologia Industrial todo o sistema de producdo, desenvolvimento e venda

de jogos. Essa Ecologia existe em contato proximo com a Ecologia Popular, pois depende
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diretamente do investimento dos consumidores e, dessa forma, precisa se adequar ao nivel que
podemos chamar de mais primitivo.

As tipologias escolhidas tentam refletir abordagens de aplicagao de plataformas de ven-
das para categorizar jogos a fim de facilitar o consumo dos mesmos. Além de plataformas de
venda online, foi trazida a tipologia da secdo de reviews da IGN, que é uma tradicional publi-
cacgdo jornalistica profissional e especializada em jogos eletrOnicos, com o intuito de validar
o aspecto da comunicagdo e engajamento cultural pela 6tica Industrial e, por fim, as catego-
rias usadas pela GameStop, uma franquia de lojas fisicas especializadas em jogos eletronicos,
existente nos Estados Unidos.

E proposto, também, existirem diversas barreiras seletivas de Padres e Técnicas dis-
postas ao longo dessa Ecologia, mas que operam de forma diferente das barreiras seletivas da
Ecologia Popular, sendo geralmente impostas durante a fase de desenvolvimento e producio de
um jogo - a partir de interferéncias de seus proprios criadores, os quais selecionam as solugdes
que creem ser melhor adequadas ao contexto, e interferéncia de produtores, os quais buscam

equilibrar questdes projetuais com questdes financeiras de mercado.

2.3.1 “Essential facts about the computer and video game industry“ (2019)

A ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION (2019) produziu um relatério
descrevendo diversos fatos sobre o estado da industria de jogos eletronicos e sobre seus con-
sumidores. Dentre véarios fatores, tais como género e idade dos jogadores, o relatério propde
a existéncia de super géneros de jogos. Heintz e Law (2015b) corroboram essa ideia, a qual
também esta de acordo com as propostas de Niveis de Abstragdo de Vassdo (2010). No total, sdo
propostos 8 super géneros e uma categoria que engloba todo o resto. Esta pode ser considerada
uma tipologia abrangente, mas corriqueira, se comparada com as outras tipologias analisadas na
Ecologia Industrial.

A Figura 9 mostra a distribuicdo de vendas de jogos eletronicos de 2018 por super
género. Enquanto a distribuicao pode parecer desigual, € importante pontuar que a relevancia
cultural desses super géneros ndo necessariamente acompanha o nimero de vendas. Apesar de
representar uma parcela pequena em relacio aos outros géneros, Jogos de Luta (Fighting) ainda
sao populares. Um exemplo de tal fato € a série de jogos Street Fighter da CAPCOM (1987),
que tem forte presenca em campeonatos de E-Sports.

Também fica claro na Figura 9 que o género de um jogo € relevante quanto a sua escolha
pelo jogador. Em particular, € dito que 48% dos jogadores consideram experiéncias passadas

familiares como um fator relevante em sua escolha, sendo o quarto dentre cinco fatores principais.
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Figura 9 — Super géneros mais consumidos de 2018 e informacoes relevantes sobre o comportamento de
consumo de jogadores.
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2.3.2 Steam: Tags e o conceito de Folksonomy

A plataforma STEAM (2019) € uma das maiores plataformas de venda de jogos on-
line para computadores atualmente. Ela opera vendendo licengas on-line de jogos de diversas
companhias e fazendo a manuten¢do da colecdo de jogos dos usudrios através de contas gratuitas
(MOGNON, 2018). Uma vez adquirida sua licenca, o jogo pode ser baixado e jogado a partir do
aplicativo fornecido gratuitamente pela plataforma. Nao ha limite de vezes que um jogo pode ser
baixado ou desinstalado, nem de maquinas no qual o jogo pode ser baixado e instalado, sendo
somente necessario que seja feito o login na conta do usudrio que tenha comprado a licenga do

jogo. A pégina inicial da loja pode ser vista na Figura 10.
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Figura 10 — Pagina de abertura do site da loja da Steam aberto em um navegador de Internet comum
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A organizagdo de géneros da plataforma funciona como uma “Folksonomy” com cu-
radoria, sendo baseada no formato de Tags, traduzidos como Marcadores (STEAMWORKS,
2019). Segundo Veres (2006), Folksonomies sdo sistemas coletivos ingénuos de classificacdo e
podem ser usados como subtitutos para taxonomias ou tipologias. Os géneros sdo convertidos
em Tags, as quais sdo aplicadas nos jogos tanto pelos criadores quanto pelos consumidores,
sendo que, aquelas criadas pelos consumidores sdo aplicadas no jogo somente se aprovadas pelos
criadores.

Além disso, ndo ha um limite para as categorias possiveis de serem aplicadas na Steam.
Para se criar uma categoria basta aplica-la a um jogo e, se houver uso da mesma em diversos
outros jogos, a curadoria da Steam pode aprovar essa etiqueta como uma etiqueta popular,
podendo ser selecionada posteriormente por outros usudrios (STEAMWORKS, 2019).

E interessante apontar, porém, que nio existe uma diferenca organizacional entre
as Tags quanto suas dimensdes ou categorias. 7Tags que tratam de questOes temdticas sdo tao
vélidas quanto as de géneros mais conhecidos (Action, Adventure entre outros). As 7ags podem
ser usadas para buscas na loja por jogos que foram marcados pela mesma 7Tag. Alguns exemplos
de Tags populares podem ser vistos na Figura 12, apesar de existirem muitas outras Tags. Estas

podem ser encontrados na pagina de Popular Tags (Marcadores Populares), visto na Figura 11.
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Figura 11 — Pagina contendo Tags Populares na Steam
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Figura 12 — Alguns exemplos de Tags populares na Steam
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Apesar da riqueza de Tags, os géneros mais tradicionais ainda sdo destaque quando o
mouse € colocado sobre a aba “Games” na pagina de abertura do site, visto na Figura 13, de-
monstrando aderéncia aos padrdes vistos em uso na Ecologia Industrial. Sao listados os seguintes
super géneros na Figura 13: Action, Adventure, Casual, Indie, Massive Multiplayer, Racing, RPG,
Simulation, Sports e Strategy. Nota-se que Indie ndo € um género de jogo no sentido do gameplay,
mas refere-se ao processo de desenvolvimento dos jogos, e Massive Multiplayer refere-se a um

Atributo Essencial de jogos, também nao sendo baseado na estrutura de um jogo.
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Figura 13 — Aba contendo Géneros Populares na pagina de abertura da Steam
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A riqueza de Tags, a versatilidade e a reatividade com relacdo a Ecologia Popular
e cultura que circundam os jogos eletrOnicos sdo a grande vantagem do sistema de “semi’-
Folksonomy adotado pela plataforma Steam. A democratizacdo do processo garante que a
plataforma sempre estard em dia com o jargdo e as tendéncias emergentes. [sso garante que os
usudrios tenham uma gama muito variada de categorias para navegar e escolher jogos que se
adequam a seus gostos.

Como visto, o sistema ainda oferece a vantagem de ndo abandonar métodos mais tradici-
onais de divisdo de géneros a partir de super géneros mais tradicionais. A Steam faz proveito da
tipologia de Tags, podendo usar algoritmos para comparar os jogos relevantes para um usudrio e
fornecer jogos com Tags que descrevem seus gostos. Além disso, a abertura do sistema contorna
questdes de definicdo do que € um género e como classificd-lo, deixando que os usudrios da
plataforma e criadores decidam qual categorias sao apropriadas para cada jogo.

Em contrapartida, a mesma liberdade requer que a plataforma mantenha controle sobre
as Tags, para que ndo sejam usadas de maneiras improprias, tornando a plataforma vitima de
vandalismo digital ou hackers. A plataforma acaba por ndo possuir, também, um método de
defini¢do rigida quantos aos géneros e, neste caso, pode ser a tipologia mais abrangente analisada.
Devido a abrangéncia, ndo € feita uma visualizagdo da tipologia, pois entende-se que nem

sequer exista uma organizacao hierarquica de categorizagao.

233 GOG

A plataforma GOG (2019) € uma loja virtual semelhante a Steam, mas usa um sistema

mais tradicional de organizagdo categorica e, aparentemente, ndo € influenciada pelo publico na
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decisdo de categorizacdo de um jogo. O site apresenta 9 géneros de jogos em sua pagina de busca,
sendo o ultimo “género” “filmes para gamers” e, como ndo se trata de jogos, € desconsiderado
(Figura 14).

Os 9 géneros sdo: Role-Playing (RPG), Simulation, Indie, Racing, Sports, Action, Stra-
tegy, Shooter, Adventure. Também € possivel filtrar pelo preco dos jogos, sistema operacional,
linguagem, e por caracteristicas (Atributos Essenciais), tais como niimero de Jogadores, suporte

para controles, achievements, entre outros. Esses detalhes podem ser vistos nas Figuras 15 e 16.

Figura 14 — Lista de géneros de jogos na pagina de busca do site GOG
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Figura 15 - Filtros na pagina de busca do site GOG - 1
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Figura 16 - Filtros na pagina de busca do site GOG - 2
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As vantagens de uma tipologia enxuta como a apresentada no site € a facilidade de reco-
nhecimento dos termos, permitindo a facilidade de navegacao. Porém, devido a sua simplicidade,
ela pode ser genérica demais e ndo descrever géneros mais especificos, dificultando a localizagdo

de géneros de nicho.
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2.3.4 Nuuvem

A NUUVEM (2019) € uma plataforma brasileira semelhante a Steam e GOG, contudo,
ela ndo possui chaves de acesso propria, vendendo chaves de acesso de outras plataformas
como Steam ou Uplay. Isso significa que, ao invés de manter as licencas salvas na conta interna
do usudrio quando um jogo é comprado, o usudrio recebe um c6digo que pode ser ativado em
diversas lojas online, como a Steam. Esta loja usa uma tipologia que divide jogos em Tipo,

Categorias, Distribuidor, Preco e Plataforma em sua pagina de catdlogo (Figura 17).
Figura 17 — Pagina de catalogo da loja virtual Nuuvem
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A categoria “Tipo” ndo se trata de tipos de jogos, mas sim de tipos de produtos dis-
poniveis, tais como conteudo extra para jogos. Dessa forma, ela é desconsiderada como uma
categoria de tipologia de jogos.

A categoria “Categorias” € a tipologia de géneros de jogos deste site, apesar de nao
usar o termo géneros. A lista de géneros “Categorias” contém mais de 60 itens, porém, contém
também itens como DLCs ou moedas virtuais, os quais reduziriam o niimero de géneros de jogos.
Além disso, assim como as Tags da Steam, o site parece usar géneros que estdo relacionados
com questdes estético-narrativas, tais como Desenho Animado e Zumbis.

Quanto aos géneros de jogos com relacdo a estrutura, esta pode ser equiparada a tipologia
do site TV Tropes, a qual parece ser mais organizada. As outras categorias sao relativamente
auto explicativas: “Distribuidor” é uma categoria que filtra os jogos pela companhia de publica-
¢ao; “Preco” filtra os jogos por faixas de prego; e “Plataforma” filtra os jogos a partir da loja
virtual a qual a chave de acesso vendida pertence e pelo sistema operacional nos quais 0s jogos

estdo disponiveis.
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Ele também parece utilizar as Tags semelhantes as da Steam para descrever jogos
individualmente, apesar de nao ter sido encontrada documentacao explicando o processo de

criacdo das Tags na plataforma Nuuvem.

2.3.5 IGN

O site da IGN foi considerado pelo EBIZ MBA THE EBUSINESS GUIDE (2019) como
o site mais popular sobre jogos eletronicos de 2019. Seu histdrico na percepc¢ao popular se tornou
parte da cultura de jogos. Ele usa uma tipologia simples para organizar os seus reviews. Apesar
de categorizar os jogos dessa forma, internamente € possivel que usem outros nomes e categorias
em seus reviews e textos. Imagens do site americano, sua secao de “reviews” e da lista de géneros

pode ser vista nas Figuras 18 e 19.
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Figura 18 - Tipologia de géneros de jogos do site da IGN
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LGN s

Figura 19 — Secao de “reviews” do Site da IGN americana mostrando a lista de géneros de jogos
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2.3.6  GameStop

A GameStop € uma das lojas mais famosas de jogos eletronicos dos Estados Unidos. Seu
site divide jogos inicialmente por sua plataforma, mas podem ser filtrados depois por géneros.
Como € a unica tipologia analisada a qual esté atrelada com uma loja que vende jogos como pro-
dutos fisicos, também € a inica que oferece diferentes plataformas além do sistema operacional
de computadores pessoais. Quanto aos géneros, se assemelha com as outras tipologias ja vistas

na Ecologia Industrial. Uma construgao da tipologia pode ser vista na Figura 20.
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Figura 20 — Tipologia usada no site da GameStop
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2.3.7 Andlise das tipologias da Ecologia Industrial

Percebe-se pela andlise das tipologias da Ecologia Industrial, no geral, uma preferéncia
por tipologias mais curtas e o uso de super géneros. Esse fato pode ser explicado pela natureza
comercial das tipologias analisadas e, por serem curtas, podem ser facilmente memorizadas e
navegadas. Além de géneros, também € vista uma maior preocupacao com a plataforma dos
jogos.

Existe o caso peculiar da plataforma de venda de jogos eletronicos que, como visto,
usa um sistema de Folksonomy modificado para classificar os jogos na plataforma com Tags
(Marcadores). Ainda assim, em sua pdgina principal, ainda existe uma preferéncia por uma
classificacdo mais enxuta e que faz uso de super géneros.

Existe uma correlacdo entre as tipologias desta Ecologia e as da Ecologia Popular, pois

suas categorias se sobrepdem, porém, as tipologias Populares sdo mais aprofundadas e completas.

2.4 Ecologia Académica

Entende-se por Ecologia Académica o conjunto dos sistemas de pesquisa e estudos tedri-
cos relacionados a jogos, além das institui¢cdes de ensino e formacdo em jogos, e publicagdes
de carater analitico nas diversas dreas diretamente relacionadas aos jogos e dreas correlatas
relevantes (Narratologia sendo um exemplo).

A Ecologia Académica €, possivelmente, a mais “solitaria” das trés Ecologias, pois, por
ser relativamente nova, ainda nao foi feita uma integracao efetiva entre a producao académica
e sua divulgacdo para o meio pratico. Nao se quer dizer aqui que a producio académica nao seja

valorosa ou influente no processo de criacdo e desenvolvimento de Jogos, apenas que seu processo
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seletivo € menos visivel e existe naturalmente uma dificuldade de divulgacido de conhecimento
especializado para esferas populares, ndo somente no que tange o tépico dos Jogos.

Foi escolhida a tipologia de Wolf (2001), uma vez que esta € uma abordagem mais
tradicional, mas que parece representar tentativas iniciais de desenhar uma tipologia através de
uma Otica tipicamente ludolégica. Também foram escolhidos 3 artigos relacionados que tratam
da constru¢do de uma Tipologia Multidimensional de Géneros de Jogos (MDTG); possuindo uma
abordagem muito menos convencional, essa tipologia procura descrever caracteristicas intrinsecas
e evidentes em jogos eletrOnicos e categorizé-las de acordo com suas variagcdes (posicionamento
de camera por exemplo).

O livro Patterns in Game Design também ¢é descrito nesta se¢do, pois possui um fra-
mework de organizacdo de categorias essenciais, semelhante a proposta MDTG. O cerne
do livro, entretanto, serd tratado mais a frente. Por fim, foram selecionados os artigos The
Game Genre Map (HEINTZ; LAW, 2015b) e Game Elements-Attributes Model (HEINTZ; LAW,
2015a), as quais fazem uma revisdo sistemdtica sobre modelos representacionais de estruturas
de jogos e propdem um método de classificacdo pautado em pesquisa empirica para resolver o

problema central desta pesquisa, produzindo uma tipologia geral e abrangente como resultado.

2.4.1 As 42 Categorias de Mark JP. Wolf

Wolf (2001) propde, a partir de uma visao ludoldgica, 42 géneros de jogos, definidos
exclusivamente a partir de elementos estruturais e de gameplay. A tipologia é extensa e €
considerada uma importante contribui¢io na pesquisa de Géneros de Jogos (CLEARWATER,
2011). Ainda assim, € uma tipologia que ndo descreve um processo padronizado ou explicito
sobre como categorizar os jogos, relegando o processo para o usudrio da tipologia, da mesma
forma como as categorias populares tendem a funcionar. Além disso, Clearwater (2011) define a
tipologia como um produto de seu tempo e afirma que a construcao dela tem um foco em “Jogos
2D”. A tipologia foi representada na Figura 21.

A tipologia de Wolf é relevante, pois introduz uma tipologia que surge no ambiente
académico, capaz de descrever muitos dos Jogos existentes no mercado sem perder muito
do sentido das tipologias mais populares. Contudo, esta pode ser muito extensa, tornando a
memorizac¢do dificil. Ela opera de forma semelhante as tipologias populares, deixando o processo
decisorio de categorizac@o nas maos do usudrio, e nao possui uma forma integrada de descrever

a estrutura de um jogo.
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Figura 21 - Tipologia de 42 Géneros de Mark Wolf
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2.4.2 Multi-Dimensional Typology of Games (2003)

Aarseth, Smedstad e Sunnana (2003) introduzem uma forma relativamente diferente
de estruturar uma tipologia. O que eles propdem € que sejam analisadas 15 dimensdes de um
jogo, repartidas em 5 categorias mais abrangentes, a fim de classificar o jogo dentro de uma
Tipologia Multidimensional referente a essas categorias. O interessante dessa abordagem € que
ela ndo produz um veredito final “nico”, como é de costume nas outras tipologias, mas sim
produz uma lista de atributos que sdo, em si, as categorias da tipologia.

E interessante abordar que a andlise feita por essa ferramenta ndo é essencialmente
uma andlise da estrutura do Game Design de um jogo, mas sim do que passaremos a chamar
de Atributos Essenciais. Atributos Essenciais s@o caracteristicas presentes em todos os jogos
eletrOnicos, mas que se apresentam de formas particulares. Exemplos sdo posicionamento e
comportamento da cdmera ou visualizacdo de um jogo; ou se o jogo é jogado sozinho ou com
um time.

Este € um bom esfor¢o no que condiz com uma maneira de entender por que certos jogos
habitam certos géneros, mas dificilmente pode ser descrito como uma tipologia de jogos, pois trata
de nomear e categorizar os Atributos Essenciais de um jogo, mas nio produz um veredito sobre
a qual género um jogo deve pertencer. Uma construcao da estrutura desta ferramenta pode ser
vista na Figura 22.

Dessa forma, entende-se, neste trabalho, que as ferramentas propostas por Aarseth,
Smedstad e Sunnana (2003) ndo se tratam de tipologias, apesar de seu nome, mas sim de
ferramentas que descrevem Atributos Essenciais de jogos e s@o uteis para a andlise de jogos.
Entende-se, também, que essas ferramentas sdo uma parte crucial da possibilidade de solucdo da

questao central desta pesquisa.
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Figura 22 - Tipologia Multidimensional - Aarseth, Smedstad e Sunnana (2003)
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2.4.3 Game Classification and Game Design (2007)

Uma proposta de atualizacio da Tipologia Multidimensional (MDTG) proposta por Aar-
seth, Smedstad e Sunnana (2003). Sua funcdo se mantém semelhante, mas adota uma estrutura
diferenciada que ainda trata de categorias de Atributos Essenciais.
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Figura 23 - Tipologia Multidimensional - Elverdam e Aarseth (2007)
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Esta tipologia € equivalente a apresentada na secdo anterior, porém, faz atualiza¢des ao
longo de todas as se¢des para lidar com certas peculiaridades na categorizacao de certos jogos
em relacdo a tipologia. Em particular, Elverdam e Aarseth (2007) referem-se a problemas de
categorizacdo quanto a dimensao do Tempo (Time) apresentado na tipologia anterior. Além
das mudancas feitas as categorias especificamente, também € possivel detectar uma mudanga
estrutural na organizagdo das categorias, que agora siao apresentadas de forma avulsa e nao
possuem um agrupamento tematico, como visto na versao anterior. Essas mudancas podem ser
vistas na Figura 23.

Entende-se que essa seja uma versdao mais refinada da ferramenta anterior. Dessa forma,
as categorias gerais antes usadas ainda podem ser percebidas nas temdticas das categorias
desta tipologia. E possivel que ambas sejam traduzidas entre si e modificadas de acordo com a

necessidade do usudrio, ndo impedindo que ele adote uma organizacao de sua preferéncia.

2.4.4 Mapping The Game Landscape (2009)

Dahlskog, Kamstrup e Aarseth (2009) propdem ainda outra atualizagcdo da ferramenta
em relacdo a versao proposta por Elverdam e Aarseth (2007).

Essa versao parece simplificar as categorias da anterior, possivelmente tentando tornar
a ferramenta mais sintética. Esta versdo foi gerada com o intuito de ser usada precisamente
para verificar a adequacgdo de categorias de géneros de jogo e encontrar alguma definicao mais
concreta do processo decisodrio, estando diretamente de acordo com a proposta deste relato. Sua
estrutura pode ser vista na Figura 24.

Considera-se que estas tipologias se assemelham mais com ferramentas de andlise, devido
a sua estrutura e ao fato de ndo produzirem categorias singulares para nomear e classificar os
géneros de jogos. Dessa forma, elas serdo tratadas como ferramentas de andlise, e ndo tipologias,
apesar de seu nome.

E visto que as trés versdes apresentadas da Tipologia Multidimensional (ELVERDAM:;
AARSETH, 2007; AARSETH; SMEDSTAD; SUNNANA, 2003; DAHLSKOG; KAMSTRUP;
AARSETH, 2009) podem dar conta de auxiliar no processo de anélise e compreensdo de géneros
de jogos. Conclui-se que essas tipologias ndo sdo o bastante para resolver o problema em sua
totalidade, por tratarem exclusivamente de Atributos Essenciais de jogos, mas que sdo essenciais
para a resolug@o do problema na totalidade. Dessa forma, é recomendado o uso de uma dessas

Ferramentas Multidimensionais no processo de andlise de um género de jogo.
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Figura 24 — Tipologia Multidimensional - Dahlskog, Kamstrup e Aarseth (2009)

Omnipresent

Perspective Vagrant

Absolute

Position Relative

Free
_ Fixed

|~ Environment |
None

~[ Representation Time ] Arbitrary

Mimetic

Finite

|—{ Teleology Infinite

None

Two Players
Adversary ||—————
Many
Mapping The Game Landscape - Individual

MDTG (2009) ' =

Identical

Instance
Challenge
Agent
Absolute

‘ Relative
e
Interval Control

Temporal

Mutabilit Finite
utanill e
i Infinite

Unlimited

o Conditional
Savability | ——
None

2.4.5 Patterns of Game Design (2004)

Bjork e Holopainen (2004) propdem um framework que se assemelha as Tipologias
Multidimensionais apresentadas. Essa ferramenta possui uma abordagem ampla dos Atributos Es-
senciais de um jogo, mas aparenta ndo ser tao profunda quanto as Tipologias Multidimensionais.
Uma representacao de sua estrutura pode ser vista na Figura 25.

Ainda assim, vale a pena considerar um fator nao antes tratado pelas ferramentas menci-
onadas. Este framework leva em consideracio questdes pré-jogo e pos-jogo, ou seja, considera
os elementos de estruturagdo e preparagdo para a execucao de um jogo e o que € feito quando o
jogo acaba. E interessante que seja considerado a possibilidade de classificacdo por meio dessas
linhas, pois, mesmo que ndo seja um fator crucial para a defini¢do de um género de jogo, ainda

pode ser uma ferramenta de andlise ttil para Game Designers e pesquisadores. Sendo assim, este
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framework pode ser um subsituto para as Tipologias Multidimensionais devido a sua abrangéncia

e organizacgdo estrutural.

Figura 25 — Game Component Framework - Bjork e Holpainen (2004)
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2.5 Problemas encontrados e discussao sobre as analises das tipologias

A tendéncia das tipologias das Ecologias Popular e Industrial € tentar encontrar categorias
suficientemente abrangentes para alocar os jogos e, em alguns casos, se aproveitar das vantagens
tecnoldgicas de comunidades consumidoras para atualizar seus bancos de dados. A tendéncia da
Ecologia Académica € de tentar resumir ou criar uma categoria estdtica para descrever a riqueza
de diversidade de jogos existentes.

Também vale apontar que em todas as Ecologias a tendéncia € que ndo haja um processo
padronizado de andlise estrutural para o posicionamento dos jogos nas tipologias. Usa-se apenas
descricoes de cada categoria ou género e a responsabilidade da tomada de decisdo recai sobre o
usudrio, seja pelo consenso do publico ou pela opinido formulada a partir dos direcionamentos
providenciados por cada material.

Inicialmente, sdo detectados trés problemas a partir da andlise destas Tipologias:

1) Eventualmente, um jogo pode fugir das categorias propostas, necessitando constante
reestruturacdo e revisao das tipologias. Esse processo € natural, uma vez que os jogos evoluem e,
eventualmente, novos tipos de jogos surgem, sendo improvdvel que uma tipologia seja completa

ou complexa o bastante para prever toda a riqueza de jogos e géneros emergentes;

2) Nao esté claro se uma abordagem reducionista (no sentido numérico) seja a maneira mais rica
de representar os géneros nascentes, devido a questao dos niveis varidveis de andlise. Pode ser

bom para uma abordagem organizacional, mas ndo o é do ponto de vista de andlise de game

Set-down

Set-down
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design e do efeito de Mecanicas, em particular em uma natureza comparativa.

3) Enquanto abordagens com foco estrutural, como as de Elverdam e Aarseth (2007), sdao
uma boa solucdo ferramental para o problema, as proposicoes feitas ainda tentam solucionar
as questdes gerando uma tipologia mais eficiente. Assim, parte do problema comunicacional
€ resolvido, pois essa logica € transponivel e pode ser usada como uma base para traduzir e
ilustrar o que categorias mais estanques querem descrever com sua nomenclatura. Ainda assim,
€ preciso levar a sério o risco de jogos que fujam dessas categorias (ainda que improvavel),
assim como a questao da adequacao as tipologias populares e a capacidade representacional de
diferentes niveis de abstracdo ou, em outras palavras, a maleabilidade dessas propostas além do
seu potencial como um método comparativo-analitico a fim de gerar, validar e visualizar novos
padrdes.

E preciso esclarecer que existe razdo para o reducionismo numérico na abordagem
académica. O método cientifico e sua aplicacdo requerem um nivel de precisdo que ndo é
particularmente bem descrito ou congruente com abordagens orgénicas, tal como € o processo
da nomenclatura da Steam. E proposto em Elverdam e Aarseth (2007) que a capacidade de
se comunicar com precisdo € fundamental para a pesquisa e o design de jogos. Além disso, é
preciso que exista consisténcia na defini¢do de cada categoria, justificando a decisdo de alocar
cada jogo na respectiva categoria. Isso tornaria ndo prético trabalhar com categorias maledveis
demais ou mal definidas.

Também € preciso deixar claro que dentro da literatura revisada neste trabalho ndo existe
um procedimento estruturado para categorizar jogos € a tendéncia € que isso seja feito através de
comparacgdes com o que € historicamente reconhecido, como exemplos de jogos que se adequam
a alguma categoria como Super Mario World (Nintendo, 1990) para plataforma, The Legend of
Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998) para A¢do-Aventura, The Secret of Monkey Island
(Lucasfilms Games, 1990) e Myst (Brgderbund, 1993) para Aventura Point and Click.

As Ferramentas Multidimensionais propostas inicialmente por Aarseth, Smedstad e Sun-
nana (2003) conseguem padronizar de forma mais clara o processo decisério, mas inicialmente se
restringem a tipologia proposta e atualizada internamente nesses trabalhos. Sua construcdo € feita
de forma aberta, aceitando proposi¢des e criticas, tornando-a reativa e, dessa forma, gerando
uma tipologia nio estanque. As ferramentas em questio sdo capazes de descrever elementos que
podem transcrever categorias mais abrangentes, como jogos de A¢do, porém, pode ter problemas
em diferenciar entre as nuances dos jogos que ocupam a mesma categoria. Além disso, como dito,
se tratam mais de ferramentas do que tipologias, e, dessa forma, ndo podem ser consideradas
uma solu¢@o de Abordagem Tipoldgica para a questdo central deste trabalho.

Existe outro problema que também deve ser considerado:

4) Mesmo que uma tipologia seja capaz de descrever com sucesso a diversidade dos

jogos, ela ainda pode ser incapaz de se comunicar efetivamente com as outras existentes. Esse é
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um fator de importancia, uma vez que € improvavel que as tipologias adotadas popularmente
serdo substituidas por outras de cunho académico.

Os quatro problemas apresentados aqui sdo indiretamente discutidos em Dahlskog,
Kamstrup e Aarseth (2009) e percebe-se que o texto os reflete.

E possivel perceber que a tipologia descrita por Adams (2010) é refletida constantemente
ao longo das Ecologias e diversas tipologias, ainda que sofra algumas modificacdes. E relevante
ressaltar que essas categorias nao foram criadas por Adams e a estrutura tipoldgica utilizada em
seu trabalho possivelmente jé existia anteriormente, ainda que nio organizada da forma como
€ encontrada em seu livro. A preocupacao deste relato nao € um olhar histérico da formacgao
dessas categorias, mas uma visao pratica de seu uso. Também é relevante que suas categorias
podem ser, em linhas gerais, relacionadas com as existentes na tipologia de Wolf (2001).

E percebida uma tendéncia académica de tentar “enxugar” as tipologias, possivelmente
para facilitar os estudos em jogos, reduzindo o nimero de categorias ou géneros disponiveis
em listas descritivas que procuram ser tanto eficientes quanto abrangentes. Apesar de ser um
esforco vélido, € importante que nao se perca a riqueza informacional de tipologias populares,
como a da Wikipédia e TV Tropes, pois 0os jogos sao um fendmeno popular e que ocorrem
no ambiente popular. Isso quer dizer que o meio académico deve estudar o fendmeno em sua
natureza e isso implica em respeitar as categorias e cultura que sdo aplicadas nesses meios. A
vantagem disso € poder aproveitar os dados levantados pelos Jogadores e diversos féruns que
existem online e validd-los através de pesquisas. Essa proposi¢cdo se embasa nas proposi¢des da
Design Science Research como visto em Lacerda et al. (2013).



56

3 Solucionando a Diversidade Tipolégica

Tendo visto de forma breve a situacio das tipologias e os quatro problemas apontados, é
possivel comecar a solucionar a questdo da diversidade tipolégica e o problema que isso pode
causar no meio académico. A visdo aqui proposta € que existem duas possiveis abordagens para
tentar solucionar a questdo geral da diversidade tipoldgica.

A primeira abordagem € tentar encontrar uma tipologia especifica que seja capaz de lidar
com a diversidade. Isso pode ser possivel enquanto uma pratica local, mas, levando em conta os
problemas levantados no capitulo anterior, essa abordagem vai tender a produzir uma tipologia
muito abrangente e provavelmente incapaz de lidar com tipos muito especificos. Um exemplo
disso pode ser a etiqueta utilizada na Steam, “Souls-like”, a qual descreve jogos com mecanicas
semelhantes aos da série Dark Souls.

Certamente, uma tipologia como a de Wolf (2001), (ADAMS, 2010) ou as Tipologias
Multidimensionais (AARSETH; SMEDSTAD; SUNNANA, 2003; ELVERDAM; AARSETH,
2007; DAHLSKOG; KAMSTRUP; AARSETH, 2009) podem alocar os jogos na mesma ca-
tegoria, mas a questdo aqui € a precisdo descritiva ou, em outras palavras, o nivel de abstra-
¢do (VASSAO, 2008; VASSAO, 2010) sendo utilizado e o beneficio que essas tipologias podem
proporcionar para um pesquisador ou desenvolvedor. Uma tipologia rigida e pré-definida neces-
sita de niveis de abstracdo especificos. Essas abordagens sdo essenciais para o estabelecimento e
manutencao de um linguajar compartilhado sobre jogos e seus tipos, mas, no ambiente acadé-
mico, ainda persiste o problema de descrever e traduzir essas tipologias entre si. Dessa forma,
conclui-se que € improvavel que seja possivel solucionar o problema geral a partir da proposi¢do
de outra tipologia e, mesmo se houvesse tal tipologia, € preciso considerar o problema nimero 4,
proposto na Se¢do 2.5, o qual implica que qualquer solucio proposta por esse trabalho nao pode
ser uma tipologia. Podemos chamar uma abordagem que propde uma tipologia de Abordagem
Tipoldgica.

A segunda abordagem identificada € tentar negociar as tipologias e métodos existentes
de forma que esses possam ser intercambidveis ou possam ser traduzidos a partir de uma base
comum. Esta é a abordagem que este trabalho vai tomar para tentar solucionar a questao geral da
Diversidade Tipoldgica. Podemos chamar essa abordagem de Nao Tipoldgica.

Para que seja possivel propor essa abordagem, € necessario passar por alguns conceitos
que validam a possibilidade de transferéncia dos dados de uma tipologia para outra. Adicio-
nalmente, isso deve ser feito de forma estruturada e com precisdo o bastante para satisfazer as
necessidades comunicacionais da esfera académica. Além disso, € preciso que o que seja desen-
volvido responda aos quatro problemas apontados no capitulo anterior. E relevante apontar que,
pela prépria natureza de uma abordagem que ndo propde uma nova tipologia, os quatro problemas
seriam contemplados e solucionados simultaneamente.

Com isso em mente, serdo revisados conhecimentos relevantes para que se possa tanto

validar quanto embasar uma proposicao que siga uma abordagem Nao Tipoldgica. O que esta
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sendo buscado sd@o conhecimentos que possibilitem a compreensao sobre como sdao formados
os géneros de jogos, como resgatar esses dados e como comparé-los entre, 0 que se espera ser,
qualquer tipologia disponivel. Dessa forma, até mesmo com o surgimento de novas tipologias,

seria possivel adequar e comparar o novo conhecimento com o que ja existe.

3.1 Design Science Research

O primeiro topico a ser abordado € a Design Science Research. Essa teoria € rele-
vante pois apresenta uma excelente fundamentagao tedrica para estabelecer alguns termos e até
mesmo a validade do que se quer propor neste trabalho. Sendo de grande relevancia, principla-
mente, os conceitos de Artefato e Classes de Problema.

Segundo Bayazit (2004 apud LACERDA et al., 2013) “A Design Science Research tem
como objetivo estudar, pesquisar e investigar o artificial e seu comportamento, tanto do ponto de
vista académico quanto da organizacao®. Isso quer dizer que, diferente das ciéncias naturais, o
conhecimento gerado pela Design Science Research nao € descritivo-explicativo e sim prescritivo
(LACERDA et al., 2013). Ainda, entende-se em Lacerda et al. (2013) que a proposta da Design
Science Research implica no desenvolvimento de um conhecimento sobre um problema ou
questdo e como soluciond-lo, ndo de forma ideal, mas de forma adequada ou mais adequada do
que anteriormente e, para esses efeitos, € gerado um artefato para lidar com o problema estudado.

Segundo Simon (1996), um artefato pode ser considerado como um ponto de encontro
— interface — entre um ambiente interno, a substancia e organizac¢do do proprio artefato, e um
ambiente externo - as condi¢des em que o artefato funciona e seu contexto. No caso dos jogos,
este conceito, enquanto valido, precisa ser pensado de forma mais especifica. Afinal, um jogo ndo
¢ um artefato concreto, sendo formado somente pelo seu suporte e os objetos necessarios para
executar um jogo. Um jogo parece ser melhor descrito como o agenciamento destes elementos
concretos em um sistema interativo e, dessa forma, estaria mais relacionado a execugdo do
proprio sistema de um jogo. Seguindo essa ldgica , o xadrez estaria mais para seus movimentos
e regras do que para as pegas que montam o tabuleiro. Isto quer dizer que os proprios Jogadores
s@o uma parte essencial do artefato, mas que, a0 mesmo tempo, sdo parte do préprio ambiente
externo com o qual se faz a interface. Dessa forma, pode-se comparar o artefato do jogo com a
no¢ao de Mecéanicas no caso do Framework MDA(HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004) ou
mesmo com toda a Tétrade deSchell (2015).

Sobre Classes de Problema, Lacerda et al. (2013) propde que uma Classe de Problema
consiste na “organizacdo de um conjunto de problemas, praticos ou tedricos, que contenha artefa-
tos avaliados, ou ndo, uteis para a a¢do nas organizacdes”. Ainda em Lacerda et al. (2013, pagina
744) afirma-se que “As classes de problemas permitem que os artefatos e, por consequéncia, suas
solugdes, ndo sejam apenas uma resposta pontual a certo problema em determinado contexto®.

Dessa forma, entende-se que “Géneros de Jogos” representam uma Classe de Problemas

mais especifica do que a Classe de Problemas “Jogos” como uma classe abrangente e, dessa forma,
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“Géneros de Jogos” pode ser tratado como um tipo de artefato que comunica e compartilha suas
solucdes e problemas dentro de seu contexto mais especifico. Isso implica que estudar jogos a
partir de uma organizagdo de tipos e géneros permite refinar sua compreensao e produzir
resultados mais especificos para uma pesquisa ou, até mesmo, no processo de criagdo de um
jogo.

Vale atentar que o fendmeno dos jogos e sua classificacio estd amparado inteiramente no
meio artificial. O que se quer dizer com isso € que se tratam de artefatos gerados pela humanidade
e existem somente num plano de interacdo virtual (isso inclui os jogos nao eletronicos). Isso
pode parecer controverso, mas o que € proposto ndo € que os jogos ndo possuam materialidade,
mas sim que sua existéncia nao € dependente dos materiais utilizados para expressar o jogo.
Dessa forma, eles estdao sujeitos a uma metafisica propria, sustentada pelas regras especificas do
jogo em questdo, mas que ainda estd instanciada na metafisica que podemos chamar de real. Essa
pode ser uma maneira de interpretar o circulo méagico proposto por Huizinga (2017) e também
explica porque reconhecemos o xadrez virtual e o tradicional como jogos de xadrez andlogos.

Isso significa que, para a Design Science Research, enquanto jogos sdo um fendmeno
que pode ser tratado como uma Classe de Problema abrangente, eles se comportam de forma
peculiar e esse provavelmente € o caso para qualquer tipo de entretenimento que € pautado
em fic¢do, sendo justo esclarecer que, mesmo 0s jogos que ndo possuem narrativa sao ficgoes,
pois existem somente enquanto imaginagao e performance das regras. Isso ocorre porque os
jogos nao possuem uma func¢do definida e especifica e podem ndo possuir pontos estruturais
6bvios para melhoria quanto ao seu desempenho.

Podemos dizer que jogos t€ém como propdsito entreter ou divertir, mas, ainda assim,
as questdes internas de como um sistema pode gerar a diversao nao € um processo claro e,
possivelmente, nem ao menos direto. Isso implica em uma natureza peculiar dos problemas a
serem tratados nos jogos, uma vez que eles nao sdo captados ou sequer existem a partir de uma
necessidade pré-existente, mas requerem que sejam propostos pelo Designer e subsequentemente
solucionados por ele.

Cabe também esclarecer que a defini¢cdo de Problema utilizada pela Design Science Re-
search e pelo Design no geral ndo condiz diretamente com a no¢do coloquial ou linguistica de
problema, porém, trata-se da constru¢cdo de um espago problemadtico que implica em requisitos
de projeto a serem tratados por um artefato que nao necessariamente acaba por ser um objeto
fisico, mas uma forma padronizada de soluc@o. Seguindo por essa légica, os jogos ja sdo um
passo dentro de um espago problemadtico e sdo assumidos como resposta a questdo de como
entreter ou divertir alguém, sendo que existem diversos outros tipos de artefatos capazes de
solucionar o problema (filmes, livros, brinquedos, etc.). Ainda assim, os jogos sdo um tipo de
Artefato e, como dito, podem ser estudados como uma Classe de Problema exclusiva, tornando
o conhecimento produzido sobre essa classe de artefato generalizavel.

A importancia dessa generalizacao estd no fato de estabelecer o estudo dos jogos como

um processo cientifico ou de uma ordem de conhecimento compartilhdvel em primeiro lugar.
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Essa é uma base essencial para que o conhecimento académico em jogos possa ser considerado
vélido. Além do mais, € essencial para que os conhecimentos projetuais, académicos e até mesmo
populares tenham validade e possam ser equiparados enquanto dados de pesquisa relevantes.
Isso contribui para a melhoria e compreensao da Classe de Problema “Jogos” em sua totalidade
e das Classes mais especificas, que seriam os Tipos e Géneros de Jogos.

Isso também implica que o tipo de conhecimento e as propostas das diferentes tipologias
acontecem dentro de uma mesma origem, o que possibilita a transferéncia e generalizacao de

seu conteudo tedrico, estando de acordo com Lacerda et al. (2013).

3.2 Pattern Language

Como visto na se¢do anterior, existe embasamento para compreender o conhecimento
produzido nas andlises e tipologias de jogos como algo generalizavel e aplicavel, mas ndo foi
tratado como isso pode ser feito.

E proposto aqui, que a ideia introduzida por Cristopher Alexander, e aprofundada por Vas-
sa0, de uma Linguagem de Padrdes € um componente essencial para a compreensao e represen-
tacdo dos géneros de jogos. Sendo apoiado por trabalhos j4 citados como Elverdam e Aarseth
(2007) e Bjork e Holopainen (2004).

A Linguagem de Padrdes pode ser descrita como tendo fundamento em dois principais
conceitos conectados, ambos conhecidos como Padrdes em portugués, tornando a tradugao
ineficaz. Dessa forma serdo utilizados os nomes em ingl€s para diferencid-los.

Primeiramente, temos os Patterns, que podem ser compreendidos como replicagdes
estruturais coincidentes em diversas organizagdes estruturais. Originalmente, em Alexander,
eram tratados padrdes arquitetdnicos repetidos, como a conformacgdo de comodos em casas de
um certo padrdo social. Alexander et al. (1977, pagina X) definem Patterns da seguinte forma:
“Each pattern describes a problem which occurs over and over again in our environment, and then
describes the core of the solution to that problem, in such a way that you can use this solution
a million times over, without ever doing it the same way twice.*

Em segundo lugar, temos os Standards. Estruturalmente, podem ser considerados a
mesma coisa que um Pattern quanto a sua composi¢do, porém, o Standard pode ser descrito
como o enrijecimento de Patterns, que ocorrem em nimeros consideraveis e de forma emergente,
em um tema (motif) com consisténcia temporal. Pode ser descrito também como uma préatica
vigente na drea de aplicacdo do Pattern ou uma colecio de Patterns, criando assim um guia para
navegar uma quantidade teoricamente ilimitada de possibilidades de Patterns. A proposi¢ao de
Standards parece estar de alguma forma implicita na proposi¢do original de Alexander et al.
(1977). Essas proposicdes sao apoiadas por Vassao (2010).

E tomado como uma proposicio tedrica deste trabalho que é possivel perceber e des-
crever a formagao e defini¢do de gé€neros através dos conceitos de Patterns e Standards. Mais

especificamente, é compreendido que géneros de jogos sdo Standards, os quais se consolidam
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através do tempo, sendo adotados tanto por usudrios quanto por criadores de jogos que percebem
os sucessos de certos Patterns e decidem por replicéd-los, criando, assim, convengdes que vao
além de estruturas visuais, chegando até mesmo a padronizacdo de quais botdes executam quais
fungdes dentro de um género de jogo.

Essa ndo € uma proposicdo inédita, porém. Em seu livro Patterns in Game Design, Bjork
e Holopainen (2004) usam a Linguagem de PadrOes para estabelecer uma base comparativa
entre estruturas de jogos. Pode-se dizer que o livro faz ao menos duas grandes contribui¢des.
Nele, é desenvolvido o Game Component Framework, o qual descreve componentes de jogo em
quatro categorias gerais. Também € nele estabelecido uma fundamentacao tedrica sélida para o
uso de Patterns como uma linguagem adaptada para os jogos € Game Design (além de propor
um extenso banco de dados de Patterns e um modelo para a formalizacdo de Patterns de jogos).
Vale reforcar que, no caso de Bjork e Holopainen (2004), quando se fala de estruturas, refere-se
essencialmente a caracteristicas sistematicas dos jogos tratados. Isso quer dizer que o livro trata
de uma perspectiva ludoldgica e ndo leva em consideragdo questdes profundamente narrativas ou
estéticas de jogos.

Bjork e Holopainen (2004) esclarecem duas maneiras de identificar Patterns, Anélise
Estrutural e Playtesting. A andlise estrutural consiste em buscar os possiveis Patterns presentes no
jogo sem jogé-lo. Percebe-se aqui como documentos sobre o jogo e producdes externas podem
ser valiosos para executar essa tarefa como, por exemplo, Wikis, Game Design Documents,
relatos e reviews.

A outra maneira € através do Playtesting, o que, de forma simples, quer dizer jogar
0 jogo em questdo em busca de possiveis Patterns, preferencialmente de forma controlada e
metddica. Compreende-se aqui que os Patterns podem nao somente serem identificados através
desses métodos, mas sdo eles mesmos ferramentas valiosas na estruturagdo desses processos,
informando-os a medida que sdo catalogados. Em particular no que tange a anélise estrutural do
jogo, gerando um vocabuldrio aplicdvel e padronizado onde antes seria necessario o uso de texto
corrido.

Holopainen e Bjork (2003), Bjork e Holopainen (2004) tratam também das vantagens do
uso de Patterns, os quais podem ajudar em andlises estruturais de jogos, playtesting, geracao de
ideias, desenvolvimento de conceitos de jogos, diagndstico e solugdo de problemas de Game
Design, além de facilitagcdo da comunicac¢ao entre as Ecologias de ambiente de jogo.

O presente estudo se interessa particularmente no aspecto da anélise estrutural de jogos
e da facilitacdo da comunicag@o sobre jogos. Entende-se que o uso de uma linguagem especiali-
zada de Patterns pode descrever de forma versatil questdes estruturais em niveis varidveis de
especificidade e abstracdo. A vantagem desse formato, quando comparado a uma representacao
diagramatica, esta no fato de conseguir representar questdes estruturais de alta especificidade de
forma relativamente simples e, ainda que use um modelo textual como base, pode manter um

grau satisfatorio de padronizacao e replicacao.
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Ainda assim, existem criticas a aplicacao de Game Design Patterns como uma solug¢do

tedrica como visto em Bjork e Holopainen (2004, pagina 44):

Some may object that the use of patterns takes the creativity out of game design or
renders the designers into “mere pattern cranking machines” that automatically churn
out games. Another fear is that the use of patterns will lead to a situation where all
games follow the same pattern and fall into stereotypes where nothing new is or can be
created

Em Holopainen e Bjork (2003)também sdo consideradas diversas possiveis criticas ao
uso de Patterns como uma solucdo para questdes de Game Design. Propde-se que Patterns
possam ser apenas um “modismo”’, um método formal demais, abstratos demais; ou que nao sao
formais o bastante e, por fim, podem ser muito arbitrdrios. Entende-se que essas criticas nao
interferem com uma proposi¢ado tedrica do uso de Patterns, mas sim com a maneira como Sao
aplicados especificamente.

Nio & possivel estabelecer se, no formato proposto em (BJORK; HOLOPAINEN, 2004),
o método de Game Design Patterns se encontra em uma versao finalizada, pois os Patterns nao
sao um método rigido, mas um vocabuldrio em constante evolucdo. Dessa forma, entende-se
que € benéfico que sejam considerados como uma solugdo importante, visto que, assim como
folksonomies, a tendéncia é que este vocabuldrio seja enxuto e se torne mais eficaz com o tempo.

As Patterns propostas no livro seguem um modelo semelhante de descri¢des ao proposto
originalmente por Alexander, porém, certos componentes sdo modificados, ja que os autores acre-
ditam que uma defini¢do de par Problema-Solu¢@o pode enviesar o uso dos Patterns como uma
“ferramenta para se livrar de efeitos ndo desejados”. Bjork e Holopainen (2004) usam as seguin-
tes categorias: Nome, Definicao Central, Descri¢ao Geral, Usando o Padrao, Consequéncias,
Relacdes, Referéncias (todas as categorias traduzidas pelo autor deste trabalho).

Nao € proposta aqui, uma forma correta de uso da Linguagem de Padrdes, pois, devido
a definicdo de Problema elaborada na sec¢do sobre Design Science Research, nao € entendido
que haja, de fato, uma contradi¢ao no uso dos termos Problema e Solu¢do como pares, como
identificado por Bjork e Holopainen (2004). Desde que fique claro que Problema e Solugao
ndo tratam de falhas estruturais em um jogo e sim de proposi¢des de questdes centrais para o
projeto de um jogo e de aplicagdes que constituem uma estrutura que resolva a tensao projetual
dos Problemas propostos.

E entendido que é possivel compreender padrdes tanto na forma mais tradicional de
Problema e Solucdo quanto na forma proposta por Bjork e Holopainen (2004), inclusive podendo
ser comparados, mas isso implica em um esfor¢o considerdvel de adequacao de base de dados
e pode gerar conflitos. Tendo em vista o esfor¢o prévio dos autores para categorizar um banco
extenso de Padrdes pode ser benéfica a adog¢ao do método simplificado de Bjork e Holopainen
(2004).

Analisando a Linguagem de Padrdes em sua instancia original e a forma adaptada

para Game Design aqui descrita, € possivel perceber uma questao interessante. Em seu livro
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sobre MetaDesign, Vassao (2010) propde visualizagdes diagramdticas como uma vantagem
considerdvel no estabelecimento de uma linguagem de padrdes, mas nao hd, até aqui, uma
maneira de representar visualmente os padrdes ou a estrutura de um jogo. Considera-se este
um fator crucial para o processo representativo e analitico dos Padrdoes em Game Design, a
fim de que se possa organizar a informac¢do sendo produzida e comparar estruturas para que se
possa estabelecer as bases estruturais para um género de jogo. A principal vantagem de uma
representacao diagramadtica da estrutura de um jogo estd na maior reducdo da dependéncia de
descrigdes textuais para a compreensao da estrutura deste jogo, tornado-a ainda mais padronizdvel.
Além disso, € previsto que uma ferramenta diagramdtica possa ser usada em conjuncdo com a
descri¢do de Patterns, “localizando-os” na estrutura do jogo e fornecendo ainda mais contexto
para os Patterns e facilitando na comparacgdo de jogos a fim de definir o que compde um género
de jogo.

Sobre o uso de Game Design Patterns como uma ferramenta, conclui-se que descrevem de
forma versétil questdes sistemadticas e estruturais do jogo, mas ndo possuem uma representacao
visual diagramatica como proposta por Vassdo. Aprofundam a no¢do da generalizacdao do
conhecimento e sua transferéncia, neste caso, no contexto especifico de jogos. Nao estdo limitados
a uma dimensao elemental, podem tratar de questdes estéticas e teméticas dos jogos. Entende-
se que sdo uma ferramenta comunicacional poderosa, mas que ainda nao estdo consolidadas,
pecando em sua padronizacdo. A tendéncia com o uso de uma ferramenta deste tipo € que

a medida que seja usada ela se torne mais adaptada e refinada.

3.3 Ferramentas Multidimensionais (2003, 2007, 2009)

As ferramentas foram vistas com maior profundidade no Capitulo 2 deste trabalho (EL-
VERDAM; AARSETH, 2007; AARSETH; SMEDSTAD; SUNNANA, 2003; DAHLSKOG;
KAMSTRUP; AARSETH, 2009). Sera feita uma breve revisao sobre sua utilidade enquanto
solucdo para a questdo da diversidade tipolégica em jogos.

Inicialmente, sdo desenvolvidas como tipologias, mas € proposto que sejam vistas como
ferramentas de andlise, afinal, as tipologias geradas nao categorizam os jogos em si, COmo no
caso de Adams (2010) e Wolf (2001). O que fazem € descrever e categorizar Atributos Essenciais
de jogos. Atributos Essenciais s@o “meta” caracteristicas relacionadas a estrutura de jogos e
estas ferramentas sdo capazes de descrevé-los bem, por exemplo, definindo niimero de jogadores,
posic@o da camera, passagem do tempo interno e externo para o jogo.

A aplicacdo das Ferramentas Multidimensionais pode ndo ser suficiente para descrever
géneros de jogos de forma a satisfazer as necessidades deste relato, pois ndo demonstram as
estruturas dos jogos, tornando andlises mais precisas e que vao além dos Atributos Essenciais
impossiveis apenas através do uso das ferramentas. Dessa forma, seu uso é recomendado em

conjuncao com outras ferramentas analisadas.
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Por se tratarem de versdes da mesma ferramenta seria interessante a proposicao do uso
de uma como padrdo, porém, € visto que as trés versdes apresentadas, além da modificacao
em Heintz e Law (2015b), podem ser aplicadas de forma satisfatéria. Dessa forma, € proposto que
o usudrio escolha aquela que melhor satisfaca suas necessidades de andlise. Para esta pesquisa é
escolhida a versdo de Dahlskog, Kamstrup e Aarseth (2009), por ser a mais atual e contemplar

as versoes anteriores.

3.4 Tétrade Elemental de Schell

Em seu livro The Art of Game Design, Schell (2015) propde um framework que descreve
os Elementos Bésicos de um jogo no formato de uma Tétrade, conhecida como a Tétrade
Elemental. E importante trazé-la a tona neste trabalho, pois ela serd um guia essencial para a
divisdo e categorizacdo de géneros de jogos, podendo facilitar o processo de localizacdo de qual
ferramenta aplicar.

A Tétrade Elemental € composta por quatro ,elementos, sendo eles Mechanics, Story,
Aesthetics e Technology. Essas categorias sao usadas de forma traduzida pelo autor deste relato
como Mecanicas, Narrativa, Estética e Tecnologia. Ainda assim, entende-se que essa nomencla-
tura pode gerar confusao e sdo propostas atualizacdes. A Figura 26 € a representacdo visual da
Tétrade.

Mecanicas sdo os procedimentos e regras de um jogo. Efetivamente, pode-se equiparar
Mecanicas , para a Tétrade, com a parte sistemdtica de um jogo, desconsiderando a Tecnologia. E
proposto que se use a nomenclatura de Sistema para se referir ao que Schell (2015) entende por
Mecanicas, pois o uso do termo Mecanicas é muito amplo no que se trata de jogos e pode causar
confusdes.

Tecnologia se refere a qualquer material ou técnica representativa que possibilita a
execugao e transmissao do jogo em questdo, ou seja, o suporte que possibilita a execug¢do do jogo.
Vale ressaltar que neste caso sdo ignoradas as regras do jogo, pois estas sdo tratadas pelo Sistema
(Mecénicas). E proposto que Tecnologia seja renomeada para Suporte, por ser considerado mais
intuitivo. Também € relevante que este Suporte ndo precisa ser algo externo ao Jogador, dessa
forma, o jogador pode ser o préprio Suporte do jogo.

A Estética trata dos estimulos sensoriais emitidos ou que fazem parte de um jogo. Geral-
mente, isso quer dizer estimulos audio-visuais, mas existem jogos que tém componentes titeis,
especialmente se tratando de jogos ndo-eletronicos. E preferivel usar o nome Arte no lugar de Es-
tética, pois se trata de um termo abrangente e também € utilizado por outros frameworks, podendo
causar confusdes.

Narrativa € a sequéncia de eventos que se desenrola durante o jogo. Isso ndo implica
necessariamente em uma narrativa escrita e preparada por um autor, mas pode se tratar de uma

sequéncia de eventos emergentes em um jogo que facam sentido em seu contexto.
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As ferramentas estudadas e que serdo propostas neste trabalho estdo preocupadas princi-
palmente com as dimensdes que Schell (2015) chama de Mecéanicas e Tecnologia, sendo que
aqui ja € prevista a existéncia e categorizacdo das outras duas dimensodes, Estética e Historia.
Contudo, as ferramentas ndo estdo preparadas especificamente para lidar com estas duas ultimas.
Sendo assim, um passo primordial na andlise de um género de jogo € verificar a qual Elemento
Basico ele se refere e se a ferramenta disponivel € aplicavel a este Elemento.

Um exemplo da utilidade desta maneira de visualizar o espectro de géneros é perceber
que mesmo as 42 categorias deWolf (2001) podem ser mistas, uma vez que certos jogos descritos
podem pressupor uma categoria de Tecnologia, como, por exemplo, Pinball ou Card Games,
apesar de também poderem ser simulados por um videogame. Outra possibilidade seria de
separar as Tags da Steam a partir do que elas descrevem e organizar qual metodologia seria
apropriada para analisar os fatores relacionados a esse género.

Retornando a discussao sobre a Ludologia e Narratologia é possivel perceber aqui a
importancia da existéncia e aplicacdo das duas dreas no que tange uma andlise completa de
um jogo, pois, se uma categoria € amplamente temadtica ou baseada em elementos narrativos,
é provavel que um narratologista esteja mais bem equipado para conduzir um estudo nessa
categoria.

A partir da andlise da Tétrade € esclarecido e refor¢cado que neste trabalho sdao usados
os termos Género, Categoria e Tipo de Jogo de forma basicamente intercambidvel, pois existe
uma tendéncia do uso de termos de forma intercambiavel, Heintz ¢ Law (2015b), mesmo
na Ecologia Académica e na Industrial, tornando redundante a defini¢do destes termos e seu uso
diferenciado. Para simplificar o processo, € visto como benéfico que essas variagdes sejam vistas
como géneros em si e sejam devidamente catalogadas de acordo com a sua dimensao e com o
apoio de uma ferramenta apropriada. As diferencas dessas categorias tendem a ser mal definidas
e acabam por ndo serem adotadas como um modelo geral, tornando o vocabulério inconsistente.
Além disso, entende-se que, por vezes, tratam de Niveis de Abstracdo diferentes e que funcionam
de maneira semelhante, apenas possuindo nomenclatura diferenciada.

Dessa forma, todos os géneros existentes podem ser classificados como tendo uma
tendéncia predominante de um ou mais elementos da Tétrade, podendo ser organizados de acordo.
Isso implica na existéncia de Gé€neros Sisteméticos (ou somente Géneros), Géneros de Arte
(Estéticos), Géneros Narrativos e Géneros de Suporte (Tecnologia), normalmente denominados

como Plataforma no vocabulario cotidiano relacionado a jogos eletronicos.
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Figura 26 — A Tétrade de Schell

More visible

Technology

Less visible

The Art of Game Design (SCHELL, 2015)

3.5 MDA

Nesta se¢do serd brevemente tratado o framework MDA de Hunicke, LeBlanc e Zubek
(2004). Nao é considerado que o Framework seja particularmente importante enquanto uma
proposicao que descreva alguma solugdo concreta ou direta para o problema da diversidade dos
géneros de jogos.

Ainda assim, no artigo onde o framework € proposto, sdo usados diagramas para desenhar
0 jogo Monopoly (Parker Brothers, 1935) e seu funcionamento (Figura 27). Aparentemente,
nao € feito um esfor¢o para padronizar esse tipo de representacdo no artigo e, dessa forma, nao
¢ uma ferramenta aplicdvel no sentido tradicional. Vale trazer a referéncia, pois o framework
MDA serve de inspiracdo para o desenvolvimento da ferramenta proposta nesta pesquisa e
carrega consigo uma proposto interessante de um processo de diagramacdo de estruturas de jogos

de forma intuitiva, ainda que ndo padronizada.
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Figura 27 — Diagrama representando o Jogo Monopoly no artigo do framework MDA

Move
Roll L1
Losers
$$3 Pay Up!
1
Winners |
559887 g —
—> Cash In!

Robin Hunicke et al. (2004)

3.6 Ernest Adams - Sorting out the genre muddle

Em Adams (2009) ndo sdo propostas linhas guias de quais sdo os géneros de jogos
existentes ou como classificd-los, apenas que a categoria existe, indo mais a fundo em seu
trabalho Fundamentals of Game Design (ADAMS, 2010).

Entende-se que, para Adams (2009), apenas os componentes sistematicos e estruturais
definem géneros de jogos, sendo as questdes tematicas descritas como relevantes para a categori-
za¢do de um jogo, mas nao na categoria de Gé€neros, que Adams reserva para o gameplay. Além
de Géneros (Game Genres), Adams propde outras quatro categorias de classificacdes de jogos:
Setting, Theme, Audience e Purpose.

Setting € uma descri¢do de categorias de Estética ou Narrativa do jogo, mas tratando, em
particular, da ambientacdo e premissa de um jogo. Essa categoria pode ser descrita de acordo com
a Tétrade (SCHELL, 2015), podendo ser descrita como Géneros de Arte e Géneros Narrativos.
Vale ressaltar que Géneros de Arte € um termo mais abrangente e permite a descricao de estilos de
representacdo artistica de um jogo. Para Adams, a categoria de Géneros trata de categorizacdes
por gameplay ou caracteristicas estruturais do Sistema do jogo, equivalente as Mecanicas
em Schell (2015).

Theme € descrito por Adams como sendo a “mensagem’ de um jogo, de um ponto de vista
narrativo. Entende-se que € normalmente associada a Serting, mas ndo é uma obrigatoriedade.
Propde-se que Theme seja visto basicamente como Género Narrativo de um jogo, pois 0 termo

€ mais claro. Vale ressaltar que certos géneros literdrios vao estar associados com uma certa
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estética e, possivelmente, vao possuir o mesmo nome tanto do ponto de vista da Arte quanto da
Narrativa.

Audience descreve a possibilidade de categorizar um jogo por seu publico alvo. Como,
por exemplo, jogos feitos para criancas. A diferenca da questio temdtica é que o jogo pode
tomar qualquer formato e qualquer tema desde que seja direcionado para o publico em questao.
E relevante apontar que nem sempre o piblico alvo designado é de fato quem consome o jogo,
podendo dificultar a classificagdo em relac¢do a intencdo do publico e sua percep¢dao. Um exemplo
€ o consumo de jogos da franquia Pokemon (GAMEFREAKS) por adultos.

A tultima dimensdo de andlise proposta por Adams é Purpose, ou seja, trata do propdsito
ou finalidade esperada de um jogo. Exemplos seriam Jogos Educativos ou Serious Games. Adams
usa como exemplo, também, o Shovelware, o qual €, basicamente, um jogo feito com o tinico
intuito de conseguir dinheiro de seus Jogadores sem preocupacgdo pela qualidade do produto
final. Assim como em Audience, € dificil estabelecer qual € a intengdo original de um Designer
e, dessa forma, pode ser que exista informacao contraditéria disponivel para tratar do mesmo
Jogo. Neste caso, haveria uma intencdo documentada e a intengdo percebida, assim como no
caso anterior.

Conclui-se sobre Adams (2009) que existem categorias importantes que sdo externas ao
jogo e relevantes para sua classificacdo, como no caso de Audience e Purpose. Essa proposicao é
visivel nas tipologias propostas pela Wikipédia e TV Tropes, em se¢Oes que categorizam jogos
por seu proposito, por exemplo. Além disso, € possivel concluir que existem dimensdes variadas
de andlise de jogos, apoiando a proposicao feita na secdo sobre a Tétrade de Schell. Apesar
de Adams ndo entender Sefting como uma forma de género, entende-se, aqui, que essa € uma
maneira mais clara de organizar a nomenclatura sem perder o sentido original. Assim, entende-se
que todas as categorias apresentadas por Adams sdo géneros vélidos, mas que se prestam a

categorias e métodos diferentes de classifica¢do, além de um olhar estrutural.

3.7 The Game Genre Map e GEAM

Procurando lidar com o problema da diversidade tipoldgica e da falta de precisao na
comunicac¢do académica sobre géneros de jogos, Heintz e Law (2015b) propuseram um estudo
sobre o assunto.

No estudo, Heintz e Law (2015b) propdem a existéncia de quatro tipos de classificacio
de jogos: Game Type, Game Genre, Game Class e Game Classification. Apesar de explicar
aprofundadamente o que seriam estas quatro categorias, entende-se que elas sdo usadas constan-
temente de forma intercambidvel e que seu uso € confuso, ndo se justificando quanto ao beneficio
obtido nessa separacdo, como ja visto. Dessa forma, para este trabalho € proposto que se use
outras ferramentas, como a Tétrade Elemental de Schell (2015) e as categorias apresentadas por
(ADAMS, 2010), para organizar géneros de jogos a partir de sua funcao classificatoria, ou seja,

tipos de gé€neros de jogos.
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O estudo ainda propde uma organizagdo de géneros de jogos a partir de suas funcdes,
como elas sdo entendidas por Jogadores, e uma versdo modificada pelos autores da Ferramenta
Multidimensional de Aarseth, Smedstad e Sunnana (2003), proposta inicialmente em Heintz e
Law (2015a). A partir de dados coletados e o apoio da ferramenta gerada, ¢ proposto um mapa
que organiza géneros de jogos de acordo com seus atributos e fun¢des. O resultado encontrado é
que existem diversas sobreposi¢des entre 0s géneros e jogos podem ser corretamente alocados
em mais de um género a0 mesmo tempo.

Apesar de gerar visualizacOes interessantes e ser uma excelente base para modelar um
estudo empirico sobre géneros de jogos, entende-se que as propostas do trabalho de Heintz e Law
(2015b) nao sao suficientes para solucionar o problema central deste relato. Uma questao em
particular que torna seu uso invidvel como uma solucao é que a proposta parece tomar um viés
Tipoldgico como resultado do estudo e, como visto, essa abordagem ndo € desejavel. Ainda assim,
a pesquisa de Heintz e Law tem muito a contribuir com esta pesquisa, ainda que o conteido

aproveitado tenha carater mais tedrico.

3.8 Ernest Adams - Machinations

Adams e Dormans (2012) propdem o uso de uma ferramenta poderosa para a representa-
cdo diagramatica de estruturas de jogos. Essa ferramenta é chamada de Machinations e parece
seguir uma logica semelhante a proposta de Koster (2005) quanto a representacao de jogos,
porém, € uma proposta mais robusta e refinada.

Ela funciona a partir de nédulos que indicam um funcionamento especifico e sdo conec-
tados entre si, representando fluxos de recursos dentro de um jogo. A ferramenta opera a partir
de 16gica matematica. Além disso, conta com a possibilidade de poder ser desenhada a mao ou
usando um programa online criado para auxiliar na produ¢do de diagramas usando esta légica
(Figuras 28 e 29).

Figura 28 — Tipos de Nodulos da ferramenta Machinations

Nodes represent game elements that take partin the production, distribution and consumption of resources. Nodes can fire. Firing nodes
pull resources according to the flow rates of their input resource connections. A node without inputs will push resources according to the
flow rate of its outputs instead.

Pools pull and Drains pull and Converters consume Delays pull and
accumulate resources. consume resources. resources to produce hold resources

Pool Drain Converter Other resources. Delay pefore pushing
them. Queues
<> Gates pull and A Sources produce % Traders cause resources @ act as Delays
immediately and push resources. to change ownership. but process one
Gate redistribute Source Trader Queue  resource at a time.

resources.

Adams e Dormans (2012)
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Figura 29 — Tipos de Modos de Ativacao da ferramenta Machinations

Pull and Push Modes

The activation mode of a node determines when it fires. By default, nodes pull as many resources as are available, up to its
inputs’ flow rates. This behavior can be changed:

Fire only when in x Fire once every The node only pulls resources when all resources as
response to an time step or at the specified by its inputs’ flow rates are available.
Passive  Aactivated trigger. Automatic end of a turn. All/None

Fire in response to a °  Fire once when a The node pushes resources according to its outputs’
player action. (Fires diagram is started. flow rates. Nodes with only outputs push by default
when clicked) P (and have no marker).

Interactive Starting Action Pushing

Adams e Dormans (2012)

Adicionalmente, € proposto junto com a ferramenta uma estrutura propria de Game De-
sign Patterns e um banco desses Patterns (Figura 30). Nesta proposi¢do, diagramas acompanham

os patterns e auxiliam em sua compreensao (Figura 31).
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Figura 30 — Estrutura adotada para descrever um Pattern na Ferramenta Machinations

B Name. Every pattern has a descriptive name. Sometimes a few alternative names
are listed under Also Known As.

¥ Intent. This is a short statement that describes what the pattern does.

= Motivation. The motivation describes the use of the pattern more elaborately
and suggests a few use-case scenarios.

= Applicability. The section describes in what situations the pattern is best used;
it describes the problems the pattern might solve.

B Structure. This is a graphical representation of the pattern using Machinations
diagrams.

B Participants. This describes and names the elements, mechanisms, and com-
pound structures that are identifiable parts of the pattern. These names are used
throughout the pattern’s description.

® Collaborations. Identifies the most important structural relationships between
the pattern’s participants.

B Consequences. This section describes what you might expect if you apply this
pattern to your design, including potential trade-otfs and possible risks.

B Implementation. For most patterns there are many different ways to imple-
ment them. This section describes a few alternative ways of implementing a pattern,
including the effects of randomness on it.

B Examples. This section lists at least two examples of the pattern in published
games.

B Related Patterns. Most patterns are related to another one. Some patterns act
against each other, while others complement each other. These and other relation-
ships are described here.

Adams e Dormans (2012)
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Figura 31 — Exemplo de representacao diagramatica de um pattern usando a ferramenta Machinations

ARMS RACE

Players can invest resources to improve their offensive and defensive capabili-ties
against other players. Use arms race when:

B You want to create more strategic options for a game that uses the attrition pattern.

¥ You want to lengthen the playing time of your game.
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Adams e Dormans (2012)

Entende-se que esta ferramenta € poderosa e pode até mesmo substituir a Ferramenta
sendo proposta no presente trabalho, porém, a Machinations conta com alguns fatores que
podem torna-la indesejdvel para a representacdo de géneros. Ela representa fluxos da economia
sistemadtica de um jogo, ou seja, fluxos de recursos em jogo. Para jogos nos quais recursos sao
constantemente transferidos, como jogos de A¢do, essa ferramenta pode descrever de forma
clara as relacdes matemdticas do Sistema e auxiliar um Game Designer no processo de tomada
de decisdo ou andlise de um jogo.

Contudo, em casos onde o Sistema é menos perceptivel, ela se torna menos efetiva,
como no caso de jogos Point & Click. Além disso, requer o uso cuidadoso de seus componentes
e demanda aprendizado do usudrio, o que pode intimidar leigos ou dificultar diagramacdes
répidas. Isso implica que esta ferramenta pode ter uso limitado para representar certos géneros
de jogos, o que a torna uma soluc¢do invidvel para o problema na 6tica do presente trabalho.

Por fim, entende-se que esta ferramenta € um excelente ponto de partida, mas sua
complexidade e precisdo podem acabar funcionando de forma desvantajosa para resolver de
uma maneira simples a questdo central deste relato. Esta ferramenta € essencial como ponto de

partida para a proposi¢ao da Ferramenta Molécula, porém. Vale apontar que a Machinations é
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proposta em um contexto de andlise de jogos e Game Design e ndo para construir andlises sobre

géneros de jogos.

3.9 Tracos Distintivos

Em Duarte e Battaiola (2015) € introduzido o conceito de tragos distintivos. A proposta
central € que seria possivel categorizar jogos a partir de caracteristicas centrais entendidas dentro
de um espectro bindrio, onde uma coisa pode apresentar maior ou menor afinidade com uma
caracteristica. A proposta pode ser entendida como uma descricdo das caracteristicas de um
objeto e uma comparagdo da adequacao de um objeto com um que seja um modelo exemplar
deste objeto de forma mais ampla. De forma mais especifica, foi desenvolvida uma lista de tragos
distintivos de jogos de tabuleiro e estratégia que foram testados por jogadores que responderam
questiondrios sobre a presenga das caracteristicas selecionadas.

No que tange a classificagdo de jogos a proposta € feita de forma a identificar um jogo a
partir de diversas caracteristicas, mas, diferentemente das ferramentas multidimensionais ndo
existe uma estrutura pré-definida de caracteristicas, ficando ao critério do usudrio da técnica ou

da existéncia de uma lista ou banco de dados pré-existente.
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Figura 32 — Exemplo simples de aplicacao geral de Tracos Distintivos.

Figura 35: Uma vaca pode ser represen-
tada pelos TDs [+ser vivo, ~-humano,
+feminino].

Duarte e Battaiola (2015)

A Figura 32 demonstra um exemplo simples de representacao do uso de Tragos Dis-
tintivos, abreviados como TDs. Neste caso foram escolhidos trés TDs considerados relevantes
para a classificag@o categérica de uma vaca, sendo eles: ser vivo, humano e feminino. Neste
caso, a vaca é representado como demonstrando caracteristica que a aproximam de um ser vivo
identificado como feminino, mas que se diferencia de um ser humano. E importante esclarecer
que neste caso a aplicacao € simplificada e a aplicacdo hipotética.

Os tracos distintivos enquanto ferramenta ainda levantam questdes quanto a padronizagdo
e representacao da estrutura de um jogo. De forma semelhante a Secdo 3.10, entende-se que

seja possivel incorrer em um problema de extensdo de tipos de TDs gerando uma dificuldade de
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padronizagio. E provavel que para um uso padronizado seria necessario o desenvolvimento de
um banco de dados de caracteristicas de certos géneros curadas para o uso da ferramenta, mas
nada impede que a ferramenta seja usada sem uma padronizacao pré-definida e produza resulta-
dos. Apesar da pesquisa ser feita usando questiondrios em uma proposta empirica, usando jogado-
res para definir, a partir de sua percepcao, se certos tracos distintivos sdo validos, entende-se que
seria possivel utilizar a técnica a partir da compreensdo apends de um usudrio ou pesquisador.

Entende-se que a ferramenta é adaptavel e pode ser uma ferramenta diddtica quando
definindo e reconhecendo géneros, além de nao ser excludente de qualquer um dos métodos
vistos, também podendo informar a decisdo de caracteristicas essenciais de jogos e auxiliar na
atualizacdo das ferramentas multidimensionais ou, até mesmo, ser usada como um substituto.

Quanto a representacio da estrutura de um jogo entende-se que a ferramenta seja textual
e uma visualizagdo mais intuitiva teria que ser gerada posteriormente ao uso da ferramenta
e definicdo dos tracos distintivos. Para os fins desta pesquisa, entende-se que a falta de uma
representacio visual da estrutura dos jogos ndo seja um aspecto desejado, sendo visto como uma
fraqueza dos Tracos Distintivos como ferramenta, mas a proposta ainda levanta questdes tedricas
importantes.

Esta proposta tem afinidade com conceitos Hegelianos que serdo apresentados usando
Nobrega (2005) como base tedrica, a fim de propor um aprofundamento teérico que serd aplicado
na questdo de géneros de jogos . A dialética Hegeliana funciona, de forma simplificada, a partir
de opostos que se igualam quanto a sua esséncia, mas nao quanto ao seu valor especifico. O
que se quer dizer aqui € que existe um pareamento entre a cor branca e a cor preta, ambas sao
manisfestagcdes do mesmo fendmeno, mas em dire¢des ou escalas opostas. O branco seria a a
presenga de todas as cores e o preto seria a auséncia, mas ambos demonstram a saturagao de cor
em uma escala de cinza, por exemplo, sendo dois extremos de um mesmo fendmeno.

Se um género de jogo € construido a partir da combinagdo de diversas caracteristicas,
entende-se que estas implicam na auséncia de uma caracteristica diametralmente oposta. Por
exemplo, jogos em primeira pessoa geralmente implicam em um jogo que nio é em terceira
pessoa. Ainda que seja possivel transicionar de um tipo de camera pra outro ambos os tipos
nao existem ao mesmo tempo, além disso estaria essa modalidade mista implicada na ideia de
Sintese de Hegel.

O que se quer apontar € que a proposi¢ao dos tragos distintivos ndo € relevante apenas com
uma ferramenta, mas como uma contribuicao tedrica. A implicacao sendo que as caracteristicas
e estruturas que nao estao presentes em um jogo sao tao importantes quanto aquelas que estao
presentes para que se possa alcancar uma defini¢do de um género de jogo. Um exemplo seria a
distin¢do entre jogos survival horror como Amnesia (ano), onde ndo é possivel atacar os inimigos,
e um jogo de terror como F.E.A.R. (ano), que estd posicionado de forma confortdvel no género
de First Person Shooter. O fato de Amnesia (ano) nao possuir armas ou forma de ataque € tao

relevante para sua classificacdo de género que talvez seja mais importante do que o fato do jogo
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ser em primeira pessoa, sendo classificado de forma mais préxima com jogos de stealth e outros

survival horrors em terceira pessoa como Resident Evil e Silent Hill.

3.10 Folksonomies

Como visto na Secdo 2.3.2, Folksonomies sdo sistemas coletivos ingénuos de classificacao
e podem ser usados como subtitutos para taxonomias ou tipologias, Veres (2006). Geralmente ,
sao usadas para organizar topicos de foruns ou ferramentas sociais online, a partir de anotagdes e
categorizacdes feitas pelos usudrios de forma aberta e sem restri¢cdes, depois sendo organizadas,
comumente, por algoritmos.

E preciso considerar a vantagem desse tipo de automatizagio e produgdo democritica de
conteudo, por sua adaptabilidade, além da proximidade conferida com meios populares e sua
inclusdo no processo, algo de particular interesse na questdo central desta pesquisa.

Enquanto ferramentas de soluc¢do tipoldgica, entende-se que, apesar de extremamente
versateis e de apresentarem um novo método de aplicacdo taxondmica, Folksonomies tendem
a ser dificeis de organizar e ndo apresentam uma solucao metodoldgica para a questdo em um
nivel analitico, se assemelhando ao que poderia ser chamada de uma solucdo de “forca bruta”
para o problema. Sabendo que as necessidades desta pesquisa estdo relacionadas a Ecologia
Académica, considera-se que Folksonomies nao podem ser solu¢des completas para o problema
central da presente pesquisa.

Ainda assim, vale a pena considerar Folksonomies como ferramentas que podem ser apli-
cadas para facilitar o estudo de géneros de jogos, ou, pelo menos, como fontes de conhecimento
e material para pesquisa. Além disso, providenciam inspiracio e base tedrica para aplicacdo de

ferramentas e modelos participativos e democraticos.

3.11 Analise das solu¢oes encontradas

A partir do estudo das solugdes, diversas ferramentas e conhecimentos reunidos para
solucionar a questdo da diversidade tipoldgica e comunicacio sobre géneros de jogos, chega-se a
conclusdo de que existem diversas ferramentas e abordagens que tentam solucionar as questoes
levantadas nesta pesquisa ou que, pelo menos, a tangenciam, providenciando insights relevantes.

Entende-se que as ferramentas existentes podem ser usadas para lidar com questdes
especificas do problema geral, mas tendem a nao ser capazes de lidar com o problema em sua
totalidade. Assim sendo, entende-se que € improvavel que uma Unica ferramenta seja capaz de
lidar com o problema como um todo, tal podendo ser somente atingido por uma combinagao
e conjun¢do das ferramentas existentes. Logo, entende-se que, se usadas em conjunc¢do, as
ferramentas apresentadas nesta pesquisa seriam o bastante para resolver o Objetivo Geral da

pesquisa.
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Em particular as ferramentas propostas nas Tipologias Multidimensionais (ELVERDAM;
AARSETH, 2007; AARSETH; SMEDSTAD; SUNNANA, 2003; DAHLSKOG; KAMSTRUP;
AARSETH, 2009), as Linguagens de Padroes (HOLOPAINEN; BJORK, 2003;: BJORK:; HO-
LOPAINEN, 2004; ADAMS; DORMANS, 2012) e as ferramentas diagramaticas (ADAMS;
DORMANS, 2012; HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004; KOSTER, 2005) providenciam a
possibilidade de navegacio avancada na questdao dos géneros de jogos, especialmente se apoiadas
em proposicoes tedricas que aprofundam e esclarecem conceitos relevantes, como a de Heintz e
Law (2015b), de (CLEARWATER, 2011) e (ARSENAULT, 2009).

Ainda assim, fica claro que as solucdes e ferramentas analisadas tomam um viés tipold-
gico, ou estao focadas em apoiar o processo de criagdo de jogos, nao sendo esforcos direcionados
para pesquisa ou identificacdo de géneros de jogos, mais especificamente. Dessa forma, € pro-
posto que ainda podem ser adaptadas e refinadas para o propoésito da andlise, estudo e pesquisa
de géneros de jogos.

Por fim, é proposto que existe espagco para uma ferramenta diagramética de aplicacao
mais simples do que as analisadas. Sendo que as propostas de Koster (2005) e a ferramenta
Machinations (ADAMS; DORMANS, 2012) parecem ser precisas, mas demandam cuidado
em sua aplicacao, dificultando diagramagdes mais rapidas ou mais genéricas. Dessa forma, é
proposta a Ferramenta Molécula no Capitulo 4, com o intuito de complementar e facilitar o uso

das solugdes encontradas.
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4 Proposicao da Ferramenta Molécula

Neste capitulo € proposta a Ferramenta Molécula. Esta ferramenta pode ser vista como
uma simplificacdo da Machinations (ADAMS; DORMANS, 2012), inspirada em aplica¢des mais
intuitivas, como as vistas no artigo MDA e exemplificado na Figura 27 (HUNICKE; LEBLANGC;
ZUBEK, 2004). O capitulo se divide em 6 se¢des: Metodologia para o desenvolvimento da
Ferramenta (Secdo 4.1); Breve revisao e requisitos propostos para a Ferramenta (Secdo 4.2);
Componentes da Ferramenta Molécula (Secdo 4.3); Funcionalidades da Ferramenta Molécula
(Secdo 4.4); Econtrando Super Géneros (Secdo 4.5); e Conclusdes a partir do uso da Ferramenta
Molécula (Secdo 4.6).

4.1 Metodologia para o desenvolvimento da Ferramenta Molécula

Para o desenvolvimento desta pesquisa e da Ferramenta Molécula foi usada a metodo-
logia apresentada por Peffers et al. (2008)e ilustrada em Lacerda et al. (2013). A Metodologia
segue 6 passos, vistos na Figura 33. Os passos foram dispostos nas secdes de 4.1.1 até 4.1.6.
Entende-se que a Ferramenta Molécula € um resultado da pesquisa feita e da Metodologia em

questao.
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Figura 33 — Passos da Metodologia proposta por Peffers et al. (2008)
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Lacerda et al. (2013)
4.1.1 Identificagdo do problema

De acordo com Peffers et al. (2008), o primeiro passo a ser seguido em uma metodologia
de Design Science Research deve ser a identificagdo do problema e a motivagdo da pesquisa e
subsequente criacao do artefato que soluciona o problema.

O problema identificado por este relato foi a falta de uma forma vigente para se comunicar
de maneira precisa sobre géneros de jogos, em particular no ambiente académico. Solucionar
este problema implica em refinar a capacidade comunicativa tanto de pesquisadores quanto de

criadores de jogos, facilitando o trabalho de ambos.

4.1.2 Defini¢ao dos resultados esperados

De acordo com Peffers et al. (2008), o segundo passo € a defini¢cdo dos resultados

esperados ou, mais especificamente, dos objetivos que se espera alcangar com o artefato gerado.
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Nesta pesquisa, espera-se encontrar métodos, modelos, ferramentas e frameworks capazes
de lidar com o problema de forma geral, mas, devido a persisténcia do problema, é possivel que
seja necessdrio a criacdo de uma nova ferramenta.

Tal necessidade foi corroborada pela pesquisa de tipologias e ferramentas aplicaveis. E
esperado da Ferramenta Molécula que esta seja uma maneira intuitiva de representar estruturas
de jogos de forma diagramaética, permitindo a comparagdo dessas estruturas e permitindo que
se justifique a adequacdo de um jogo a um género de jogo, traduzindo, assim, a légica de

categorizacgdo das tipologias estudadas.

4.1.3 Projeto e Desenvolvimento

De acordo com Peffers et al. (2008), o terceiro passo da metodologia € o projeto e
desenvolvimento da solug@o proposta. No caso desta pesquisa, foi feita uma revisdo de solucdes
J4 existentes e, a partir dessa revisao, foram propostos requisitos para a Ferramenta Molécula.
Equivale as Secdes 4.3 e 4.4 da proposta da Ferramenta e aos Capitulos 2 e 3 do presente
trabalho.

Sao pesquisadas ferramentas diversas e € encontrada a necessidade de desenvolver uma
ferramenta mais intuitiva do que as disponiveis. Em particular, a Ferramenta Machinations
foi uma forte inspira¢do para o projeto, por ser considerada capaz de representar de forma
diagramadtica e visual a estrutura de jogos, algo que foi definido como uma solugdo desejavel para
o problema. Conclui-se que a Ferramenta Machinations, apesar de completa, pode ser complexa
e ndo intuitiva, abrindo a possibilidade para a criagdo de uma ferramenta mais intuitiva e simples.

Os requisitos levantados apontam que a ferramenta deve usar diagramas, ser primaria-
mente visual, intuitiva e capaz de representar a estrutura de um jogo quanto a seu Sistema e Game
Design. Isto é feito com o intuito especifico de possibilitar comparagdes entre essas estruturas.
A partir dessas comparagdes, espera-se que seja possivel alavancar anélises sobre géneros de
jogos, justificando decisdes sobre tipologias e uso cotidiano dos géneros de jogos. Além disso, a

ferramenta deve ser capaz de lidar com os quatro problemas apontados na Secdo 2.5 deste relato.

4.1.4 Demonstracao

De acordo com Peffers et al. (2008), o quarto passo da metodologia é a demonstrag¢do da
solugdo proposta. Isso pode ser feito a partir de exemplos, simulagdes, experimentacdes, estudos
de caso, entre outras solucdes.

O funcionamento propriamente dito da Ferramenta Molécula € demonstrado na Secdo 4.5.
Entende-se que a Ferramenta Molécula deve ser usada para desenhar estruturas de jogos a fim
de comparé-las e encontrar estruturas genéricas, ou seja, estruturas comuns que demonstrem as

semelhancgas entre jogos de uma categoria.
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4.1.5 Avaliacdo

De acordo com Peffers et al. (2008), o quinto passo da metodologia € a avaliacdo da
solucdo e comparacdo de sua adequacdo com os objetivos propostos. Este passo equivale a
Secao 4.6 desta pesquisa.

De forma resumida, entende-se que a Ferramenta Molécula cumpre com os objetivos
e requisitos propostos pela pesquisa, porém, com a ressalva, ja esperada, de que a Ferramenta
nao seria capaz de lidar com toda a complexidade do problema. Desta forma, € proposto que a
Ferramenta seja usada em conjunto com as outras ferramentas citadas na pesquisa.

Além disso, entende-se que, por se tratar de uma pesquisa académica, a revisdo por
pares e banca analisadora compdem um forte e essencial componente de avaliagdo da pesquisa,

ferramenta e solugdes propostas.

4.1.6 Comunicacdo

De acordo com Peffers et al. (2008), o sexto e ultimo passo € a comunicacdo. Isso quer
dizer como se espera comunicar o problema, pesquisa, artefato e solu¢des encontradas.

No caso dessa pesquisa, entende-se que a comunicacgdo € feita pela propria natureza
de publicacdo no meio académico. Estando inserida no meio préprio com o qual quer se
comunicar.

Entende-se, porém, que esforcos podem ser feitos que vao além da pesquisa e sua
publicacgdo, a fim de divulgar os conhecimentos reunidos. Nao sao feitas proposi¢des concretas
nesta pesquisa quanto outras veiculacdes de seu conteido, mas a possibilidade de alguma

sequéncia a este trabalho nao é excluida.

4.2 Breve revisao e requisitos propostos para a Ferramenta

Como visto, a questdo da diversidade tipoldgica de géneros de jogos j foi considerada,
mas, em alguns casos, de forma indireta. A partir das ferramentas e tipologias analisadas, ¢é
proposta aqui uma ferramenta que consiga auxiliar o processo de identificacdo e descri¢ao de
géneros de jogos.

Em particular, aproveitam-se as ideias propostas em Koster (2005), Adams e Dormans
(2012) e Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004). Estes trabalhos propdem solucdes diagramadticas para
representar a estrutura de jogos, visto neste trabalho como um passo essencial para estabelecer
uma linguagem capaz de comunicar caracteristicas de um jogo de forma simples e efetiva. Estes
trés trabalhos foram cruciais para o estabelecimento de uma base para a ferramenta proposta
pelo presente trabalho.

Koster (2005) tem proposi¢des valiosas em seu trabalho. Em particular, sua proposta
de atomos ¢é aproveitada na formulacao da presente Ferramenta. Koster afirma que jogos sao

agrupados em géneros devido a suas semelhangas estruturais, mas essas semelhangas ndo sao
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pontuais e geralmente sdo replicadas em conjunto, sofrendo mudancas ao longo do tempo e da
diversidade de jogos dentro de um género. Tratando-se de um conjunto, é considerado que 4tomo
€ um nome insatisfatorio, pois essas estruturas nao se tratam do elemento bésico e indivisivel do
jogo. Dessa forma, é proposto o nome de Moléculas para representar conjuntos estruturais que
se replicam em jogos, podendo representar uma ou mais Mecanicas que estdo normalmente asso-
ciadas, as quais podem ser representadas, também, pela Linguagem de Padroes (ALEXANDER
et al., 1977; VASSAO, 2008; VASSAO, 2010).

Vale ressaltar que Koster também usa o termo moléculas em seu trabalho e que os
termos que utiliza foram importantes para inspirar a constru¢do da Ferramenta Molécula, ainda
que usados de forma diferente. E visto que Koster nio apresenta uma estrutura completa de
como representar um jogo e que a versao da ferramenta apresentada por ele tende a tomar uma
abordagem relativamente matematica, algo considerado um problema para o estabelecimento
da base de uma linguagem, uma vez que pode se tornar rapidamente complexa ou abstrata demais.
Koster propde que sistemas de notacdo sdo visuais, icOnicos e ndo textuais, algo importante para
a consideragdo da ferramenta proposta neste trabalho, ja que o que se quer desenvolver é um
sistema de notacao que funcione como a base de uma linguagem visual-diagramatica.

Avancando na ideia de Koster sobre uma representacao diagramatica de jogos, entende-se
que Adams obteve mais sucesso ao usar o sistema Machinations para descrever estruturas de
jogos. O sistema se assemelha a proposta nascente de Koster, mas faz proveito de uma linguagem
ja estabelecida para representar sistemas. Esta ferramenta poderia solucionar o problema de
representacdo de estruturas de jogos de forma adequada, porém, ainda possui alguns atributos
que a tornam ndo desejavel para este trabalho.

A ferramenta Machinations (ADAMS; DORMANS, 2012) toma um viés matematico,
apesar de ser mais intuitiva do que a proposta por Koster. Neste caso, a ferramenta poderia de-
mandar trabalho em suas representacdes, caso seja eleito usa-la para representar o jogo de forma
precisa. Entende-se que ndo € necessdrio fazé-lo, porém, permitindo uma representacdo “neutra”
de um jogo, onde as quantidades matematicas das relacdes do sistema ndo sdo tio relevantes
quanto a sua organizacdo. Outra questdo é que a ferramenta usa um sistema relativamente com-
plexo de iconografia e, para que possa ser propriamente utilizada, € preciso aprender os seus
icones e suas funcdes, demandando prética e tempo de uso do usudrio.

Por fim, o Framework MDA(HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004) utiliza em seu
artigo original uma forma de notagdo relativamente livre para representar o jogo Monopoly,
conhecido no Brasil como Banco Imobilidrio. A proposta certamente € a mais intuitiva quanto a
representacdo, mas também € a menos aprofundada quanto a estruturacio, pecando no quesito
de padronizagdo.

Conclui-se, a partir dos textos, que a Ferramenta Molécula deve ser um sistema de
notagdo intuitivo que possua cardter visual, iconogréfico e ndo textual (KOSTER, 2005). Além
disso, que esta deve ser a base ou uma facilitadora de uma linguagem, mas nao a linguagem

em si. Isso quer dizer que a Ferramenta deve funcionar, de certa forma, como uma gramatica,
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ajudando a estruturar a comunicagdo entre pares, mas ndo sendo, em si, o significado ou sendo
capaz de limitar o que uma linguagem pode comunicar.

E refor¢ado aqui que o termo gramtica é usado de forma metaférica e ndo se quer evocar
um conceito muito preciso da palavra. E feita essa ressalva, pois existe uma Gramética de Jogos
e Game Design em constante evolucio, podendo ser melhor descrita como um vocabuldrio, uma
vez que se trata do linguajar e dos jargdes que surgem nas trés Ecologias de Jogos. Ainda assim,
¢ respeitado o termo como foi utilizado em Schell (2015) e Koster (2005) e, dessa forma, nao é
proposto que a ferramenta seja uma gramadtica no sentido de um vocabuldrio, mas uma forma de
notacdo de estruturas genéricas de sistemas de jogos.

Vale reforcar que a abordagem adotada é Nao-Tipoldgica. Assim, o que se espera da
Ferramenta nao € uma nova tipologia, mas sim que ela seja capaz de representar estruturas de
jogos de forma simples e contribua com a compreensdo de por que certos jogos caem em suas
devidas Categorias. Em outras palavras, o que € proposto ndo é uma tipologia, porém, também
nao ¢ uma linguagem. O que é proposto € a base de uma linguagem, assim como os Patterns sdo
o fundamento da Linguagem de Padrdes, mas ndo a propria linguagem em si.

Entende-se que jogos podem ser categorizados e representados com diferentes niveis de
precisio, de acordo com a tipologia sendo aplicada. Dessa forma, a Ferramenta deve ser capaz de
representar diferentes Niveis de Abstracio, podendo representar jogos de maneira mais precisa ou
mais genérica.

A Ferramenta deve ser independente dos Atributos Essenciais e outras ferramentas vistas
neste trabalho, mas deve poder ser complementada por seu uso conjunto, possibilitando uma
andlise mais completa de um jogo. A Ferramenta também nao considera o Suporte ou Tecnologia
sendo usada para executar o jogo e deve preservar a estrutura do Jogo mesmo que estas mudem.
Seja o Xadrez representado como um Jogo de Mesa (midia fisica) ou como Jogo Eletronico
(digital), a estrutura deve ser preservada, deixando a possibilidade de uma observacao a critério
do usudrio da ferramenta. Vale destacar que, em certos casos, jogos podem sofrer adaptagcdes
para que possam ser traduzidos de uma midia para outra. Nio cabe neste trabalho fazer julgo se
estes seriam 0 mesmo jogo € espera-se que essa seja uma discussdo que a propria Ferramenta
venha a fomentar e auxiliar.

A Ferramenta também deve ser versatil quanto a seu suporte de aplicacdo. Isso quer dizer
que nao esta sendo definido um suporte especifico para o uso da Ferramenta e, desde que se

possa seguir a logica de codificagdo proposta, suportes digitais ou fisicos devem ser aplicdveis.

4.3 Componentes da Ferramenta Molécula

A Ferramenta Molécula se baseia em trés elementos basicos, considerados como essenci-
ais para a representacdo de jogos. Esses elementos sdo Objetos, Atributos e Acdes.
Objetos ndo sao entendidos como qualquer representacdo de um objeto “real” no jogo,

como barris ou garfos. Objetos sdo qualquer elemento auto-contido que tenha influéncia na
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economia sistematica de um jogo. Isso quer dizer que um Objeto deve ter uma fungdao Mecénica
dentro do jogo, ou seja, deve ser capaz de influenciar o estado do jogo. Para exemplificar essa
questdo, imagine um jogo de corrida onde € possivel ver o motorista do carro sendo controlado
pelo jogador, mas que esse motorista nao execute fun¢des mecanicas essenciais no jogo. Isso
quer dizer que, em termos de Sistema, esse motorista ndo executa acdes ou mesmo tem Atributos,
como pontos de vida. Enquanto tematicamente o Jogador pode se reconhecer como o motorista
em questdo, sistematicamente o carro seria a representagdo efetiva do personagem principal,
pois ele detém atributos e executa as acdes disponiveis para o Jogador. Vale ressaltar que o
motorista poderia ser adicionado ao diagrama de visualizac@o da estrutura deste jogo, mas pode
ser prejudicial se o objetivo é uma visualizagdo enxuta.

Objetos podem pertencer a outros Objetos. Isso quer dizer que um Objeto pode estar
acoplado a outro Objeto, mas este Objeto ainda estabelece uma fungdo prépria e deve existir
separadamente do Objeto que o agencia. Um exemplo seria uma arma em um jogo de tiro
como Counter-Strike: Source. No jogo, é possivel comprar diversas armas que t€m funcionamento
préprio, mas que podem ser descartadas pelo personagem. do jogador, demonstrando que existem
de forma separada do personagem. Mesmo se a arma nao puder ser descartada, como em DOOM,
ela ainda pode ser um Objeto préprio, pois possui propriedades proprias e agencia atributos
também proprios. Outro exemplo seriam armas em jogos de RPG, pois contribuem com seus
proprios atributos para as habilidades dos Personagens. Mesmo que consideremos que o um
Atributo de Ataque seja determinado de forma final pelo Personagem, a arma ainda possui seu
proprio Atributo de Ataque, o qual influencia o Atributo de Ataque base de um Personagem.

Personagens sdo Objetos. Para esta ferramenta, Personagens Jogdveis e Nao Jogaveis
(NPCs), aqueles que sao controlados pelo computador ou regras do jogo e nao Jogadores, sao
Objetos. Essa € uma opg¢ao proposital a fim de facilitar a representacdo dos elementos do jogo.
Faria sentido diferenciar Personagens devido a percepc¢ao de autonomia que lhes € conferida e seu
comportamento complexo (JARVINEN, 2008). Entende-se, porém, que a divisdo entre Objeto e
Personagem pode se tornar borrada quando Personagens simples sdo levados em consideracao.
Um exemplo disso seria o Thwomp da série de jogos protagonizados por Mario, produzidos
pela Nintendo. O personagem se trata de um bloco de pedra con consciencia que tenta esmagar
o personagem principal quando este se aproxima. A questdo € que, se ndo fosse representado
como um personagem, o Thwomp poderia facilmente ser descrito como uma armadilha e nao
como um Personagem. Esse tipo de questio levaria a uma discussdo aprofundada sobre qual
seria a diferenca essencial de um Objeto para um personagem. E entendido, neste trabalho,
que, enquanto personagens possam ter caracteristicas que os destacariam de outros Objetos,
esses ainda sdo Objetos. Dessa forma, ndo ha problema de defini¢do e, enquanto um usudrio da
Ferramenta esté apto a tentar apontar a diferenca em suas anélises se assim preferir, entende-se
que, como proposicao bdsica da Ferramenta, essa abordagem seria contra producente.

Objetos possuem Atributos. E proposto que todos os Objetos possuem Atributos. Atribu-

tos sdo caracteristicas essenciais de um Objeto, que podem ser modificadas ou ndo. Um exemplo
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claro seriam pontos de vida em jogos de Luta ou A¢do. A Vida ndo agencia Objetos, mas é
agenciada por outros Objetos, neste caso, o personagem dono do Atributo e seu oponente.

Ac¢des costumam negociar a transferéncia ou modificacao de Atributos entre Objetos.
Objetos executam Acdes. A¢des sdo modificacdes no estado do sistema de um jogo e estas
sdo executadas por Objetos, invariavelmente, ainda que possam requisitar Atributos para sua
execucao.

Acdes podem ter Atributos. Isso quer dizer que elas podem ter propriedades particulares,
mas ndo sao Objetos, pois ndo sdo elementos estiticos em jogo. Dessa forma, seriam melhor
descritas como efeitos sujeitos a uma temporalidade, existindo somente na duracido de sua
execucdo e como reflexo da operacionaliza¢do de um Objeto.

E proposto que a maneira mais efetiva de representar um jogo é tomar como base as
Relacdes dos Objetos que o compdem. Relacdes sdo a representacdo de um fluxo sistematico
relevante e geralmente englobam os trés elementos descritos, conectando um Objeto a outro
e demonstrando a légica de interacdo entre eles. Vale ressaltar que, dependendo do Nivel de
Abstragdo sendo aplicado, uma Relag@o pode representar todo um grupo de Objetos ou Ag¢des e
pode ser dividido em visualiza¢des mais refinadas de acordo com a necessidade de representacao
do usudrio. Relacdes geralmente representam o processo de execucao de uma A¢do em um jogo.

Relacdes se baseiam na ldgica de consumo da Origem pelo Fim. Origens podem ser
Objetos ou Atributos relacionados a Objetos que sdo agenciados por uma Ac¢ao. Dessa forma,
a Origem sempre doa alguma unidade para um Fim. Em outras palavras, a Origem sempre é
consumida por um Fim. Um Fim é sempre um Objeto ou um Atributo de um Objeto que consome
um outro Objeto ou Atributo de outro Objeto.

Existem trés tipos de Relacoes: Gradativa, Destrutiva e Construtiva. A Relacdo Gradativa
implica em uma transferéncia da Origem para o Fim de forma que a Origem se desgaste e o Fim
seja ampliado. Um exemplo dessa relacdo seria o consumo de comida em um jogo, a fim de
ganhar pontos de vida. Essa relacao descreve o consumo de um item - que é um Objeto e Origem
- e gera pontos de vida - que sdo Atributos e Fim - para um Personagem, também um Objeto.
Vale destacar que um usudrio pode escolher omitir Atributos em sua representagdo e, neste caso,
o Fim seria o personagem dono do Atributo beneficiado. Este tipo de omissdo serd tratado mais
a frente.

A Relacao Destrutiva implica no desgaste da Origem, mas em nenhuma modificacdo
do Fim. Um exemplo claro desta Relacdo seriam ataques em jogos de Luta. Normalmente,
ataques ndo t€m um custo para o Personagem que os langa, mas, ao atingir o oponente, este
perde pontos de vida. Neste caso, a Origem € o personagem que lancga o ataque e o Fim s@o os
pontos de vida do oponente a Origem. Vale ressaltar que, neste caso, o ataque ndo € um Atributo,
mas uma A¢do que tem seu proprio Atributo, o qual podemos chamar, nesta situagdo, de dano.

A Relacdo Construtiva implica na preservacao da Origem e na modificagdo de um Objeto
ou Atributo. Um exemplo seria um personagem que pode invocar outras criaturas sem o gasto

de nenhum Atributo. Outro exemplo seria a aceleragdo de um carro em um jogo onde nado ha
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consumo de gasolina. No primeiro caso, o invocador seria a Origem e as criaturas seriam os
Fins. Esse tipo de Relagcdo pode ser mais incomum, pois podem ser poderosas, devido a sua
“gratuidade”. A tendéncia é que A¢des tenham algum tipo de custo, o que implica em uma
Relagdo Gradativa.

A representacio dessas Relacdes pode ser feita pensando em diversos Niveis de Abstracao
ou generalizagdo. Os elementos aqui descritos podem ser generalizados em caixas pretas ou
Super-Objetos. Super-Objetos sdo agrupamentos de diversos Objetos em um jogo, os quais sao
agrupados devido a caracteristicas que possuem em comum. E importante ressaltar que essa
organizacao depende do usudrio e pode ser feita de diversas formas, a fim de elucidar qualidades
de Objetos, e possuir diversos Niveis de Abstracdo, assim como indicado por Vassao. Isso quer
dizer que podemos agrupar todos os Objetos reconhecidos como itens em um jogo, apesar de
estes possuirem fung¢des distintas ou até mesmo opostas.

Um exemplo de tal situacdo seria um jogo que possui pogdes de cura e de veneno. Ambas
as pocoes sdo itens consumiveis e podem ser agrupadas em um Super-Objeto chamado de Items.
Ainda assim, dentro deste Super-Objeto, podem ser criados Super-Objetos mais especificos,
chamados de “poc¢des de cura” e “pog¢des de veneno” e, dentro destes Super-Objetos estariam
pocdes especificas de cura e de veneno, respectivamente, representando variacdes especificas
do tipo de item contido no Super-Objeto inicial. Entende-se que essa € uma func¢do essencial
da Ferramenta, a fim de que se possa encontrar Niveis de Abstracdo ideais para representar

moléculas estruturais que se repetem em jogos.

4.3.1 Representando Objetos

E proposto que sejam usados circulos que contenham o nome do Objeto ou do Super-
Objeto para representd-los (Figura 34). Nao ha especificidade quanto a cor ou tamanho do circulo
e essas dimensdes sdo deixadas em aberto, caso o usudrio queira fazer alguma diferenciacao

em sua representacao de modo a representar informacdes que considere relevantes.
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Figura 34 — Representacao de um Objeto

4.3.2 Representando Acdes

Para representar Acoes, sdo propostos losangos que contenham o nome da A¢do em
questdo ou Grupo de Acdes (Figura 35). Assim como para os Objetos, ndo s@o propostos
codigos de cor ou tamanho, apenas de forma. No caso das acdes, para facilitar grafos feitos
a mao, também sdo aceitos tridngulos para representar Acoes, porém, vale ressaltar que estes

podem ser confundidos com as pontas de setas usadas para representar Relacoes.

Figura 35 — Representacio de uma Aciao

4.3.3 Representando Atributos

Atributos devem ser representados por retangulos com o nome do devido Atributo ou

Grupo de Atributos (Figura 36). Novamente, nido € proposta nenhuma codificacio além da forma
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utilizada. Como alternativa para facilitar o desenho manual, também sdo aceitos quadrados para

representar Atributos.

Figura 36 — Representacao de um Atributo

Atributo

4.3.4 Representando Relacdes Gradativas

E proposto que para representar Relagdes Gradativas seja usada uma seta que aponte da

Origem para o Fim, usando uma linha de traco sélido (Figura 37).

Figura 37 — Representacio de Relacido Gradativa

Origem

4.3.5 Representando Relacdes Destrutivas

Para representar Relacdes Destrutivas, € proposta uma seta que aponte da Origem até o

Fim usando uma linha tracejada (Figura 38).
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Figura 38 — Representacio de Relacao Destrutiva

Origeng - s

4.3.6 Representando Relacdes Construtivas

Para representar Relacdes Construtivas, é proposto o uso de uma seta, partindo da Origem
para o Fim, com linha pontilhada (Figura 39).

Figura 39 — Representacio de Relacio Construtiva

A intenc¢do com os simbolos adotados € tornar a Ferramenta o mais versatil possivel,
porém, ainda assim, simples o bastante para que possa ser utilizada em diversos meios, sejam

eles digitais ou nio.

4.3.7 Representando relacdes de pertencimento

Objetos podem pertencer a outros Objetos, assim como Atributos podem pertencer a um
Objeto ou a uma Acdo e, por fim, uma Ag¢do pode pertencer a um Objeto. Para representar essa
relagdo € proposto que se use um trago € um ponto (circulo) ao fim do trago, apontando para o
Objeto “filho”, aquele que pertence, sendo a origem o Objeto “pai” (Figura 40). Para clareza de
leitura, pode ser uma boa ideia utilizar uma cor diferente dos tragos usados nas outras relagdes,

mas nao € obrigatorio.
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Figura 40 — Representacio de uma Relacio de Pertencimento

[ Relacdo de Pertencimento
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Atributo 2
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Agdo 1

4.4 Funcionalidades da Ferramenta Molécula

Nesta se¢do, sdo vistas funcionalidades a partir de aplicagdes simples da Ferramenta
Molécula, sem o auxilio de outras ferramentas. Entende-se que a Ferramenta Molécula, por si
s0, seria uma solucao incompleta para o problema da diversidade tipoldgica, mas que poderia
se tornar completa se utilizada em conjun¢do com as outras solugdes vistas, uma vez que a
Ferramenta Molécula em si € de facil aplicacao.

O foco desta secdo ainda nado € a aplicacdo apropriada da Ferramenta, pois os exemplos
buscam somente ilustrar o topico especifico sendo abordado, o que pode tomar um cardter mais

especifico do que o uso esperado da Ferramenta.

4.4.1 Listando Objetos

Um passo essencial para dar inicio ao processo de organizacao da estrutura de um jogo,
usando a Ferramenta Molécula, € listar os principais Objetos do jogo. Serd usado como exemplo
0 jogo Counter-Strike: Source (Valve Corporation, 2004). Na Figura 41 é feita uma visualizagdo
geral de Objetos do jogo, tratando o funcionamento dos personagens, a partir de seus times e
as armas do jogo, como um Objeto genérico que tem uma fung¢do descritiva de todas as armas.
Apesar de terem funcionamentos especificos dentro do jogo, as armas operam de forma quase
idéntica de um ponto de vista sistemdtico, ou seja, para a economia do Sistema do jogo. Isso quer
dizer que, mesmo se fossem listadas as diversas armas do Counter-Strike: Source, as relagcdes

estabelecidas por elas teriam aspecto idéntico ou quase idéntico.
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Ja € possivel estabelecer a légica de algumas das Relagdes entre os Objetos vistos na
Figura 41, mas de forma precdria, uma vez que elementos importantes ainda estio omitidos. E
possivel perceber, a partir da Figura 42, que representar as diversas Relagdes de um jogo em uma
s6 visualizacdo pode torna-la invidvel ou confusa. Sendo assim, € proposto que a visualizacao
seja repartida em Moléculas de interesse, as quais representam Patterns € Mecanicas relevantes.
Isso pode ser feito escolhendo um Objeto como ponto focal e diagramando suas Relacdes.

A vantagem de gerar diversas Moléculas € que elas se encaixam em suas devidas
Relacdes e, dessa forma, podem ser descritas em diversos niveis de especificidade, separadas e
manipuladas, e depois € possivel uni-las novamente em um grafo geral, se o usudrio assim desejar.
Vale também ressaltar que a representacdo da Figura 42 foi simplificada consideravelmente para

representar o jogo apenas com Objetos, algo possivel, mas que ndo € recomendado.

Figura 41 - Listagem de Objetos considerados Relevantes do Counter-Strike: Source

Counter Strike: Source - Objetos

Contra-Terroristas

G d
e . @

Kit para

Bomba desarmar
bomba
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Figura 42 — Exemplo de representacao incompleta do jogo Counter-Strike: Source usando apenas Objetos.

Counter Strike: Source - Objetos
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4.42 Listando Atributos

A partir da identificacdo de Objetos, € possivel listar seus Atributos. Usando como
exemplo, ainda, o Counter-Strike: Source (Valve Corporation, 2004), ¢ gerada a lista da Fi-
gura 43 , que € incompleta e € usada apenas com o intuito de exemplificar o processo em
questao.

Na Figura 43, € possivel perceber diversos Atributos relacionados a seus respectivos
Objetos. Nota-se que os Pontos de Armadura sdo um Atributo compartilhado entre o Objeto
Armadura e os personagens do jogo. Isso ocorre porque este € um Objeto assumido e poderia ser
descrito na relagcdo do Jogo apenas como um Atributo dos personagens. Nao € possivel derrubar,

adquirir ou transferir a Armadura de qualquer forma (sem trapacear) no Jogo de forma visivel e
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que demonstre a Armadura como um Objeto s6lido no Jogo. Ela existe somente como o marcador

de Pontos de Armadura do Jogador e como parte da interface de compra de itens no Jogo.

Figura 43 — Lista incompleta de Atributos de Objetos de Counter-Strike: Source

Counter Strike: Source - Listando
Atributos

Armadura || Pontos de Armadura

Pontos de Vida |

Pontos de Armadura /

Pontos de Vida

Pontos de Armadura

Contra-Terroristas

Dano

Granada

/—" Dano ~—______| Raio da Explos3o
' Cadéncia de tiro

Velocidade de Recarga

Capacidade do Pente

Custo

4.4.3 Listando Ac¢des

Nesta secdo, serdo usados os jogos Mega Man (CAPCOM, 1987) e Mega Man X (CAP-
COM, 1993) para exemplificar como listar agdes. Para listar Acdes, é recomendado que, primeiro,
sejam listados Objetos importantes para o Sistema do jogo e, depois, sejam listadas as A¢des
relacionadas a cada um desses Objetos.

E possivel perceber pela Figura 44 que os dois jogos operam com A¢des semelhantes,

sendo que em Mega Man X foram introduzidas a habilidade de escalar paredes usando pulos,
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chamada de*“Wall Jump”, e a habilidade “Wall Slide”, que permite deslizar verticalmente por
paredes. Além disso, a habilidade “Slide” de Mega Man, basicamente deslizar pelo chio, como
no Beisebol, foi substituida pelo “Dash” em Mega Man X (TOMPKINS, 2005).

E proposta uma comparagio entre a habilidade “Slide” e a habilidade “Dash”, pois,
apesar de terem animacoes e funcionamento ligeiramente diferentes, ambas executam fungdes
semelhantes no jogo e seriam andlogas (TOMPKINS, 2005). O que se busca representar na
Figura 45 € a funcdo que as A¢des “Slide” e “Dash” tém em seus respectivos jogos. Tanto “Slide”
quanto “Dash aumentam a distancia de Pulo do personagem principal caso o Pulo tenha sido aci-
onado durante o “Slide” ou “Dash”. Ambas as Acdes também servem para navegar Obsticulos e
desviar de Projéteis de Inimigos, quando possivel. Fica facil perceber, pela representacdo visual,

a isomorfia Sistemadtica das Acdes, apesar de serem visualmente distintas.

Figura 44 — Comparacio de algumas acoes possiveis em Megaman (1987) e Mega Man X (1993)

Mega Man Vs. Mega Man X
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Figura 45 — Comparacao das Acées “Slide” e “Dash - Mega Man e Mega Man X

Relagdes da Acdo "Slide" - Mega Man

Projéteis

"Slide" (escorregar)
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4.44 Demonstrando Relacdes Construtivas

Nesta se¢do, serdo dados alguns exemplos ilustrando Relagdes Construtivas, a partir de
jogos existentes. Exemplos desse tipo de relacdo podem ser vistos em jogos de Deathmatch
Online. Estes sao jogos onde, geralmente, ndo ha times e os Jogadores devem eliminar uns aos
outros usando armas que aparecem em locais pré-definidos no mapa.

Nos jogos Quake 11l Arena (Activision, 1999) e Half-Life 2: Deathmatch (Valve Cor-
poration, 2004), o Mapa gera Armas que sdo coletadas pelo Jogador e por seus Oponentes e
utilizadas em combate. A Figura 46 mostra a Relagdo Construtiva em questio, destacada de
roxo.

No caso do jogo Megaman X (CAPCOM, 1993), € possivel perceber o0 mesmo tipo de
Relacdo com relagdo ao Mapa (ou Fase) gerando Inimigos. A Figura 47 mostra, destacada de

roxo, esta relacao.
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Figura 46 — Exemplo de Relagées Construtivas em Quake III Arena e Half-Life 2: Deathmatch. Mapa
como gerador de Armas.

Quake Ill: Arena e Half-Life 2: Deathmatch
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MegaMan
(Jogador)

Figura 47 — Exemplo de Relacao Construtiva em Megaman X. Mapa como gerador de Inimigos.

Megaman X -
Gerador de Inimigos

97
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4.4.5 Demonstrando Relacdes Gradativas

Nesta secdo, serao dados alguns exemplos ilustrando Relacdes Gradativas, a partir de
jogos existentes.

Exemplos deste tipo de Relagdo podem ser o uso de Magias no jogo The Elder Scrolls V:
Skyrim (Bethesda, 2011), visto na Figura 48, e o consumo de Comida no jogo Final Fight (CAP-
COM, 1989), visto na Figura 49, ambas destacadas de roxo.

O caso do jogo Skyrim € bem direto. O Personagem do Jogador consome sua Mana
(pontos de magia) e utiliza a Magia desejada, no caso da Figura 48, uma Bola de Fogo. Essa
Relagdo € Gradativa, pois a Origem, a Mana, € consumida, porém, existe uma adi¢dao ao Fim,
que, neste caso, € a execugdo da A¢do Bola de Fogo.

Quanto ao caso do Final Fight, a Figura 49 descreve a a¢do do Personagem do Jogador
quebrando um dos Recipientes de Itens no jogo, tais como barris, gerando um item de Comida, o
qual o Personagem consome para recuperar Pontos de Vida. Neste caso, a Relacdo destacada de
roxo € a destruicao do Recipiente que gera a Comida.

Vale destacar que Rela¢des Gradativas podem implicar na omissao de uma Agao, que, se
descrita, geraria uma Relacdo Construtiva com um Objeto e uma Destrutiva com outro Objeto.

No exemplo do Final Fight, é possivel que a Relacdo seja descrita como na Figura 50.
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Figura 48 — Exemplo de Relacao Gradativa em The Elder Scrolls V: Skyrim - Uso de Magia
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Figura 49 — Exemplo de Relacao Gradativa em Final Fight - Consumo de Comida

Final Fight e Comida
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Figura 50 — Representacio sem omissao da Acao de consumo de Comida em Final Fight

Final Fight e Comida -
Outra forma de representar

Personagem
(Jogador)

Pontos de Vida F

4.4.6 Demonstrando Relacdes Destrutivas

Nesta secdo, serdo dados alguns exemplos ilustrando Relacdes Destrutivas, a partir de
jogos existentes. Exemplos corriqueiros de Relagdes Destrutivas costumam ser ataques em jogos.

Exemplos desta relagao podem ser o consumo de Pontos de Vida de um Terrorista pela
Arma de um Contra-Terrorista no jogo Counter-Strike: Source (Valve Corporation, 2004), Figura
51; o enfraquecimento e destrui¢do de Inimigos pelo Jogador no Skyrim (Bethesda, 2011), Figura
52; e perda de Pontos de Vida ao tocar em um Inimigo no jogo Megaman X (CAPCOM, 1993),
Figura 53.
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Figura 51 — Exemplo de Relacao Destrutiva no jogo Counter-Strike: Source
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Figura 52 — Exemplo de Relacao Destrutiva no jogo The Elder Scrolls: Skyrim
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Figura 53 — Exemplo de Relacao Destrutiva em Megaman X
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4.4.7 Omitindo Objetos

A Ferramenta Molécula permite que elementos sejam omitidos, flexibilizando, assim, as
possibilidades de representacdo disponiveis. A vantagem dessa operacdo € a possibilidade de
simplificar representacdes estruturais particularmente complexas se usadas em conjun¢do com a
funcao de Agrupamento. A desvantagem de usar Omissdes estd na possibilidade de simplificar
demais a representacao e torna-la ndo descritiva, quanto ao Sistema. A Omissdo € uma funcao
essencial para que se alcance o nivel de Agrupamento desejado, visto na Secao 4.4.14 deste

relato.
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Uma Omiss@o nao implica em apenas ndo adicionar um Objeto ou outro elemento ao
diagrama, mas sim em contemplar a sua funcdo usando apenas a Relacdo de um Objeto que
estd se relacionando com o que serd omitido. Vale refor¢ar que nem todos os Objetos podem ser
Omitidos. Objetos e outros elementos de um jogo podem nao ser representados caso o usario
assim escolha, mas entende-se que essas opgdes devem ser feitas de acordo com os pontos a
serem feitos e Moléculas que estdo sendo representados.

Nesta se¢ao, serd usado como exemplo o jogo Counter-Strike: Source (Valve, 2004) para
demonstrar um exemplo simples de Omissao de Objetos. Na Figura 54, é vista uma representacao,
a esquerda, onde as armas s@o consideradas Objetos pertencentes a cada time. Essa representagdo
¢ simplificada, omitindo as Armas de ambos os times e demonstrando a Relacdo Destrutiva entre
ambos diretamente. Em certos casos, isso pode tornar simples a visualizacao da relacio entre
objetos complexos, que, nesta situacdo, seriam 0s times.

Ainda assim, é preciso deixar claro que a representacdo a direita € simples demais
para realmente ser usada para identificar géneros de jogos. Vale ressaltar que os Objetos na
Figura 54 omitem diversos Objetos e elementos, agrupando-os em times € em uma fungao

genérica de armas, mas que poderiam ser representados um a um, caso haja vantagem em fazé-lo.

Figura 54 — Exemplo de Omissdo de Objetos usando Counter-Strike: Source
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4.4.8 Omitindo Atributos

E possivel, também, omitir Atributos. Geralmente, é preferivel que sejam omitidos
Atributos irrelevantes para a visualizacdo, tornando-a menos poluida. Em jogos de RPG (Role-
Playing Game), a tendéncia € que o personagem principal tenha diversos atributos e habilidades.
Para exemplificar, € usado o jogo The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 2011). Na Figura 55, é
possivel perceber a quantidade de “Skills” (habilidades) atribuidos a um personagem jogavel,
sendo estes Atributos do Personagem. Representar todos estes ao mesmo tempo, além de outros
Atributos como Pontos de Vida, pode carregar uma visualizacdo. Dessa forma, € preferivel que
sejam omitidos, se o uso for geral. Na Figura 56 sdo representadas duas ac¢des afetadas pelos
“Skills”.

Figura 55 - Lista dos 18 “Skills”” de um personagem jogavel em Skyrim

Omitindo Atributos - Skyrim

Illusion Block

Two-Handed

Personagem

Conjuration

(Jogador)

Archery

Destruction Heavy Armor

One-Handed

Enchanting —/— "Skills"

Nithing
Resotration

Lockpicking

Alteration

Alchemy

Pickpocket

: Speech
Sneak

Light Armor




Capitulo 4. Proposi¢cdo da Ferramenta Molécula 107

Figura 56 — Exemplo de Relacao do Personagem principal do jogo Skyrim com os 18 “Skills” Omitidos
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4.49 Omitindo Ac¢des

Acdes também podem ser omitidas para simplificar visualizacdes de estruturas. Acdes
podem ser omitidas completamente e ser representadas somente pelas Relacdes entre Objetos,
como na Figura 54, mas também podem ser agrupadas de acordo com a suas func¢des, como
nas Figuras 57 e 58. Ambas as figuras usam o jogo Super Mario World (Nintendo, 1990) como
exemplo.
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Figura 57 — Representacio de Acoes que negociam Obstaculos no jogo Super Mario World
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Figura 58 — Acdes que negociam Obstaculos em Super Mario World omitidas em um agrupamento

Omotindo Acdes -
Super Mario World

Movimentacao

Obstaculos




Capitulo 4. Proposigcdo da Ferramenta Molécula 110

4.4.10 Assumindo Objetos

Certos Objetos ndo sao definidos ou representados de forma explicita em um jogo, mas
podem ser assumidos como existentes dentro de uma logica representacional. Isso quer dizer
que certos Objetos podem ser descritos apesar de nao terem uma referéncia direta, seja visual ou
mesmo claramente Sistemadtica, mas sua existéncia pode ser presumida. Por exemplo, em jogos
de Corrida (Racing nas tipologias) como Burnout Paradise (Electronic Arts, 2008) ndo é possivel
ver o acelerador ou o freio do carro sendo controlado, mas, ainda assim, existe a expectativa de
sua existéncia, devido a comparacgdo entre a representacdo do carro no jogo e o objeto real.

Pode-se representar o jogo sem esses Objetos, como na Figura 59. E possivel, porém,
assumir a sua existéncia e representi-lo, como na Figura 60, sem que se perca o sentido da
representacdo. E preciso cuidado para assumir Objetos e outros Elementos quando se representa

um jogo, pois ndo se quer perder a fidelidade da representa¢do, mesmo que simplificada.
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Figura 59 — Representacio de Acdes de Acelerar e Freiar em Burnout Paradise
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Figura 60 — Representacao de Acelerador e Freio assumidos

Assumindo Objetos -
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4.4.11 Assumindo Atributos

E possivel assumir Atributos assim como Objetos. Certos atributos podem néo ser
explicitamente descritos pela interface do jogo, mas, mesmo assim, existem quanto a operacao
do jogo. Em Super Mario World, por exemplo, pode-se dizer que o personagem Mario possui
Pontos de Vida, apesar de o jogo ndo desenhar isto na interface. E possivel dizé-lo, pois, em seu
estado inicial - em sua versao pequena - Mario € derrotado com apenas um toque de um Inimigo.
Quando ele consome qualquer Item que o deixa grande, Mdrio pode suportar dois toques, sendo
que o primeiro o reverte para o seu estado inicial pequeno.

A Figura 61 representa o jogo Super Mario World (Nintendo, 1990) sem assumir os

Pontos de Vida, enquanto a Figura 62 mostra a estrutura assumindo-os.
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Figura 61 — Representacao simplificada das Relacoes de Mario com Inimigos em Super Mario World
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Figura 62 — Representaciao simplificada das Relacoes de Mario com Inimigos assumindo Pontos de Vida
como um Atributo em Super Mario World
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4.4.12 Assumindo Acdes

Apesar de ser menos comum, € possivel assumir A¢des assim como Objetos e Atributos.
No jogo Final Fantasy 7, (Square e Sony Computer Entertainment, 1997) quando uma batalha
termina, os personagens recebem itens pilhados dos Inimigos derrotados, acdo tipicamente
conhecida como “loot” em RPGs. No jogo Final Fantasy 7, a agdo nunca € vista em tela ou
descrita diretamente, mas uma tela mostra os itens recebidos apds a batalha. Neste caso, seria
possivel assumir a acdo “Loot” como fazendo parte da estrutura, apesar disto provavelmente nao

ser necessario para a representacdo do jogo. A Figura 63 ilustra essa relacdo com a Ac¢do “Loot”
sendo assumida.

Figura 63 — Representacio da Acao assumida “Loot”’ em Final Fantasy 7
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4.4.13 Relagdes entre Acdes

As representagdes de Relagdes entre Acdes t€ém uma relevancia em especial, pois indicam
que Acoes estao relacionadas ou encadeadas entre si, e o tipo de Relagdo descreve como uma
Acdo influencia a outra. Uma Relacdo Gradativa entre A¢des implica em uma Acao que possibilita
outra, mas onde a A¢do Fim requer o término da A¢do de Origem. Um exemplo seria o “Running
Attack” (Ataque correndo, traducdo nossa) no jogo Cadillacs and Dinosaurs (CAPCOM, 1993).
Neste caso, a A¢ao de Correr € interrompida pelo ataque, mas € necessdria para que o ataque possa
ocorrer, como Vvisto na Figura 64 com a Relagdo destacada de roxo.

Uma Relagdo Destrutiva entre A¢des implica em uma Ac¢do que age essencialmente
como uma interrup¢do da Acao de Origem. Um exemplo seria no jogo Tekken 5 (Namco, 2004),
onde um ataque baixo pode ser interrompido por um “low parry”, representado na Figura 65 com
a Relagdo destacada de roxo.

Uma Relacao Construtiva entre A¢des implica em Ac¢des que estdo relacionadas de
alguma forma, mas onde a A¢ao Final ndo interrompe a A¢ao de Origem. Um exemplo seria no
jogo Tom Clancy’s Rainbow Six Siege (Ubisoft, 2015), onde mirar melhora a precisio da Acao
de Atirar, como visto na Figura com a Relacdo destacada de roxo.

Estes ndo sdo os tnicos casos onde Ac¢des podem se relacionar entre si, podendo haver
situagdes onde Acdes ampliam ou reduzem os efeitos de outras Acdes, sem necessariamente
implicar em uma relacdo de interrup¢do entre uma Acao e outra (Figura 66). Porém, € relevante
mostrar que A¢oes podem ser representadas dessa maneira, devido a seu cardter tanto temporario

como temporal.
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Figura 64 — Representacio de uma Relacao Gradativa entre Acoes (destacada de roxo) no jogo Cadillacs
and Dinosaurs
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Figura 65 — Representacao de uma Relacao Destrutiva entre Acoes no jogo Tekken 5
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Figura 66 — Representacio de uma Relacao Construtiva entre Acoes no jogo Tom Clancy’s Rainbow Six
Siege
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4.4.14 Agrupamento

A fun¢do de Agrupamento foi vista nas SecOes 4.4.7, 4.4.8 e 4.4.9, sobre Omissoes. Ela
serve principalmente para facilitar a visualizacao de jogos com alta complexidade sistematica,
através do agrupamento de diversos elementos em um bloco que opera como se fosse apenas um
elemento, o qual herda as fun¢des de suas partes menores. A funcao € essencial para que seja
possivel aplicar e representar um jogo através de diversos Niveis de Abstracio (VASSAO, 2010).
Essa funcao vai sempre funcionar através da omissao e representacao de Elementos por suas
categorias funcionais, podendo ser classificada como um tipo especifico de Omissdo, apesar de

ndo ser o Unico.

4.4.15 Légica Representacional - Pondo em Pratica

Nesta secdo, serd demonstrada a representacdo de um jogo de forma mais completa. O
jogo escolhido foi o Age of Empires 11: The Age of Kings (Microsoft Game Studios, 1999), que é
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classificado como um jogo de Estratégia (Strategy) e, mais precisamente, um RTS (Real Time
Strategy). Geralmente , este tipo de jogo € caracterizado pelo manejo de Unidades, Construgdes,

e Recursos, que € o caso do Age of Empires II representado na Figura 67.

Figura 67 — Representacido muito simplificada dos tipos de Objetos no jogo Age of Empires I1

Age of Empires Il -
Unidades, Construcdes
e Recursos

Recursos

Unidades

Na Figura 68 ¢ feita uma representacdo mais panoramica do jogo, aumentando o grau de

especificidade e demonstrando as Relagdes dos Objetos e alguns Atributos relevantes.
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Figura 68 — Visualizacao abrangente do jogo Age of Empires I1
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Essa visualizag@o pode ser repartida em diversas outras menores, de acordo com a funcao

que se quer representar. Como, por exemplo, uma visualiza¢do da légica de construcdo do jogo,
vista na Figura 69.
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Figura 69 — Logica de construcoes de Age of Empires 11
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O combate pode ser representado de forma simplificada, como na Figura 70. Quase
todas as Unidades do jogo s@o capazes de alguma forma de ataque, com graus variaveis de
eficiéncia, de acordo com o alvo do ataque. Além disso, algumas das Constru¢des do jogo
também sdo capazes de atacar Unidades hostis. Constru¢des também sdo capazes de atacar outras

Construcdes, mas este caso foi omitido por se tratar de casos ndo convencionais no jogo.



Capitulo 4. Proposi¢cdo da Ferramenta Molécula 123

Figura 70 — Representacio simplificada do combate em Age of Empires 11
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Essas sdo as Mecanicas centrais do jogo e entende-se que seriam o bastante para repre-
sentar estruturalmente o que compde a esséncia de um RTS. Existem outras vdrias Mecénicas
mais especificas, como o caso da unidade “Monk”, que pode converter Unidades inimigas em

Unidades aliadas, além de curé-las, visto na Figura 71.
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Figura 71 — Caso especifico da Unidade ‘“Monk” no jogo Age of Empires 11
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Conclui-se, a partir da anélise de Age of Empires II, que outros jogos de RTS, como
Warcraft 11l (Blizzard Entertainment, 2002), também poderiam ser descritos de forma justa de
acordo com a molécula, na Figura 72, podendo representar os outros jogos da franquia Age of
Empires e da franquia de Warcraft, assim como StarCraft (Blizzard Entertainment, 1998). No
caso de Warcraft, obviamente estariam excluidos desse formato os jogos que tém outra proposta
de género, como World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004)
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Figura 72 — Proposta de uma estrutura Genérica para representar jogos de RTS a partir da analise
estrutural de Age of Empires I1
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4.5 Encontrando super géneros usando a Ferramenta Molécula

Super géneros sdo simplesmente géneros abrangentes e que, por consequéncia, tendem a
abrigar diversos outros géneros, que seriam, neste caso, subgéneros. Vale esclarecer que existem
certos géneros que podem ser considerados super géneros no geral, pois dificilmente existirao
categorias mais abrangentes do que eles e, além disso, tendem a ser utlilizados de forma ampla
nas Tipologias Populares e Industriais. Em contrapartida, ndo ha géneros que sdo exclusivamente
subgéneros e essa qualificacao s6 é feita de acordo com o posicionamento de um género mais
abragente do que um subgénero. Por exemplo, o género Fighting pode ser um super género em
relacdo aos subgéneros 2D Fighting e 3D Fighting e, ainda assim, ser um subgénero do género

Action.
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As andlises sdo feitas a partir de conhecimentos do autor deste presente trabalho, ad-
quiridos jogando os jogos citados e através das diversas Wikis criadas especificamente para
estruturar o conhecimento técnico sobre o gameplay e funcionamento de jogos especificos. Além
disso, também podem ser utilizados videos e fotos de gameplay de contetido relevante e relatos

documentais, como “reviews” e “detonados’.

4.5.1 Super Géneros - Action

O super género de Action (Ag¢do, traducio nossa) é abrangente e, a primeira vista, nao
possui caracteristicas centrais 6bvias. O género €, na verdade, composto por diversos géneros
mais especificos (ADAMS, 2010; WIKIPEDIA, 2019; TV TROPES, 2019c). Pode ser mais facil
localizar os subgéneros e categorizd-los como Action, mas € possivel comparar jogos destes
subgéneros para tentar encontrar pontos em comum.

Jogos deste género geralmente ndo separam a operacdo do jogo em modos distintos,
permitindo que as a¢des possam ser executadas livremente pelo Jogador em tempo real, ou seja,
ndo sdo contextuais. Entende-se que as caracteristicas que definem jogos de A¢do no imagindrio
popular estdo mais ligadas aos Atributos Essenciais de um jogo do que a sua estrutura necessari-
amente.

Quanto as suas estruturas, o que define estes jogos como Action Games sdo, principal-
mente, estruturas ligadas a A¢cdes de Combate e Movimentacao como Mecanicas centrais para
negociar os desafios e obstaculos do jogo. Pontos de Vida parecem ser um Atributo recorrente
mesmo em Jogos de Ritmo (traducao livre de Rythm Games), classificados pela tipologia da
Wikipédia como jogos de Action.

Os Rhythm Games podem parecer uma escolha estranha para a categoria de Action. No
entanto, se comparadas as notas de Guitar Hero (RedOctane, 2005) e as setas de Dance Dance
Revolution (Konami, 1998) com as naves do tradicional Shooter Vertical Space Invaders (Taito,
1978), € possivel tracar um paralelo entre sua funcionalidade estrutural, algo que € ofuscado pela
tecnologia de input ndo convencional dos Jogos de Ritmo citados. Tanto as notas e setas como as
naves consomem Pontos de Vida do Personagem do Jogador, caso este ndo as destrua.

Dessa forma, é proposta uma molécula que representa a estrutura genérica de jogos
classificados como Action Games, vista na Figura 73. Para chegar a essa estrutura, sdo analisados
os jogos Super Mario World (Nintendo, 1990), Megaman X (CAPCOM, 1993), Cadillacs
and Dinosaurs (CAPCOM, 1993), Tekken 5 (Namco, 2005), Street Fighter 1 (CAPCOM,
1991), Metal Slug (SNK, 1996), DOOM (Bethesda Softworks, 2016), Space Invaders (Taito,
1978), Guitar Hero (RedOctane, 2005), Dance Dance Revolution (Konami, 1998) e Grand Theft
Auto V (Rockstar Games, 2013).

A estrutura proposta na Figura 73 pode parecer contra intuitiva a primeira vista, mas sua
simplicidade € explicada pela generalidade necessaria para descrever uma gama diversa de tipos

de jogos sem entrar em conflito com suas estruturas mais especificas. Vale ressaltar que esta
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estrutura pode ser vista em outros géneros, como Strategy (Estratégia, tradugdo nossa). O que
torna estes jogos Action Games nao € somente a presenca dessa formacdo, mas a auséncia de
estruturas que possibilitariam sua classificagao em outros géneros, além dos Atributos Essenciais,
que ndo sdo mensurados diretamente pela Ferramenta Molécula.

Figura 73 — Estrutura Genérica proposta como representativa de Action Games (Jogos de Acao, traducio
nossa)

Estrutura Genérica de
um Jogo de Acdo (Action)

Pontos de Vida

Personagem
(Jogador)

As estruturas relevantes para a classificacdo e constru¢cdo da estrutura genérica para
Action Games proposta sao dispostas a seguir, com breves descrigdes sobre os jogos analisados.
Nesta secdo, elas estdo sendo explicitadas como exemplos simples de como obter Moléculas de
Estruturas Genéricas. Nas outras secoes, andlises deste tipo sdo omitidas para que o relato nao
fique muito extenso.

Super Mario World (Nintendo, 1990) é um jogo tipicamente descrito como um Platform
Game (Jogo de Plataforma, tradu¢do nossa). No jogo, o jogador escolhe uma fase através de
um mapa geral e, ao chegar ao fim da fase, abre uma nova, até terminar o jogo. O jogador

controla o personagem Madrio e deve usar, principalmente, as Ac¢des de Correr e Pular para
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navegar obstaculos e armadilhas nas fases, além de poder derrotar Inimigos com seu pulo
ou simplesmente desviar deles. O jogo contém diversos Power-Ups, que sdo itens que, no
geral, dao Pontos de Vida, mais Vidas, habilidades especiais ou pontos de Score (pontuacad)
para o Personagem.

A estrutura genérica proposta pode ser vista destacada de roxo na Figura 74. A Figura
mostra uma estrutura simplificada do jogo, mostrando algumas relacdes que se conectam com
a Molécula proposta, necessitando somente que o Pulo do Mério seja reconhecido como um
ataque.

Figura 74 — Estrutura Genérica de Action Game no jogo Super Mario World, destacada de roxo
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Em Megaman X (CAPCOM, 1993), o qual também é considerado um Platform Game, a
mesma estrutura genérica € visivel, mas, diferentemente, do jogo Super Mario World, o Pulo do
Megaman nao funciona como um ataque. O personagem usa o canhao acoplado em seu braco
para atirar projéteis nos inimigos. A Estrutura Genérica de Action Games também pode ser vista
no jogo Megaman X, destacada de roxo na Figura 75. A figura também demonstra a diferenca da

func¢do entre o pulo do Megaman, enquanto um ataque, em comparagao com Super Mario World.
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Figura 75 — Estrutura Genérica de Action Game no jogo Megaman X, destacada de roxo
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Cadillacs and Dinosaurs (CAPCOM, 1993) é um jogo do género Beat ’Em Up onde o
jogador escolhe um entre quatro personagens e luta contra diversos oponentes para chegar ao fim
das diversas fases do jogo, as quais geralmente terminam com um Boss (Chefao, tradu¢do nossa).
Além dos ataques padrdes disponiveis para cada personagem, movimentos de luta como socos
e chutes, existem diversos itens como canos e bastdes usados como armas brancas e diversas
armas de fogo.

O jogo tem uma estrutura tradicional para um jogo tradicional de Beat ’Em Up da época
e a Estrutura Genérica de Action Games pode ser vista na Figura 76, destacada de roxo. Na figura
também € demonstrada a Relacdo do Personagem do Jogador com os Bosses do jogo, que faz
parte da Estrutura Genérica de Action Games, mas, a fim de deixar a Estrutura Genérica mais

visivel, essas Relagdes ndo foram destacadas.



Capitulo 4. Proposi¢cdo da Ferramenta Molécula 130

Figura 76 — Estrutura Genérica de Action Game no jogo Cadillacs and Dinosaurs, destacada de roxo
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Tekken 5 (Namco, 2005) é um Fighting Game (Jogo de Luta, traducdo nossa). Isso
quer dizer que, diferentemente dos jogos anteriores, ndo existem fases para serem navegadas,
mas diversos modos de jogo onde dois personagens sdo postos em confronto direto, sendo um
controlado pelo Jogador e o outro pelo jogo ou por outro jogador.

A Estrutura Genérica de Action Games pode ser facilmente demonstrada neste caso se
as extensas listas de ataques de cada personagem for agrupada em uma categoria de Acdo de

Ataque, como visto na Figura 77.
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Figura 77 — Estrutura Genérica de Action Game no jogo Tekken 5, destacada de roxo
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Street Fighter Il (CAPCOM, 1991) também € um Fighting Game, mas, diferente do
jogo Tekken 5, diversos personagens sao capazes de lancgar projéteis, geralmente como poderes
“magicos” langados das maos dos personagens.

O jogo pode ser descrito basicamente da mesma forma que o Tekken 5, como visto na

Figura 78.
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Figura 78 — Estrutura Genérica de Action Game no jogo Street Fighter 11, destacada de roxo
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Metal Slug (SNK, 1996) é chamado de jogo de Run and Gun ou Shoot ’Em Up de-
pendendo da tipologia de referéncia, mas ambos os géneros sao considerados subgéneros do
super género Action. Sua estrutura € parecida com a de Megaman X e o jogo também poderia
ser classificado como um Platform Game, mas o foco do jogo parece estar mais centrado no
combate.

Apesar das diversas armas e até mesmo veiculos disponiveis, o jogo também apresenta a

Estrutura Genérica de Action Games, vista na Figura 79.



133

Capitulo 4. Proposi¢cdo da Ferramenta Molécula

Figura 79 - Estrutura Genérica de Action Game no jogo Metal Slug, destacada de roxo
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DOOM (Bethesda Softworks, 2016) é um First Person Shooter (Tiro em Primeira Pessoa,

traducdo nossa). Neste jogo, o personagem principal deve navegar mapas com dreas infestadas de
demonios usando armas e golpes fisicos para derrotd-los. Uma Mecanica interessante do jogo €
a “Glory Kill” onde o personagem usa as proprias maos para executar um demonio enfraquecido

e recebe itens de recarga de Pontos de Vida (Power-Ups). A Estrutura Genérica de Action Games

pode ser vista na Figura 80.
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Figura 80 — Estrutura Genérica de Action Game no jogo DOOM (2016), destacada de roxo

Estrutura Genérica de Action
Game em DOOM (2016)

‘ Pontos de Vida |

\ / ,,
P » o
¥
-
'f

/ /
Ata ques i

Power-ups ‘
! " |
s

/ \

‘: Oponentes |

/ \ \ /

| Personagem w EE_I/
(Jogador) !- ’,/ !

e e
< Glory Kilhﬁ—f
e 3 %
R

4.5.2 Super Géneros - Adventure

Quanto ao super género Adventure existe, discutivelmente, uma tendéncia de correlaciona-
lo com os jogos de Point and Click feitos pela Lucasfilms Games (depois LucasArts) e Sierra On-
line (depois Sierra Entertainment), em particular da época, e semelhantes ao jogo The Secret of
Monkey Island (Lucasfilm Games, 1990) e outros que vieram depois (AHOY, 2018; ADAMS,

2010).
O super género € caracterizado pelo foco na narrativa e, geralmente, acompanha um pro-

tagonista que deve resolver quebra-cabecas (Puzzles, em inglés) e navegar diversos cendrios até
chegar ao fim de sua jornada ou aventura (ADAMS, 2010). Segundo (ADAMS, 2010), o género
inicialmente se referia a jogos semelhantes ao jogo chamado Colossal Cave Adventure (WO-
ODS; CROWTHER, 1977), mas, ao longo do tempo, pode-se dizer que o género tornou-se
mais abrangente, especialmente quando passou a ser misturado com o género Action a partir
da influéncia de jogos como The Legend of Zelda (Nintendo, 1986), dando surgimento para o

género Action-Adventure.
A partir da andlise de jogos como The Secret of Monkey Island (Lucasfilms Games, 1990)

Discworld (Psygonosis, 1995), Discworld Il (Psygonosis, 1996), Myst (Brgoderbund, 1993) e
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Broken Sword: The Shadow of the Templars (Virgin Interactive Entertainment, 1996), foi feita
uma proposta de uma Estrutura Genérica de jogos do género Adventure, vista na Figura 81.
Entende-se que essa seja uma representacdo adequada para o género de Point and Click, mas
que, com o passar do tempo, o que se quer dizer com Adventure se tornou mais abrangente,
dessa forma, € feita uma tentativa na Figura 82 de encontrar uma Estrutura Genérica de jogos

Adventure. Entende-se que esta tentativa € mais abrangente, pois pode incluir jogos do género

Action-Adventure, os quais ainda sio jogos Adventure em algum nivel

Figura 81 — Proposta de Estrutura Genérica de um jogo do género Point and Click, subgénero do super
género Adventure
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Figura 82 — Proposta de uma Estrutura Genérica de um jogo do género Adventure
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Além disso, diversos jogos que tomam uma abordagem relacionada com o género
Adventure usam Mecanicas que estdo relacionadas a processos narrativos e tomada de decisdes,
em um nivel Sistematico, pelo jogador, para definir qual sera o final da narrativa sendo contada,
normalmente referenciado como Multiple Endings (Multiplos Finais, traducio nossa). Foi feita
uma proposta de representacdo para esta Molécula estrutural na Figura 83. Exemplos do uso
dessa estrutura sao os jogos da Série Silent Hill (Konami, 1999) e da série Mass Effect (Electronic
Arts, 2007), que, apesar de se conformarem melhor a outros géneros, ainda possuem uma relagao
com a Estrutura Genérica de jogos Adventure proposta, mas também usando elementos de outros
géneros, como o Action.



Capitulo 4. Proposi¢cdo da Ferramenta Molécula 137

Figura 83 — Estrutura comum em jogos de Adventure ou relacionados onde escolhas influenciam o final do
Jjogo
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4.5.3 Super Géneros - Action-Adventure
Jogos do super género Action-Adventure sdo, como o nome implica, misturas das estrutu-
ras comuns em jogos de agio e estruturas comuns em jogos de Adventure. E possivel descrever
o género visualmente como na Figura 84. A estrutura é uma unido entre as duas Propostas
Génericas para Action e Adventure, sendo conectadas a partir dos elementos compartilhados.
Jogos da série The Legend of Zelda (Nintendo, 1986) se encaixam bem nessa estrutura
e sdo exemplos de sua aplicac@o. Dessa forma, foram usados como inspiracdo para gerar a
estrutura na Figura 84. Muitos dos jogos modernos de Adventure ainda misturam mais elementos

a essa férmula, gerando o género Action-RPG, que, apesar de semelhante, tende a ser ainda mais

complexo que o Action-Adventure.

Figura 84 — Proposta de Estrutura Genérica de um jogo do género Action-Adventure
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4.5.4 Super Géneros - RPG

O super género de Role Playing Game, ou simplesmente RPG, precede os jogos eletro-
nicos, existindo no formato de Jogo de Mesa por anos. Um exemplo em particular € a Série
Dungeons & Dragons (TSR, 1974). E preciso deixar claro, porém, que RPGs de mesa e RPGs
de cunho eletronico costumam ter estruturas de Game Design diferentes (ADAMS, 2010). Um
exemplo claro € o uso de dados (dice, em inglés) e aleatoriedade no RPG de Mesa, enquanto
RPGs eletronicos tendem a operar através de turnos e resultados relativamente previsiveis,
especialmente RPGs reconhecidos como orientais, comumente conhecidos como J-RPGS ou
Japanese RPGS (WIKIPEDIA, 2019; TV TROPES, 2019a).

Os RPGs orientais tiveram uma forte presencga na historia deste género, mas os RPGs
ocidentais também sdo igualmente relevantes. Suas estruturas, porém, tendem a ser diferentes.
RPGs ocidentais geralmente ndo usam Mecanicas de turnos explicitamente ou em qualquer
capacidade, sendo possivel relaciona-los ao género Action-RPG desde muito cedo, com um
exemplo deste fato sendo Diablo (Blizzard Entertainment, 1996).

RPGs tendem a ser complexos quanto a seu Sistema, possibilitando diversas agdes e
interacoes, tanto com inimigos como com NPCs (ADAMS, 2010). NPCs sendo Non Playable
Characters, ou seja, Personagens Nao Jogdveis (tradugdo livre), que ndo siao controlados por
Jogadores, mas sim por uma inteligéncia artificial.

Sao analisados jogos como Final Fantasy VII (Square, 1997), Final Fantasy X (Square,
2001), The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda Softworks, 2006), The Elder Scrolls V: Skyrim
(Bethesda Softworks, 2011), Dark Souls III (Bandai Namco Entertainment, 2016) e Pokémon
Red (Nintendo, 1998) para tentar propor uma Estrutura Genérica para jogos de RPG. Neste caso,
vale lembrar que essa Molécula é desenvolvida voltada para jogos eletronicos classificados como
RPG, visto que os RPGs de Mesa costumam ser diferentes.

Primeiramente, € feita uma proposta que segue moldes mais tradicionais (Figura 85),
seguindo a temdtica normalmente de fantasia destes jogos, desta forma, sdo adicionadas Magias
como um agrupamento de Acdes. Essa estrutura tenta demonstrar a Mecanica identificada como
central para a caracterizacdo de um RPG Eletronico: a progressao por Niveis e atualizagcao de
Atributos dos Personagens Jogéveis. As Mecanicas de Combate podem variar consideravelmente
de acordo com os subgéneros de RPGs e, assim, entende-se que ndo podem ser o componente
central que une esses géneros em um super género. Na Figura 85 tenta-se demonstrar a riqueza
das Relagdes entre os componentes descritos e, ainda assim, € possivel encontrar Relagdes
que descrevem partes de certos jogos que estdo faltando na Figura, como, por exemplo, a

possibilidade de usar itens para danificar e derrotar inimigos.
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Figura 85 — Proposta de representacao de uma Estrutura Genérica de jogos mais tradicionais do género
RPG
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A partir desta proposta € feita uma proposta ainda mais abrangente na Figura 86, a fim
de lidar com RPGs menos tradicionais, como o citado Pokémon Red (Nintendo, 1998), que nao
usa Magias e Mana como tematica, apesar de possuir estruturas andlogas. Além disso, existem
os outros géneros que misturam Moléculas de RPG em sua composi¢cdo, como o Action-RPG.

Neste caso, os Pontos para a melhoria de Atributos sdo omitidos propositalmente, pois,
em alguns RPGs, os personagens sdo aprimorados automaticamente com o aumento do Nivel,
que € o caso de Pokémon Red. Isso nao fere a aplicabilidade da representacao, afinal, os pontos
sao um intermédio para a Mecanica de aprimoramento de Atributos de Personagens.

Geralmente, o que descreve um RPG, de forma simples, é o consumo de Experiéncia
para aumentar o Nivel de um ou mais Personagens, a fim de melhorar seus Atributos, como

demonstrado na Figura 86.
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Existem casos onde a Experiéncia € representada de outra forma, como na série de jogos
Dark Souls (Bandai Namco Entertainment). Nestes jogos, as Almas coletadas (Souls em inglés,
traducdo livre) servem tanto como dinheiro para comprar diversos itens quanto como Experiéncia
para aumentar o Nivel do Personagem do jogador. Neste caso, a Experiéncia coletada no jogo, as
Almas, seria melhor representada como Objeto, mas suas Relacdes com o Nivel e os Atributos

se manteria.

Figura 86 — Proposta de representacio de Estrutura Genérica de um jogo de RPG
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Também foi criada, a partir da Figura 85, uma representacido do funcionamento de RPGs
que operam por turnos, visto na Figura 87. Entende-se que os Turnos sdo um Atributo Essencial
do jogo e, dessa forma, sdo representados como um Atributo ndo vinculado a qualquer Objeto.
Também vale notar, jogos de RPG que operam por Turnos podem niao definir de forma explicita

Pontos de Acao e, dessa forma, na representacao feita, estes sdo assumidos como existentes.
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Figura 87 — Representacao de jogos de RPG onde com Combate mediado por Turnos
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A partir da Figura 87 é criada uma simplificacdo considerdvel da Estrutura demonstrada,
vista na Figura 88. Entende-se que, em RPGs que usam Turnos, a maioria das A¢des disponiveis
para o Jogador, e para seus Inimigos, terminam os seus respectivos Turnos. Dessa forma, entende-
se que, salvas excecoes, quaisquer Acoes nestes jogos custam Pontos de A¢do, que também sdo

assumidos nesta versao.
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Figura 88 — Simplificacao da representacao do Combate mediado por Turnos em RPGs
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Também € proposto que é comum que jogos de RPG contenham a mesma Estrutura
Genérica dos jogos de Adventure. Entende-se que os jogos buscam representar experiéncias seme-
lhantes de uma jornada ou narrativa envolvente e, dessa forma, € de se esperar que compartilhem

essa Estrutura, representada na Figura 89 de forma simplificada.
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Figura 89 — Representacio de Estruturas Génericas de RPG e Adventure coexistindo
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4.5.5 Super Géneros - Action-RPG

O género Action-RPG € uma mistura entre o género de RPG e o género de Action.
Na verdade, este género nao é necessariamente uma distin¢do entre os RPGs, mas, jogos de
Action tendem a ter estruturas menos complexas, focando na acdo e nas habilidades do Jogador,
enquanto jogos de Action-RPG tendem a se tratar de jogos de RPG que funcionam em tempo
real, ou seja, ndo sdo mediados por turnos ou outras interrupg¢des do tipo.

Nota-se que, mesmo na versao mais enxuta das representacdes de RPG (Figura 86, a
Estrutura Genérica de um jogo de Action proposta esta presente. Dessa forma, a distin¢ao entre

jogos de RPG, Action-RPG e Action se da pela influéncia das Moléculas sendo adicionadas a
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base de um jogo de Action. Se € adicionada a Molécula Genérica do RPG, este passa a ser um
Action-RPG e, se adicionada a Molécula de mediacdo do Combate por Turnos, o jogo passa a ser
caracterizado como um RPG ou, possivelmente, um J-RPG ou RPG oriental, ou, pelo menos, um
RPG inspirado nestes géneros, uma vez que as categorias também carregam cargas Estética e
Narrativa associada ao género (TV TROPES, 2019a). A implicacdo sendo de que seria preciso,
neste caso, olhar além da estrutura de jogo para que se caracterizar um jogo como parte destes
subgéneros, corroborando a nocao de géneros como multidimensionais em relacio a Tétrade de
Schell (2015) e outras dimensdes como as propostas por Adams (2009).

Entende-se que, em tempos recentes, os jogos do género passaram a misturar ainda
mais as habilidades e movimentacgdo ativa de jogos de Action e, dessa forma, a estrutura dos
jogos de Acdo passa a ser mais representativa na Molécula dos jogos. Sdo tomados como
exemplos jogos como The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt, 2015), Dark Souls (Namco
Bandai Games, 2011), The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks, 2011), Kingdoms of
Amalur: Reckoning (Electronic Arts, 2012), Final Fantasy XV (Square Enix, 2016), Kingdom
Hearts (Square Enix; Disney Interactive Products, 2002) e Mass Effect (Electronic Arts, 2007).
Entende-se que estes jogos sejam mais representativos do que se pensa quando € usado o termo
Action-RPG. Pode ser que, com o uso das outras ferramentas citadas, seja possivel encontrar
outras caracteristicas que ndo somente a estrutura Sistematica dos jogos para distingui-los e

sejam esclarecidas ainda mais as diferencas entre jogos desse género e outras formas de RPG.

4.5.6 Super Géneros - Racing e Driving

Jogos eletronicos do género Racing (Corrida, tradugdo livre) sdo relativamente antigos e
existem desde a época do console Atari (WIKIPEDIA, 2019). Geralmente, quando se trata do
género Racing, existe uma grande sobreposi¢cao com o género Driving (Jogos de Direcdo ou
Veiculos, traducao livre), como visto em (TV TROPES, 2019b).

Entende-se que Racing Games sao jogos de algum tipo de competi¢do de corrida, ndo
importando qual o tipo ou se hd uso de algum veiculo na corrida. Exemplos de jogos de Racing
analisados sdo Burnout Paradise (Electronic Arts, 2008), Road Rash: Jailbreak (Electronic
Arts, 2000), MotorStorm (Sony Computer Entertainment, 2006), CTR: Crash Team Racing
(Sony Computer Entertainment, 1999), Mario Kart Wii (Nintendo, 2008), Wipeout Pure (Sony
Computer Entertainment, 2005) e Pepsiman (KID, 1999)

Driving Games sao jogos que tém algum foco na direcao de algum veiculo, geralmente
carros, mas nao precisam ter o foco na competicao de corrida como os jogos de Racing. Além
disso, jogos de Driving geralmente sao misturados com outros géneros. Jogos analisados que
podem ser considerados jogos de Driving sio GTA V (Rockstar Games, 2013), Twisted Metal:
Black (Sony Computer Entertainment, 2001), Driver 2 (Infogrames, 2000) e os jogos de Ra-
cing citados anteriormente, apesar de Wolf (2001) propdr que jogos de Driving ndo incluem

componentes de Racing, em seus proprios exemplos ele parece misturar ambos.
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E feita, na Figura 90, uma primeira proposta de Representagdo de Estrutura de jogos de
Racing, a partir dos jogos citados. Essa proposta ¢ feita a partir de jogos onde a condi¢do de
vitoria € baseada em Posicdes, ou seja, independente do que aconteca durante a corrida, o que
importa é chegar em primeiro lugar, ou na melhor colocacgdo possivel. Jogos como Mario Kart
Wii e Wipeout Pure s@o exemplos e este parece ser o modo de jogo mais comum em jogos de

Racing.

Figura 90 — Proposta de Estrutura Genérica de jogos de Racing baseados em Posicdes
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Pepsiman é um estranho jogo de 1999. O jogo foi langado exclusivamente no Japao e sua
proposta € basicamente uma corrida contra o tempo onde o protagonista, o her6i Pepsiman, deve-
ria correr e desviar de obstdculos para cruzar a linha de chegada, uma médquina de refrigerantes da
marca Pepsi, antes que seu tempo acabasse. O jogo é divido em fases que tém aspecto cotidiano,
mas variam as suas locacdes, indo de esgotos a subiirbios e topos de prédios. E interessante que
Pepsiman € um jogo de Racing que desafia duas convengdes comuns do género, o uso de carros

e a determinacgdo de vitdria a partir de posi¢des. Por causa deste jogo, e outros que evitam usar
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carros como tema, € tido o cuidado de ndo usar A¢des ou nomenclatura especifica de carros para
que seja possivel manter o aspecto genérico da Estrutura proposta (Figura 90).

Existem outros jogos que utilizam o tempo como uma condi¢do de vitéria e ndo a
competicao com outros oponentes por posi¢des. Burnout Paradise, por exemplo, possui corridas
especiais, chamadas de Burning Route, onde o Jogador precisa cruzar a linha de chegada a tempo.
Neste caso, porém, o0 jogo usa carros como figuras centrais e seria possivel considera-lo também
um Driving Game. A partir de jogos como Pepsiman e os eventos Burning Route de Burnout
FParadise, é proposta outra Molécula de Estrutura Genérica para jogos de Racing, mas, desta vez,

baseada em Tempo (Figura 91).

Figura 91 - Proposta de Estrutura Genérica de jogos de Racing baseados em Tempo
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Jogos de Driving geralmente sdo baseados no uso de carros e poderiam ser representados
da seguinte forma (Figura 92). Existem jogos que ndo utilizam carros como uma temaética
central, como Wipeout Pure (Sony Computer Entertainment, 2005) ou Jet Moto (Sony Computer
Entertainment, 1996), ou que possuem mais de um tipo de veiculo disponivel, como Burnout
Paradise (Electronic Arts, 2008), nas verssoes atualizadas, e GTA V (Rockstar games, 2013).

Por esse motivo, € utilizado o nome Veiculo para o Objeto central da Molécula. Este nome é
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importante, pois a temdtica veicular € um fator decisério para que um jogo faca parte deste
género. Como vimos, Pepsiman é um jogo de Racing, mas ndo de Driving. E assumido por
questdes de simplicidade que o Jogador € equipardvel com o Objeto Veiculo, mas entende-se
que em diversos jogos o Personagem do Jogador pode abandonar o seu veiculo ou até mesmo
trocé-lo por outro, como em GTA V (Rockstar games, 2013), Saints Row 2 (THQ, 2008) e Driver
2 (Infogrames, 200-).

Figura 92 — Proposta de Estrutura Genérica de jogos de Driving
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Apesar de menos abrangente, uma Molécula que representaria muitos dos jogos de ambas

as categorias € vista na Figura 93.
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Figura 93 — Proposta de Estrutura Genérica mista entre Racing e Driving
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Jogos como Twisted Metal Black e Burnout Paradise também misturam o género de
Driving com o género de Action, enquanto mantém foco considerdvel na acao veicular. E feita na

Figura 94 uma representacdo de Estrutura de combate veicular baseada em Twisted Metal Black
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Figura 94 — Estrutura representando combate veicular como visto em Twisted Metal Black
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Também existem jogos com combate veicular sem o uso de armas de fogo, visto na

Figura 95. Essa estrutura representa jogos como Burnout Paradise € Road Rash: Jailbreak

(Electronic Arts, 2000).
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Figura 95 — Representacio de combate veicular em jogos como Burnout Paradise e Road Rash: Jailbreak
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A partir da Figura 95 € feita uma versao simplificada, vista na Figura 96
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Figura 96 — Versao simplificada da representacio da estrutura de jogos como Burnout Paradise e Road
Rash: Jailbreak
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4.6 Analise do uso da Ferramenta Molécula

A Ferramenta Molécula usa, ainda que de forma implicita, a Linguagem de Padroes e
andlise estrutural para desenhar diagramas rapidos de estruturas de Sistemas de jogos. Entende-
se que as Moléculas sejam, em si, Patterns e as Estruturas Genéricas de géneros sejam os
Standards que acabam por definir parte essencial do que compde um género. Dessa forma,
pode-se dizer que a Ferramenta Molécula € uma ferramenta de andlise de padrdes.

As Estruturas Genéricas geradas sdo uma tentativa de dar forma aos géneros de jo-
gos. Esse esforco, porém, estard melhor servido se o uso da Ferramenta for adotado de forma
mais ampla, para que essas proposi¢oes possam ser discutidas e criticadas pela academia e pelo
publico. Isso possibilitaria gerar novas formas de representar o mesmo género e compara-las,
abrindo espago para que as comunidades das 3 Esferas de Consumo de Jogos possam atualizar
tanto a linguagem diagramatica quanto a propria Ferramenta Molécula. Dessa forma, entende-se
que ndo somente a Ferramenta, mas também as Estruturas Genéricas propostas nesta pesquisa
sdo protdétipos, mas servem para validar o conceito sendo proposto.

Entende-se que a Ferramenta cumpre com as suas funcdes esperadas. Ela € um meio
visual e diagramatico de representar jogos e seus géneros a partir de seu Sistema e suas repeticoes
estruturais. Sua vantagem estd na intuitividade, podendo fazer uso de representacdes contextuais
onde os nomes dados aos elementos ainda evocam aquilo que tentam representar, mas, neste
caso, sem que seja necessdria uma estrutura profundamente textual, permitindo a padronizacao
das representagdes estruturais, sua replicacdo e discussao.

Além disso, por causa de sua maleabilidade quanto a profundidade de andlise e represen-
tacdo, ela permite que a criacdo dos diagramas e andlises sendo feitas seja ajustada sob demanda
e feita imediatamente, seja usando uma ferramenta digital para a criacdo de mapas mentais, como
o Xmind', ou feitas 2 mio usando papel e canetas, por exemplo.

A Ferramenta Molécula ndo € proposta como um substituto para uma andlise aprofundada
e o playtesting, mas, dito isso, vale apontar que ela permite que diagramas sejam construidos
sem a necessidade de jogar um jogo. Isso pode ser feito usando anélise documental, videos de
gameplay, ou a partir da memoria e conhecimentos do usudrio, mas € reforcado novamente que a
maneira mais confidvel de construir uma andlise € ter o jogo disponivel e joga-lo.

A Ferramenta Molécula foca na estrutura e Sistema de um jogo. Isso quer dizer que
certas dimensdes sdo ignoradas ou ndo sdo propriamente representadas. Como visto, ela ndo é
planejada para descrever Atributos Essenciais ou aspectos fisicos de um jogo. Além disso, nao
€ desenvolvida com o interesse em aplicacdes minuciosas ou descricdes matemaéticas de um

jogo e seu Sistema. Essas sdo desvantagens da Ferramenta, mas, vale apontar, que sdo escolhas

' Xmind é uma ferramenta que pode ser usada de forma gratuita de para a criagio de mapas mentais e diagramas e

foi usada para gerar os gréficos vistos nesta pesquisa. Pode ter suas fun¢des expandidas caso o usudrio opte pela
versdo paga. Pode ser encontrada no site oficial: www.xmind.net/
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conscientes do projeto, pois seu objetivo principal sdo representacdes genéricas e, no caso dos
Atributos Essenciais, j4 existem ferramentas mais avancadas para lidar com a questao.

Apesar de simples em tipos de elementos e tipos de Relagdes, a Ferramenta Molécula
ndo € necessariamente facil de dominar e requer do usudrio que tente representar diversos jogos
e géneros para que possa se acostumar com a logica representacional. Além disso, entende-se
que a leitura dos diagramas seja facilitada se o leitor conhecer e dominar a ferramenta. Para
pessoas que ndo a dominam, o acompanhamento de breves explicacdes, divisao dos diagramas
em versdes menores € o uso de outras ferramentas em conjunto sdo vistos como facilitadores e

sao técnicas recomendadas.



155

5 O Design como processo evolutivo - A questao temporal e evolucao artificial

E preciso tratar, ainda, da questio temporal. Géneros de jogos mudam com o tempo, o
que implica em mudancas estruturais que poderiam tornar certos géneros incompativeis com suas
versoes antecedentes, contudo, ainda assim, géneros de jogos sdo identificados e comparados
a versoes anteriores de si mesmos.

Isso quer dizer que, ao longo da evolugdo técnica e estrutural do que se entende por
um género, € possivel que versdes modernas de jogos, as quais seriam consideradas o padrao
de um certo género na atualidade, evoluam o suficiente em relacdo a jogos mais iniciais que
seria justificavel considera-los géneros diferentes. A preocupagdo estd mais relacionada com
o ambiente académico, onde seria possivel que este tipo de diferenca classificatoria gere uma
tendéncia a uma fragmentacao progressiva onde o conceito mais génerico se perca. Como, por
exemplo, que sejam usados diversos tipos de géneros de Shooter que surjam ao longo do tempo,
mas que nao haja uma conexao com a sua origem, a qual estd temporalmente localizada.

Para tratar deste problema, € proposta a adocao de uma visao temporal da progessao des-
tes géneros. Mais especificamente, € proposta a ado¢do da perspectiva proposta em Negrelli e
Silva (2019) do Design como um processo evolutivo. Entende-se, a partir desta visdo, que a
evolucdo do Artificial funciona de forma comparavel a evolucao biolégica.

A vantagem dessa perspectiva é que nao se perde a compreensao dos géneros em divisdes
multiplas para se adequar as modificacdes estruturais que jogos de um certo género sofrem com o
tempo. Ou seja, tanto 0 Doom de 1993 quanto o DOOM de 2016 compartilham o mesmo género,
First Person Shooter, apesar de possuirem estruturas e aspectos técnicos e visuais diferentes. Isso
€ possivel pois pode-se tragar, ao longo do tempo, evolucdes que levam o DOOM de 2016 a
“conversar”’ com o Doom de 1993 e, dessa forma, é estabelecida uma conexao entre ambos. Isso
significa que ndo € necessdrio criar categorias de géneros para descrever a diferenga entre estes
dois jogos, como “FPS moderno” e “FPS dos anos 90”. Apesar de tal possibilidade ainda estar
disponivel ao pesquisador ou usdrio, entende-se que, neste caso, estas seriam subcategorias do
género mais abrangente FPS, que perdura através dos anos.

A proposta de Negrelli e Silva (2019) € amparada no trabalho de Brey (2008), o qual ana-
lisa trés teorias sobre a evolucao artificial: a de Basalla, de Mokyr e a de Aunger. Ainda
em Negrelli e Silva (2019), conclui-se que essas trés teorias possuem conflitos e que esses
conflitos podem tornar a comparagdo desejada entre evolucdo biologica e artificial invidvel. Esses
conflitos s@o principalmente quanto a questao da selecdo cega e sobre qual deve ser o objeto de
estudo focal da evolugao artificial.

Basalla e Mokyr propdem que os processos de selecdo ndo sido cegos, enquanto Aunger
propde que sdo. Entende-se que esse conflito exista, em primeiro lugar, devido aos diversos
niveis de andlise possiveis de serem aplicados.

Para exemplificar, considere que um designer seja contratado para desenvolver um

barbeador. Este designer toma diversas decisdes conscientes e deliberadas no projeto deste
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barbeador, definindo as caracteristicas do objeto e, portanto, o que poderia ser considerado o seu
fenétipo. Isso indica que o processo de sele¢do de artefatos nao € cega. Considere, porém, que
este barbeador ndo estd sendo apenas desenvolvido enquanto projeto, mas que sera posto nas
prateleiras de mercados e lojas, onde ird competir com outros aparelhos e sera selecionado por
clientes. O cliente analisa o barbeador e toma uma decisdo deliberada de comprar ou nio este
barbeador, o que, novamente, refor¢a a intencionalidade do cliente e o fato da sele¢do ndo ser
cega. Neste exemplo existem duas situagdes sendo descritas: o processo de geracdo do objeto e
a adaptabilidade do objeto ao meio.

Se a “cegueira” do processo se diz com relagdo a intencionalidade da selecdo, ou seja,
que objetos sejam gerados selecionando caracteristicas de forma intencional, e que sua aplicagdo
ao meio também sofra de intencionalidade, ou seja, que a sele¢do do objeto pelo consumidor
também € intencional, entende-se que, também na natureza, exista selecao nao cega.

Quanto ao processo de geracdo, considere que animais escolhem seus parceiros e, mesmo
que essa decisdo venha a ser influenciada por um processo evolutivo ou bioldgico, a escolha ainda
€ uma que define uma preferéncia individual. Isso implica que, mesmo na natureza, o processo de
geracdo, neste caso de uma prole, € resultado de um processo intencional. E, quanto ao processo
de adaptabilidade ao meio, considere que predadores, como um lobo, por exemplo, levam em
consideracao fatores ambientais, tais como clima, nimero de presas disponiveis, facilidade de
abatimento da presa, dispéndio de sua prdpria energia, e etc., quando selecionando suas presas,
situacdo que, em si mesma, resulta em uma selecao negativa na espécie da presa. Pode-se ver,
entdo, que existem, em niveis mais préximos ao individuo, exemplos de selecdo nao cega mesmo
na evolucdo bioldgica.

Por outro lado, pode-se referir a “cegueira” com relagdo a uma finalidade projetual do
processo de geracao de prole e adaptabilidade de algo. Neste caso, ao selecionar um parceiro, a
inten¢do de um animal ndo € a gera¢do de uma prole melhor adaptada, mas sim outros fatores que
acabam por se correlacionar com este resultado. Talvez a questdo de uma finalidade projetual ndao
seja justamente aplicada a exemplos do mundo animal, uma vez que a racionaliza¢do de conexao
entre causa e efeito possa vir a encontrar uma barreira na limitacao cognitiva dos animais, o que,
contudo, ndo os impede ou limita em fazerem suas escolhas de forma intencional.

Retomando, entdo, o exemplo do barbeador, quando este atinge as estantes, sua selecao
ndo estd mais nas maos de seu projetista, mas sim nas de uma massa que decide de forma
relativamente misteriosa se este produto € desejdvel ou ndo. A intencionalidade projetual, aqui, €
perdida, pois a inten¢@o agora € do consumidor e esta ndo se relaciona com a inten¢ao original. Ou
seja, o barbeador estd agora a mercé das pressdes do mercado e este age como o ambiente deste
barbeador, selecionando se seu projeto é bem sucedido ou ndo, podendo-se dizer, entdo, que tal é
uma selecao cega, o que estaria de acordo com a teoria de Aunger. Tal situacdo € comparével a
seu correspondente no mundo animal, uma vez que o predador ndo seleciona suas presas com a
inten¢do de melhorar o projeto da presa, com relacdo a sua evolucdo, mas sim de acordo com as

condi¢des que melhor se encaixam a suas préoprias necessidades.
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Dessa forma, entende-se que exista, simultineamente, selecdo cega e ndo cega de artefa-
tos, mas que essa “cegueira” depende do nivel de abstracdo sendo aplicado na andlise. Também
vale adicionar que a comparagao é feita ndo a fim de estabelecer que ambas operam de forma
idéntica, mas sim de forma semelhante, e que existem vantagens metodoldgicas em aproveitar
aquilo que pode ser aplicado no contexto artificial.

Quanto ao objeto de estudo, entende-se que o conflito seja entre a escolha de manter o
foco nos artefatos ou nas técnicas de aplicacdo e desenvolvimento desses artefatos. Novamente,
entende-se que ambos os pontos de vista sdo coexistentes e devem ser considerados. Propoé-se,
entdo, que os problemas que se tenta resolver sejam estudados com uma conjuncao dos artefatos
propostos e as técnicas, implicando em trés dimensdes de andlise relacionadas: problemas,
artefatos e solucdes, as quais sao andlogas as técnicas (NEGRELLI; SILVA, 2019).

Entende-se, entdo, que os conflitos entre as teorias vistas estdo sanados e pode-se aplicar
a proposta da evolugdo artificial no contexto do estudo de géneros de jogos, como parte do
processo de evolugdo dos proprios jogos. Neste caso, a idéia ja foi delineada na discussao de
Patterns e Standards. A 1déia é que jogos evoluem ao longo de linhas projetuais que perpetuam
padrdes de Design ao longo do tempo, e quando estes padroes se consolidam pela selecao dos
consumidores, sao formados e passam a ser reconhecidos os géneros de jogos.

Contudo, neste caso, vale adaptar a proposta para o uso especifico em tal contexto. As
trés dimensoes de andlise, problemas, artefatos e solucdes, sdo consideradas aplicdveis, mas é
possivel que seja mais vantajoso simplesmente assumir que tais categorias ja estdo implicitas no
trabalho e usar somente o arcabouco tedrico da teoria da evolucdo artificial

Tendo isto em mente, € preciso, também, adaptar as ferramentas, para que estas possam
descrever este processo temporal. Para isso, € proposto que seja adotada, se necessdrio, a
aplicacdo de uma linha do tempo, permitindo posicionar as andlises em uma visualizacdao que
descreva as mudangas sofridas pelas estruturas dos jogos e géneros ao longo do tempo. Para
fazer isso, € preciso que, ap0s feitas, as andlises sejam devidamente posicionadas em uma linha
temporal, possibilitando que o pesquisador destaque as mudangas e semelhancgas dos jogos sendo
analisados. A vantagem dessa abordagem € que o processo se adapta as diversas ferramentas
de andlise e ndo € necessdrio que todas elas sejam reestruturadas para adicionar uma dimensao
temporal.

Retornemos ao exemplo do Doom de 1993 e DOOM de 2016. Neste caso, ambos 0s
jogos se tratam de First Person Shooters, mas mesmo uma andlise simples € capaz de evidenciar

diferencas estruturais entre os dois jogos (Figura 97).
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Figura 97 — Linha do tempo de Doom
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Mesmo se tratando de uma representagao incompleta, é possivel perceber a adi¢do da
mecanica de Glory Kills no DOOM de 2016. Essa mecanica permite que o Jogador execute
inimigos enfraquecidos e receba items que carregam sua vida. Além disso, o personagem
principal também € capaz de atacar em combate corpo a corpo como uma agao com qualquer
arma em maos. No Doom de 1993 existia uma ‘“arma” que eram os punhos do personagem
Existem outras diferencas que nio foram citadas, como um sistema de upgrades por pontos

semelhantes ao de um RPG e a possibilidade de pular e, mais tarde no jogo, efetuar um pulo

duplo, mecanicas que eram inexistentes no Doom de 1993.
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Também € preciso levar em conta que estdo sendo comparados apenas dois jogos nessa
linha do tempo, mas seria possivel adicionar todos os jogos da série ou somente 0s principais

langcamentos, como visto na Figura 98.

Figura 98 — Linha do tempo com os principais jogos da série Doom
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A ideia € que cada jogo teria a sua andlise feita e dessa forma seria possivel comparar
a evolucgdo da série Doom, mas esta ndo € a Unica possibilidade de aplicacao da linha tempo.
Também € possivel desenvolver uma linha do tempo pelo proprio género de First Person Shooter

ao longo dos anos, exemplificado de forma muito simplificada na Figura 99 .
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Figura 99 — Exemplo de linha do tempo do género First Person Shooter
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Uma vez feitas as andlises com as ferramentas, é possivel encontrar, como visto antes, as
comonalidades e diferencas estruturais, ao longo do tempo, que registram as mudangas e avancos
do género de FPS.
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6 Discutindo a proposta Nao Tipoldogica

Neste ponto, parece benéfico rever o problema inicial e a congruéncia da solug@o proposta
em relagdo a tal problema. Sendo possivel definir a questao inicial proposta por este trabalho
como a imprecisao na comunicacao e identificagao de géneros de jogos, em particular no meio
académico, onde essa precisdo se faz necessdria, viu-se que a técnica aplicada na comunicacao
sobre géneros de jogos tende a ser a classificacdo de jogos em tipos e a organizagdo destes tipos
em tipologias. Também foi visto que esta abordagem, chamada de Tipolégica, ndo evidencia
o processo de tomada de decisdo usada para classificar os jogos, gerando a acima mencionada
imprecisdo comunicacional. Para tornar a comunicag¢ido mais precisa, foi proposta uma nova
abordagem, a Nao Tipoldgica, e foi proposto o uso de diversas ferramentas. Cabe aqui uma
reflexdo sobre o que essas ferramentas estdo fazendo de um ponto de vista mais amplo.

O que se quer dizer com “o que elas estdo fazendo” € que essas ferramentas t€m um
output de informacdo e essa informagdo tem um formato e natureza especificos. As ferramentas
multidimensionais, por exemplo, categorizam e descrevem caracteristicas e meta-caracteristicas
de um jogo. Dessa forma, pode-se dizer que as ferramentas multidimensionais sdo Descritivas.

Ja as ferramentas Molécula e Machinations geram representacdes diagramadticas da
organizagao estrutural de um jogo e, por isso, podem ser chamadas de ferramentas Estruturais.

Entende-se que a informacao que estas ferramentas geram, enquanto codificadas para a
propria ferramenta usada, compartilha uma esséncia do que as ferraments em si sdo responsdveis
por executar, ou, em outras palavras, as ferramentas também tém tipos.

Nao se pretende, com a sele¢do de ferramentas propostas, exaurir todos os tipos existentes
de possiveis ferramentas ou dimensdes de informacao, dados ou caracteristicas que podem ser
analisadas em um jogo. Vale reforcar que a abordagem Nao Tipoldgica esta interessada em
reconstituir o processo de classificacdo e ndo em substitui-lo.

Entende-se que o critério de precisdo e de aplicagdo das mais diversas ferramentas fica a
critério dos pesquisadores, dos requisitos de suas pesquisas e das boas praticas a serem aplicadas
no caso da adog¢do desta abordagem.

Existem diversas dimensdes que dialogam entre si propostas nas diversas ferramentas.
Entende-se que ndo somente € necessdrio traduzir as informacdes de género para género, mas
entender as relagdes entre os diferentes dados coletados de ferramenta para ferramenta.

Além disso, aprofunda-se a compreensao de géneros a partir do uso das ferramentas,
sendo relevante ressaltar que ndo somente os elementos sistematicos de um jogo sdo relevantes,
mas também suas caracteristicas narrativas e estéticas. Tais categorias podem ocorrer de forma
simultanea em um género de forma inesperada, implicando, por exemplo, que ndo somente existe
uma tendéncia sistemadtica para a existéncia de certos géneros, mas também tendéncias estéticas

e narrativas que acompanham as defini¢Oes sistemaéticas destes géneros.
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6.1 Uma Suite Ferramental

E visto na Seciio 6 que uma tinica ferramenta provavelmente nio serd capaz de descrever
todas as dimensdes de caracteristicas e fatores relevantes para a categorizacdo de jogos em
géneros. Para lidar com essa questdo, € proposto o uso simultdneo de varias ferramentas.

Nesta secao, serdo abordadas simplificacdes e representacdes de uso de ferramentas
propostas pelo que pode ser chamada de uma Suite Ferramental. Assim como uma caixa de
ferramentas, a suite ferramental pode ser considerada um kit introdutério para que se possa

navegar os géneros de jogos e aprofundar o conhecimento na drea.

6.1.1 Ferramenta Multi Dimensional e metagéneros

Nesta secao, serd apresentada uma versido da ferramenta multidimensional proposta
em Elverdam e Aarseth (2007). Essa ferramenta foi escolhida devido ao equilibrio entre a
atualidade e a facilidade da representagdo visual em relag@o as outras duas versdes vistas. Além
disso, € proposto o conceito de metagéneros.

Metagéneros sdo adicionais que convencionalmente acompanham a descri¢do de um
género de jogo e sdo definidos por metacaracteristicas de jogos. Poderiamos dizer que as
proprias metacaracteristicas sdo cada uma um possivel metagénero. Um exemplo comum seria a
classificacdo de um jogo como um Single Player First Person Shooter, que pode ser dividido em
dois metagéneros: Single Player e First Person, € um género: Shooter.

E importante ndo confundir a proposta de metagéneros com subgéneros, apesar dos
dois estarem possivelmente relacionados. Metagéneros nao sdo géneros de jogos por si s,
jé& subgéneros parecem ser refinamentos ou especificagdes de géneros mais amplos.

A principal adicao proposta a ferramenta multidimensional € que se considere os diversos
tipos de posicionamento de camera, como sdo conhecidos popularmente (Figura 100). A razdo
para esta adicdo é que entende-se que esta seja uma das metacaracteristicas mais relevantes para

a definicdo de géneros ou metagéneros.
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Figura 100 — Possivel categoria a ser adicionada as ferramentas multidimensionais - Tipos de cAmera

[ Top Down Boardgames - Chess ]

| [ Top Down Active - GTA I, Hotline Miami l

\
| [ Top Down Isometric (Angled) - Diablo, Age of Empires ]

[ Vertical Scroller - River Raid, Sonic Wings |

1 Sicle Scroller - Metal Slug, Mega Man, Super Mario ]

| [ First Person - Doom, C5:GO ]

Tlpos de Cameras | 1 Third Person - Witcher, GTA V } ~| 3D Third Person Fixed Camera - Silent Hill, Resident Evil 2

[ 2D Third Person Fixed Camera - Point and Click Games ]

1 Fixed Camera |- ~[ 2D First Person Fixed Camera - Point and Click |

[ Stills and Text - Text Adventure with Images, Visual Novel I

«I Text | ~I Text Adventure with No Images

A lista proposta busca ser completa, mas ndo é exaustiva. As defini¢des e nomenclaturas
podem se tornar mais precisas a partir de discussdes tanto em nivel académico quanto popular.
Esta lista pode ser adicionada como uma categoria na propria tipologia da ferramenta multi-
dimensional selecionada ou pode ser dispersa pelas categorias que tratam de espago, as quais
parecem ser as categorias que influenciam na representacao de perspectiva de um jogo.

Ap6s o uso da ferramenta, usando o jogo Doom (1983) como base, deve-se chegar a algo

como o exemplificado na Figura 101.
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Figura 101 — Exemplo de apli¢cio de ferramenta multidimensional usando Doom (1983)
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Temporal Power-Ups
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Unlimited
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E possivel perceber que o resultado obtido é um compilado de diversas metacaracteristicas
predefinidas pela estrutura da ferramenta escolhida. Apesar de todas serem potencialmente
relevantes, as categorias espacias, relativas ao posicionamento e perspectiva do Jogador em
relac@o ao espago do jogo, e a categoria Player Composition (composi¢ao de jogadores, traducio
livre), relativa ao nimero de jogadores e sua organiza¢ao em termos de cooperacao em times,
parecem ser as mais citadas quando se quer descrever um jogo. Isso quer dizer que, enquanto
metageéneros, estes parecem descrever uma organizacao estrutural mais relevante para o jogador
quanto ao funciomento do jogo descrito.

Entende-se que as categorias espaciais tentam em parte descrever os tipos de camera
listados, mas falta precisdo para que essas categorias possam substituir por completo a tipologia
e nomenclatura ja existentes. E possivel que, aprofundando as categorias espaciais, se possa
substituir os tipos de cameras por descricdes concretas do jogo, mas, até entdo, € recomendado o

uso de ambas as categorias de forma simultanea, mesmo que redundante.

6.1.2 Ferramenta Molécula - Aplicacdes Répidas a partir de imagens

A Ferramenta Molécula ja foi apresentada, com seu funcionamento descrito de forma
extensa. Nesta secdo, serd apresentada uma aplicagdo didética focando no uso de imagens para

gerar moléculas curtas. Neste exemplo, € usado o jogo Mega Man X (1993).
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Figura 102 — Mega Man correndo

Mega Man

E (Avatar do Jogador) Inimigos

Fase/Mapa

Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc

Vemos na Figura 102 uma situagdo bésica no inicio do jogo Mega Man X. Nesta imagem,
€ possivel perceber o personagem principal correndo, alguns inimigos e a fase inicial. A partir

dessa imagem, pode-se extrair a seguinte molécula (Figura 103)
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Figura 103 — Molécula do Mega Man correndo

Mega Man

- —
—— —
-

i

Avangando no jogo, € possivel detectar interagdes de dano com os inimigos, como nas
Figuras 104 e 105.
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Figura 104 — Mega Man é acertado por um projétil inimigo

Inimigo

- - -

Prejétikdo Inimigo
acerta Mega Man

Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc
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Figura 105 — Mega Man sofre dano ao tocar um inimigo, perdendo pontos de vida

Mega Man toca um
inimigo e sofre dano
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Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc

A partir dessas imagens, € possivel montar a molécula na Figura 106. Apesar de simples,
essa molécula pode descrever quase todos os tipos de dano que o personagem pode vir a receber

de inimigos.
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Figura 106 — Molécula de dano recebido por inimigos

Mega Man

Pontosde Vida L. e

Mega Man possui trés ataques basicos no jogo, vistos nas Figuras 107, 110 e 111. O
primeiro € o prdjetil basico, o qual pode ser disparado em rapida sucessao, como na Figura 107.
Além do projétil basico, existem outros dois ataques bdsicos. Para executar esses ataques, o
personagem precisa carregar o seu tiro (Figura 108 e 109) e, dependendo do tempo de carga,

pode atirar um projétil médio ou totalmente carregado (Figuras 110 e 111).



Capitulo 6. Discutindo a proposta Nao Tipologica 171

Figura 107 — Mega Man dispara uma série de projéteis basicos contra um inimigo

/

Tiro basico em série B
y -

.:",.. . = 3

Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc
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Figura 108 — Mega Man carrega seu tiro em nivel médio como indicado pelas particulas azuis

Mega Man carreg: -
Seu nivel de-carga-@ medio

indi€ado pelas particulas
-azuis

Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc
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Figura 109 — Mega Man carrega seu tiro em nivel maximo como indicado pelas particulas amarelas

Mega Man carrega seu tiro.
Seu nivel de carga € maximo
indicado pelas particulas
amarelas

Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc
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Figura 110 — Mega Man dispara um tiro médio

Tiro médio

Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc



Capitulo 6. Discutindo a proposta Nao Tipologica 175

Figura 111 — Mega Man dispara um tiro totalmente carregado

Tiro totalmente carregado

Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc

As acdes mostradas da Figura 107 até a Figura 111, podem ser resumidas na seguinte
molécula (Figura 112). Vale ressaltar que essa molécula € uma possivel representacdo destas

relacdes, mas ndo € a tnica possivel.
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Figura 112 — Ataques basicos do Mega Man

Mega Man

-

ik TR S

Carregar
Dano

O principal desafio do jogo, porém, € a navegacao das diversas fases usando as habili-
dades de movimentacdo do Mega Man, as quais se resumem principalmente em correr (Figura
102), pular (Figura 113), e o “dash* (Figura 114), um impulso para frente. Essas habilidades

servem para desviar e ultrapassar os diversos obstidculos encontrados em uma fase, que sao

principalmente abismos, espetos, paredes e plataformas.
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Figura 113 — Mega Man pula por cima de um abismo

- —

Pulo normal

N o

Abismo

Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc
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Figura 114 — Mega Man executa um “dash”, obtendo um rapido impulso para a frente

Mega Man X World Record Speedrun, IGN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VqNnkqQgFbc

Essas acdes de movimento podem ser resumidas na seguinte molécula (Figura 115). E
possivel perceber na representacio que a agcdo “dash* influencia positivamente a a¢do de pulo, se
esta for executada durante o ’dash*, interrompendo-o. Além disso, a maioria dos obstiaculos de

uma fase podem destruir o Mega Man instantaneamente, consumindo uma de suas vidas.
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Figura 115 — Molécula de navegacao de obstaculos do Mega Man usando pulo e dash

Fase

5 S Obstaculos |

-
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Existem outras mecanicas importantes no jogo, mas com as ja descritas em moléculas é
possivel comparar o jogo com outros semelhantes e entender porque Mega Man X é considerado
um jogo de plataforma. E interessante notar que, em Mega Man X, também estd presente forte
aspecto de shooter ou “Run n’ Gun*, mas, devido ao foco do jogo na navegacdo, € possivel que
o aspecto de plataforma se sobressaia. Isso ndo implica, porém, que o jogo nao seja um shooter

ou “Run n’ Gun‘.

6.1.3 Tracos Distintivos - Peso de caracteristica

Seguindo no exemplo de Mega Man X (1993), como foi visto, existem géneros que sao
proximos ao de plataforma e, uma maneira de refinar a andlise, € usar a ferramenta de Tracos
Distintivos.

Mega Man X possui abismos, plataformas e outros obstdculos de navegacao, sendo estes,
em sua maior parte, resolvidos com a acdo de pulo. Além disso, o jogo tem aspectos de um

shooter, tendo tiros basicos ilimitados para o personagem principal e diversas armas especiais.
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Em adigdo, o jogo faz uso de itens com a estética de power-ups, diferentemente de jogos ou
shooters modernos, 0s quais tentam tornar os itens de recarga mais integrados com o cendrio.
Diferentemente de jogos com foco no aspecto de shooter, Mega Man X nao possui mecanicas
mais profundas de shooters, tais como recarregar armas, usar cobertura de forma tética ou arenas.

Dessa forma, podemos construir a seguinte lista de Tragos Distintivos:

* +Abismos

* +Plataformas

* +Obstaculos de Navegacao

* +Pulo

* +Tiro bésico ilimitado

* +Armas especiais

* +Power-ups (recurso estético)

* +Inimigos que langam projéteis
» -Recarga Tética

» -Cobertura Tatica

e _Arenas

A partir desta lista, é possivel descrever Mega Man X como sendo tanto um Platformer

como um Shooter, mas a énfase do jogo aparenta ser a navegacao, podendo ser descrito como:
* Navegagdo > Combate

Para jogos que compartilham elementos de Shooter e Platformer, o foco do jogo ser em
navegacdo parece ser o diferencial de balango e énfase das mecanicas.

E proposto o uso de comparitivos desse tipo para que se possa esclarecer énfases de
jogos e refinar andlises. Uma opc¢ao que pode ser adotada ao questionar usudrios € a repeticao
dos sinais de acordo com a frequéncia que uma mecanica ou Trago Distintivo € percebido em

um Jogo, podendo seguir a seguinte légica:

e + + + Constante
* + + Frequente
e + Comum

e _ Ocasional
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* - - Infrequente
e ---Raro

¢ ( Inexistente

Seguindo essa 16gica, € possivel descrever a lista de Tragos Distintivos anterior da

seguinte forma:

* ++ + Abismos

* + Plataformas

* + + Obstaculos de Navegacao

* ++ + Pulo

* + + + Tiro basico ilimitado

* + + Armas Especiais

* ++ + Power-Ups

* + + + Inimigos que lancam projéteis
* 0 Recarga Tatica

e __ - Cobertura Tatica

e - Arenas

Percebe-se que, quanto as questdes avancadas de Shooters, elas ndo sdo necessdriamente
inexistentes, mas acontecem de forma infrequente o bastante que pode-se considerar os outros
elementos mais relevantes.

Como foi visto no caso do Power-Up, essa ferramenta também pode ser utilizada para
descrever a presenca e frequéncia de recursos estéticos dentro de um jogo, que podem acompanhar
e influenciar a defini¢do de um género e suas estruturas comuns.

Além disso, a l6gica de presenca, ndo presenga, e frequéncia pode ser utilizada com as
outras ferramentas, basicamente tornando seus dados produzidos em Tragos Distintivos. Pode-se
comparar a presenca de uma Molécula A (+ + +) com uma Molécula B ( - ) ou comparar
metacategorias, como a presenca de tipos de caimera em um jogo, como First Person (+ + +) e,

havendo um minigame, Top View (- -).
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6.1.4 Design Evolutivo e a Linha do Tempo

E importante lembrar que géneros variam ao longo do tempo e pode ser preciso tratar as
andlises dos jogos de acordo com seu posicionamento temporal, para que ndo haja discrepancias
entre as andlises feitas com as outras ferramentas.

Para isso, € proposto o uso da no¢do do Design Evolutivo como base tedrica e a aplicacio
de uma Linha do Tempo como parte da Suite Ferramental proposta. Entende-se que ndo ha
modificagdes relevantes a serem feitas do que foi visto na secdo citada, dessa forma, caso o
usudrio sinta a necessidade de revisar o uso da ferramenta, ¢ recomendado que este volte a
Secdo 5. Vale ressaltar que todas as ferramentas descritas podem ser aplicadas em um contexto

temporal em conjun¢do com a Linha do Tempo descrita, ndo somente a Molécula.

6.1.5 Conhecimento Popular - Folksonomies, Tipologias e Linguajem

Esta secao serve para formalizar a informacao de que a Suite Ferramental apresentada
nao € uma solu¢do fechada ou final para o problema, apenas satisfatéria. Também € preciso
reconhecer a origem do fendmeno dos jogos e de seus géneros e que as ferramentas sdo modelos
representacionais que buscam descrever e resgatar o conhecimento popular. Os modelos devem
seguir o fendmeno e, dessa forma, se atualizarem com relagao aos géneros e linguajar nascente.
As ferramentas se adaptam ao usudrio e nio o contrario.

Dessa forma, o pesquisador ou usudrio deve se manter sempre atualizado com relacdo ao
linguajar e as tecnologias aplicadas em contexto popular, como as Folksonomies e as diversas
tipologias, pois estas estdo em contato direto com a cultura de jogos e o local de ocorréncia do

fenOmeno.

6.1.6 Ontologias e Compartilhamento

As ferramentas t€m como propdsito nao apenas uma aplicacdo rigorosa ou descri¢ao
académica, mas buscam possibilitar ou facilitar a comunicagdo sobre jogos em diversos niveis.
Para isso, € preciso reconhecer o local onde as discussdes € manunten¢ao de tecnologias vém
acontencendo, ou seja, o ambiente online.

A predominancia do compartilhamento de informag¢des sobre jogos em nivel popular
parece estar concentrado em sites como Wikis, féruns ou plataformas de videos como o YouTube.
A fim de tornar o contetido destas ferramentas adaptado para o compartilhamento online, foi feita
uma pesquisa sobre ferramentas cooperativas de ontologias online, como a ferramenta Protégé.

Foi encontrada uma diversidade de ferramentas semelhantes ao Protégé, mas, das fer-
ramentas pesquisadas, a tendéncia parece ser a necessidade da compreensao da linguagem de
ontologias online OWL2, uma linguagem de programacao especifica para o uso dessas ontologias

e ferramentas. Enquanto entende-se que € possivel transferir os diversos contetidos das ferramen-
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tas para este formato, conclui-se que a ado¢do de ferramentas e linguagens de programacdo vao
na contramao da inten¢do deste projeto, a qual € produzir uma solug¢do intuitiva, democrética e
acessivel para o problema central. O custo de entrada para essas ferramentas de ontologia, por
enquanto, parece muito alto para que se possa recomenda-las neste contexto.

Isso ndo impede que, eventualmente, ferramentas especializadas e com foco em intui-
tividade e custo baixo de entrada possam ser desenvolvidas e adotas, sendo esta uma possivel
avenida de pesquisa e desenvolvimento para aqueles interessados em dar continuidade a esta
pesquisa e outras na area.

Dessa forma, é recomendado o uso e compartilhamento das ferramentas e seus dados em
forma de imagens, diagramas e textos , fazendo uso de ferramentas acessiveis e gratuitas, como
o XMind, Wikis e féruns, para continuar o fomento popular da comunicagdo sobre géneros de

jogos e fazer uma ponte com o conhecimento académico.
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7 Conclusao

E proposto nesta pesquisa a existéncia de um problema quanto 2 comunicacio e repre-
sentacdo de géneros de jogos, o qual afeta o ambiente académico em particular, sendo, assim, o
Objetivo Geral do trabalho “investigar meios de navegar a diversidade tipolégica dos géneros de
jogos*.

Os Objetivos Especificos sdo estudar tipologias existentes que sdo representativas de suas
esferas de uso; estudar proposicoes ja existentes que tentam solucionar o problema central ou
que sejam Uteis para isso; e, por fim, gerar uma ferramenta, caso necessario, para auxiliar o
processo comunicacional sobre géneros de jogos com foco no meio académico.

O problema central € caracterizado pelas diversas tipologias existentes e pela ndo adog¢do
de uma estrutura em particular como um padrao. Isso quer dizer, entdo, que, na pratica, as
diversas publicagdes e trabalhos académicos estdo livres para criar e utilizar qualquer tipologia
que considerarem adequada.

A fim de verificar a existéncia do problema, € feita uma pesquisa e andlise de diversas
tipologias que se encaixam em Trés Ecologias relacionadas a jogos eletronicos. O resultado
encontrado é que, apesar de diversas categorias compartilhadas, as tipologias analisadas nao
possuem uma estrutura padronizada. Todas usam super géneros como uma estrutura basica, mas,
mesmo quanto a estas categorias mais abrangentes, existem divergéncias observadas. Excessoes
a este caso sdo as tipologias multidimensionais, mas, como visto, estas se assemelham mais com
ferramentas de andlise de metacaracteristicas de jogos, chamados nesta pesquisa de atributos
essenciais.

Entende-se que o problema proposto como central € verificado a partir da anélise das
tipologias, além de ser confirmado diretamente por estudos e trabalhos tedricos como os de Heintz
e Law (2015b), Clearwater (2011), Arsenault (2009).

Para solucionar o problema central, é feita uma pesquisa bibliografica de contetddos
relacionados e ferramentas relevantes. Entende-se, a partir deste estudo, que existem diversas
ferramentas capazes de auxiliar na tarefa de compreender e analisar géneros de jogos, mas que,
no geral, essas ferramentas sao construidas com o foco em andlise de Game Design e poderiam
ser adaptadas para solucionar o problema. Também entende-se que as ferramentas analisadas
tentam, em sua maior parte, solucionar o problema central a partir de uma perspectiva Tipoldgica,
ou seja, tentam propor uma tipologia que seja a mais adequada para representar os géneros de
jogos ao final de sua aplicacdo.

Conclui-se, a partir da andlise das ferramentas e contetdos tedricos reunidos, que uma
solucao Tipoldgica para o problema provavelmente sempre estard incompleta, pois os géneros
de jogos evoluem ao longo do tempo (ARSENAULT, 2009). Além disso, as necessidades de
aplicacdo de uma tipologia mudam de acordo com a situacio onde € aplicada e os resultados
desejados. Sendo assim, propde-se que a abordagem para solucionar o problema central seja Nao

Tipoldgica.
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E visto que as ferramentas estudadas, se aplicadas da maneira correta, sdo suficientes para
solucionar o problema central da pesquisa, mas entende-se que as solugdes existentes podem
ser aprimoradas. Como um complemento ao ferramental existente é proposta a Ferramenta
Molécula.

A proposta € que a Ferramenta Molécula seja uma ferramenta de anélise e representacao
de estruturas de sistemas de jogos, ou seja, que seja capaz de representar as relacdes sistemdticas
de um jogo a partir da 6tica de seu Game Design. A Ferramenta Molécula é desenvolvida com o
intuito de ser mais intuitiva e simples do que a ferramenta Machinations (ADAMS; DORMANS,
2012), sendo desenvolvida principalmente para comparacdes genéricas entre jogos e localizagdo
de padrdes estruturais genéricos.

A Ferramenta Molécula demonstra ser de facil compreensao conceitual, possuindo basica-
mente trés tipos de elementos: Objetos, Atributos e Acdes; e trés tipos de Relagdes: Construtivas,
Gradativas e Destrutivas. Porém, pode ser dificil de dominar inicialmente, sendo recomendado
que o usudrio tente representar varios jogos e tente encontrar comonalidades para que possa
praticar o uso da ferramenta e a linguagem visual proposta.

Vale notar que, apesar de reduzir consideravelmente a necessidade de contetido textual
para demonstrar o funcionamento de um jogo, as informagdes textuais aplicadas na Ferramenta
sdo de considerdvel importancia, pois definem a relagdo entre simbolo e objeto representados
nos diagramas. Sendo assim, sdo cruciais para a compreensao intuitiva do que cada elemento
representa. Dessa forma, € necessario cuidado com a escolha dos termos utilizados, a fim de
reduzir ambiguidades e erros de leitura.

Ainda sobre o conteudo textual, observa-se que a Ferramenta Molécula € capaz de
traduzir andlises textuais em diagramas, a partir da representacdo estrutural das relagdes sendo
descritas. E feita a ressalva de que este nio é um substituto para o contato direto com um jogo, em
termos de andlise, e sua fun¢do, apesar de vista como sendo valorosa em termos comunicativos,
também nao € considerada um substituto para andlises textuais, mas sim um complemento ttil e
simplificador.

Entende-se, a partir do uso da Ferramenta, que esta cumpre as propostas e requisitos, mas
que diagramas muito extensos desenvolvidos a partir da Ferramenta podem ser de dificil leitura.
Como solugdo, é proposto que sejam feitas moléculas pequenas que possam ser relacionadas
e explicadas brevemente, para facilitar a compreensdo de um leitor. Além disso, é observado
que, assim como esperado, a Ferramenta ndo € desenvolvida para representar atributos essenciais
(metacaracteristicas) de jogos, pois, estes tendem a ser elementos que, de certa forma, precedem
a estrutura sistemdtica de um jogo, e as ferramentas multidimensionais sao desenvolvidas
especificamente para esse propdsito.

Também foi desenvolvido o conceito de Design Evolutivo, para lidar com a questao da
mudanca de géneros de jogos e suas estruturas em uma dimensao temporal. Foi desenvolvida,
a partir da aplicac@o desta teoria, uma ferramenta simples e adaptavel que busca posicionar

andlises dentro de uma linha do tempo, a qual permita a comparacao da evolucdo de um género
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através do tempo, evitando assim o fenomeno de géneros temporais, como “First Person Shooter
dos Anos 80” sendo necessariamente distintos de outros First Person Shooters, por exemplo.

Para complementar as limita¢des representacionais da Ferramenta Molécula, é recomen-
dado o uso de uma Suite Ferramental, capaz de lidar com as diversas dimensdes de géneros de
jogos. Neste trabalho, é recomendado o uso de quatro ferramentas de forma simultanea para
obter uma anélise completa sobre um jogo e seu género, sendo elas: A Ferramenta Molécula;
uma das Ferramentas Multidimensionais; Tracos Distintivos; e a Linha do Tempo.

Foram propostas modificacOes breves as ferramentas Multidimensionais e Tragos Dis-
tintivos, a fim de tornd-las mais precisas para a tarefa de navegar e descrever géneros de jogos.
Além disso, € refor¢ado que o conhecimento popular e outros conhecimentos da drea de Game
Design sejam mantidos em mente ou utilizados diretamente para refinar as andlises, sabendo
que este conhecimento estd em constante evolugdo e deve informar o uso e adaptagdo da Suite
Ferramental sendo utilizada ao longo do tempo, sendo benéfico, neste contexto, a aplica¢do da
Linha do Tempo e conceitos do Design como um processo evolutivo.

Entende-se, quanto a pesquisa, que o Objetivo Geral e seus Objetivos Especificos sao
cumpridos, em seu estado atual, desde que as ferramentas propostas sejam devidamente aplicadas
e, de preferéncia, sejam usadas em conjuncao, a fim de obter andlises mais completas. Entende-se
que, a partir de seu uso, € possivel ndo somente representar as relacdes entre géneros e entre
tipologias diferentes e encontrar a l6gica de categorizag¢do sendo utilizada, mas também justificar
escolhas quanto ao posicionamento de jogos nos diversos géneros e encontrar caracteristicas que
sdo repetidas estruturalmente. Também sendo possivel categorizar os proprios géneros quanto
a sua alocacdo na Tétrade de Schell (2015), providenciando informac¢do além da estrutura e
gameplay para a compreensao de um contexto mais cultural e amplo do uso de géneros de jogos.

E esperado que esta pesquisa possa contribuir com a clareza na comunicagio sobre
géneros de jogos e, dessa forma, possibilite uma melhor compreensao sobre jogos de forma mais
ampla. A possibilidade de rdpida diagramacdo e resgate das informagdes estruturais de jogos
implica em uma facilidade comunicacional que pode auxiliar na comunicacdo desde um nivel
cotidiano ao profissional. Equipes de criagcdo podem mais facilmente visualizar as tendéncias e
encontrar combinagdes de mecéinicas em jogos, possibilitando a inovacdo na drea profissional.

Em um nivel técnico e académico, espera-se que seja possivel utilizar esta pesquisa como
base para o desenvolvimento de ferramentas de pesquisa mais avancadas, podendo estas serem
tedricas ou préticas. Em particular, € visto um poténcial ainda ndo aplicado para o desenvolvi-
mento de ferramentas on-line, apoiando wikis e féruns, e possiveis ferramentas de padronizagdo
e automacao de categorizacdo de jogos. Neste caso, espera-se que a Ferramenta Molécula e
a suite ferramental proposta possam servir de base para o desenvolvimento de softwares que
facilitem tanto o compartilhamento de informagao no ambiente online das trés Ecologias vistas
como a possibilidade de se utilizar machine learning para facilitar o processo de categorizagao e,

até mesmo, design de jogos.
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