EBSCO

University of
Texas ijfaﬁcs
REDIB

Red Iberoamericana

e-revist@s

(Sumérios.org

() A | DIRECTORY OF
)U /\ | oPEN ACCESS
A\ JoURNALS

Centro UnverséSanto Agostinho

;;;;;;;;;;;;;;;;;

Rev. FSA, Teresina, v. 21, n. 1, a&tp. 56-72, jan. 2024

ISSN Impresso: 1806-6356

http://dx.doi.org/10.12819/2024.21.1.4

Wissenschaftszentrum Berlin
fur Sozialforschung

F

Zeitschriftendatenbank

www4 .fsanet.com.br/revista -
M=s

ISSN Eletrénico: 232983
Qiadorim

Um Estudo Exploratorio Sobre o Desenvolvimento deayjos Eletrénicos

An Exploratory Study on Electronic Games Developmein

Victor Marcio Laus Reis Gomes

Doutor em Comunicagdo Social pela Pontificia Unidarde Catdlica do Rio Grande do Sul

Professor da Universidade Catodlica de Brasilia
E-mail: victorlaus@gmail.com

Marcus de Andrade Monteiro de Barros

Mestre em Inovagcdo em Comunicagdo e Economia Griptila Universidade Catdlica de Brasilia

Endereco: Victor Marcio Laus Reis Gomes

Universidade Catélica de Brasilia — QS 07, Lote 01 —
EPCT - Taguatinga, Brasilia, DF — CEP 71966-700.
Brasil.

Endereco: Marcus de Andrade Monteiro de Barros
Universidade Catdlica de Brasilia — QS 07, Lote 01 —
EPCT — Taguatinga, Brasilia, DF — CEP 71966-700.
Brasil.

ros

E-mail: omartelodethor@gmail.com

Editor-Chefe: Dr. Tonny Kerley de Alencar
Rodrigues

Artigo recebido em 03/11/2023. Ultima versdo
recebida em 21/11/2023. Aprovado em 22/11/2023.

Avaliado pelo sistema Triple Review: a) Desk Review
pelo Editor-Chefe; e b) Double Blind Review
(avaliagdo cega por dois avaliadores da area).

Revisdo: Gramatical, Normativa e de Formatacdo

[@lolsle)]
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RESUMO

Considerando o crescimento acelerado do mercaglmyds eletronicos, este artigo investiga
os fatores que podem tornar um jogo eletronicortideea ponto de ser jogado. Com base em
uma pesquisa bibliografica e exploratoria, o trabatliscute as caracteristicas gerais e
especificas do jogo bem como os elementos queetefos jogos eletrdnicos. A partir dessa
discusséo, € proposta uma sintese de elementosna sensiderados no desenvolvimento de
jogos eletrbnicos. Fatores inerentes ao jogo, imdtu regras, interatividade, desafios,

narrativas e possibilidades de interacdo sociaorés externos ao jogo, compreendendo
caracteristicas do jogador, habilidades e esfoogoghdor.

Palavras-chave:Jogo. Jogos Eletronicos. Desenvolvimento de Jogos.
ABSTRACT

Considering the rapid growth of the video game regrthis article investigates factors that
can make an electronic game fun enough to playedas a bibliographical and exploratory
research, the work discusses the general and gpelsdracteristics of the game, as well as
the elements that define electronic games. Fromdisicussion, a synthesis of elements to be
considered in the development of electronic garmgsaposed. Factors inherent to the game,
including rules, interactivity, challenges, nawas and possibilities for social interaction.
Factors external to the game, comprising playeracteristics, player skills and effort.

Keywords: Game. Electronic Games. Game Development.
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V. M. L. R. Gomes, M. A. M. Barros 58

1 INTRODUCAO

Em 2020, o mercado de jogos faturou US$ 180 bilBESSA, 2021). A previsao €
de que esse mercado atingird US$ 218,7 bilhdest2d @NEWZOO, 2021). Dados como
esses revelam o potencial da industria de jogarieos no Brasil e no mundo. Segundo a
Pesquisdsame Brasil 2022, realizada pelo Grupo Sioux, em p&cesm a Escola Superior
de Propaganda e Marketing (ESPM) e Blend New Relsed?,5% dos brasileiros tém o
costume de jogar jogos eletrbnicos, independentemea plataforma (GRUPO SIOUX,
2022). Se considerarmos que, de acordo com outtsftrasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE, 2022), a populacdo brasileira estimada erdeltnaio de 2022 era de 214.545.555
brasileiros, podemos dizer que, aproximadament8, mBhdes de brasileiros costumam
praticar jogos eletrénicos.

Para o mercado publicitario, os jogos eletronicosfiguram uma oportunidade de
relacionamento com um publico engajado e com urfil mEymografico que inclui desde
jovens de dezesseis anos até adultos com maisigigeaita anos de idade (GRUPO SIOUX,
2022). A Pesquisa Game Brasil 2022 (GRUPO SIOUX220sobre o perfil do gamer
brasileiro, teve 13.051 entrevistados em 26 estadus Distrito Federal. Entre os resultados,
destacamos, além da ampla faixa etaria, que 84flitagam ser o jogo digital uma de suas
principais formas de diversao, sendo que 76,5%andm ser a principal forma de diversao.
86,1% dos pais entrevistados revelaram que sehssfitostumam jogar jogos eletronicos,
enguanto 80,8% disseram que costumam jogar confiess

Nesse contexto, os eSports ganham espaco na maidieidnal, com transmissfes ao
vivo em canais de televisdo. A modalidade é esgficaédentro do Grupo Globo. A estimativa
era que os eSports teriam uma audiéncia de 30 esiltié brasileiros em 2021. A modalidade
ja atraiu marcas como Gillette, Coca-Cola, Ponto, Bky, Net e Burger King para o Grupo
(MEIO; MENSAGEM, 2019). Sobre jogos eletronicos,f&h Pitanguy (VP de criagdo da
Y&R, agéncia que conquistou um Ledo de OuroQamnes Lions 2019, mais importante
festival de publicidade do mundo), com um caseodo {Counter Strike para a Vivo, afirma
que“além dos montantes financeiros, existe ali umigoldue € pouco impactado por midias
mais tradicionais e pode passar de 12 a 18 hodsasliconsumindo aquele conteldo”
(PROPMARK, 2019).

De acordo com Casas (2019), com base na pes@asgle Consumer Survey, a
Geracao Z (que representa os nascidos entre mdadi®#90 e 2010, sucedeu a Geragao dos

Millennials e ja sdo 30% da populacdo brasileira) tem trésréases principais que se
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Um Estudo Exploratério Sobre o Desenvolvimento de dws Eletronicos 59

resumem em “3 Fs” — Futuro, Familiden (diversao em inglés). Esses dados corroboram a
tese de Huizinga (2000), para quem o divertimento dqdie define a esséncia do jogo. Da
mesma forma, Kelley (1988) e Caillois (2001) defandjue o jogo é uma forma de recreacéo
em gue os individuos buscam voluntariamente o tiwento e o prazer.

A partir desse contexto e dos indicativos de paabmie crescimento do publico de
gamers, este artigo tem como objetivo, por meiarda pesquisa bibliografica e exploratoria
(GIL, 2008), discutir as principais caracteristicige podem tornar os jodosletrénicos

divertidos a ponto de serem jogados.

2 REFERENCIA TEORICO
2.1 Categoria geral e especifica de jogo

Huizinga (2000, p. 36) afirma que “ndo seria licdsperar que cada uma das
diferentes linguas encontrasse a mesma ideia esmanpalavra ao tentar dar expressao a
nocéao de jogo”, afinal, a palavra e seu significado tiveram origem na légica ou na ciéncia,
e sim em cada lingua. Para o autor,

A categoria geral de jogo néo foi distinguida cai@nitico rigor por todas as linguas,
nem sempre sendo sintetizada em uma Unica pald&uma.todos 0s povos

encontramos o jogo, e sob formas extremamente Bantek, mas as linguas desses
povos diferem muitissimo (HUIZINGA, 2000, p. 36).

Este é o caso da lingua portuguesa, dndglay (inglés), jugar (espanhol),jouer
(francés) espilen (alemao) significam em portugués ndo sé jogar, taa®ém brincar.
Assim, assumindo como ponto de partida a noca@g fa maioria das linguas europeias
modernas, Huizinga (2000, p. 36) o define como a

Atividade ou ocupacéo voluntéria, exercida dengaertos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras liviemensemtioias, mas absolutamente

obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acoimpdm de um sentimento de
tensdo e de alegria e de uma consciéncia de seemté da "vida quotidiana”.

Com tal definicdo, o autor procura “abranger tugoila a que chamamos ‘jogo’ entre
0S animais, as criangcas e os adultos: jogos de fergle destreza, jogos de sorte, de
adivinhacao, exibicbes de todo o género” (HUIZINGZQ00, p. 36). O fato € que as

! Neste trabalho, O termo “jogo(s)” sera normalmesreregado para definir os jogos de uma maneira mai
ampla. Em contrapartida, os termos “jogo(s) elétd(s)”, “videogame(s)” e “game(s)” poderéo ser utilizados
para designar todos os jogos eletronicos.
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V. M. L. R. Gomes, M. A. M. Barros 60

caracteristicas dos jogos, apesar das diferenpgsidticas e culturais, se mantém nas
diferentes culturas, tornando-se elemento destas.

Para Huizinga (2000, p. 9), apesar de ser um “fem@ncultural”, “[o] jogo é fato
mais antigo que a cultura”. Tal afirmativa baseiaia ideia de que o conceito de cultura esta
sempre relacionado a sociedade humana, porém otfmgbém existe entre os animais,
surgindo antes da cultura. Como 0s animais jogama smpossivel a definicdo de uma
esséncia racional, uma vez que restringir-se-iaceedade humana. Huizinga (2000, p. 14)
entende que “o0 jogo é uma funcdo da vida, mas rEssivel de definicdo exata em termos
l6gicos, biolégicos ou estéticos”. “Teremos, poande nos limitar a descrever suas
principais caracteristicas” (HUIZINGA, 2000, p. 1Bleste sentido,

Numa tentativa de resumir as caracteristicas farghaijogo, poderiamos considera-
lo uma atividade livre, conscientemente tomada #iaraida “comum” como sendo

“ndo séria”, mas ao mesmo tempo absorvendo o jogatdmsa e totalmente. E uma
atividade desligada de qualquer interesse materiaenhum lucro pode ser obtido
por ele. Ele procede dentro de seus proprios larde tempo e espaco de acordo
com regras fixas e de maneira ordenada. Promowwnaafdo de agrupamentos
sociais que tendem a rodearem-se de sigilo e diznfsua diferenca do mundo

comum por meio de disfarces ou outros meios semigbgHUIZINGA, 2000, p.
20).

Podemos dizer que o jogo apresenta caracterigtivagis. A primeira caracteristica
do jogo é ser livre, pois é uma atividade praticddaorma voluntaria e em momentos de
ocio. Ndo é uma tarefa obrigatoria. Criancas etagljihygam porque gostam, porque sentem a
necessidade do prazer por ele provocado.

Esta caracteristica de “faz de conta” do jogo exerum sentimento da inferioridade
do jogo em relacdo a “seriedade”, o qual parecet@mrfundamental quanto o
préprio jogo. Todavia, conforme ja salientamosa estinsciéncia do fato de “s6
fazer de conta” no jogo ndo impede de modo alguenedgl se processe com a maior
seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que chagaarebatamento e, pelo
menos temporariamente, tiram todo o significadgdivra “s6” da frase acima.

Todo jogo € capaz, a qualquer momento, de absonteiramente o jogador
(HUIZINGA, 2000, p.16).

O jogador tem consciéncia de que joga em um muerdpdrario de faz de conta, com
orientacbes proprias. Como atividade temporaria ee faz de conta, o jogo seria
desinteressado, situando-se fora “do mecanismat#dagdo imediata das necessidades e dos
desejos e, pelo contrério, interrompe este mecarii§fUIZINGA, 2000, p. 16). O jogo tem
“uma finalidade autbnoma e se realiza tendo emauigha satisfagcdo que consiste nessa
propria realizacdo” (HUIZINGA, 2000, p.16), sendua intervalo da vida real, do quotidiano,

porém com reflexos nela, uma vez que a distengdpaide da vida.
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Outra caracteristica do jogo € o fato de ele sgado dentro de limites de tempo e
espaco — 0 que também o distingue da vida comuisho jago tem um inicio e um fim. E
“todo jogo se processa e existe no interior de ampo previamente delimitado, de maneira
material ou imaginaria, deliberada ou espontand1ZINGA, 2000, p. 17). Esse espaco € o
campo, o templo, a mesa, a tela, etc. Seriam tosldsgares fechados, sagrados, protegidos
por regras, que possibilitam a existéncia de umdndemporario do faz de conta, dentro do
mundo comum. Huizinga (2000, p. 17) define o espdggogo como “circulo magico”.
Apesar de ser jogado dentro de limites de tempas apr jogado, seus reflexos permanecem.
O jogo tem a capacidade de ser conservado na nmemddie ser transmitido e repetido,
tornando-se tradigcdo e fixando-se como fendomertarall

Por intermédio da regra, o jogo "cria ordem e @ord(HUIZINGA, 2000, p. 18). Ha
no jogo uma perfeicdo, como ja vimos, temporariangada, que exige e impde ordem,
diferente da confuséo da vida e da imperfeicdo dodm. Qualquer desobediéncia as regras
quebra a ordem e o faz de conta, e estraga o pogfanando seu espacgo, o circulo mégico.
Para o autor, a tens&o tem um papel importantegm pois nele ha incerteza e acaso. E a
busca pela solucdo da tensdo que torna o jogaostiv

E este elemento de tensfo e solugdo que dominadoa bs jogos solitarios de
destreza e aplicacdo, como 0s quebra-cabecasaemdahl, os jogos de armar, as

paciéncias, o tiro ao alvo, e quanto mais estivesgnte o elemento competitivo
mais apaixonante se torna o jogo (HUIZINGA, 200Q1§).

Com relacdo ao descumprimento das regras, Huiz{2§€0) observa que os
jogadores sdo mais indulgentes com os desonestgsi@l@om os desmancha-prazeres. O
desonesto finge reconhecer o circulo magico do goggar seriamente dentro das regras. Por
outro lado, o desmancha-prazeres é aquele quesgegeeou ignora abertamente as regras do
jogo. “Torna-se, portanto, necessario expulsadis ple ameaga a existéncia da comunidade
dos jogadores” (HUIZINGA, 2000, p. 19), uma vez quéesmancha-prazeres abala a iluséo
do mundo temporéario do jogo no qual a comunidadgogadores se constitui. Ainda, em
relacdo as comunidades de jogadores, Huizinga (30009) destaca que elas “geralmente
tendem a tornar-se permanentes, mesmo depois badaca jogo”. Na comunidade do jogo,
0s jogadores buscam informacdes e se ajudam. Tamurgdades nao precisam
necessariamente serem constituidas por clubesouoiasoes.

Por fim, Huizinga (2000, p. 20) afirma que “dentto circulo do jogo, as leis e

costumes da vida quotidiana perdem validade. Salif@®ntes e fazemos coisas diferentes”.
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V. M. L. R. Gomes, M. A. M. Barros 62

O gue os jogadores sao ou fazem fora do jogo n@orita para o jogo. No jogo podemos
desempenhar outros papéis, podemos ser outrasapesso

Retomando a ideia ja explicitada no inicio dest@sgsobre as diferencas entre as
linguas e a intencdo de Huizinga (2000) em tredacadegoria geral de jogo, percebemos que
tanto as caracteristicas formais dos jogos quamim®pria definicdo de jogo sdo conceitos
gerais que se referem, ndo s6 ao que em portugedterdido como jogo, mas também ao
que é entendido como brincadeira. Por ser umaig@éfirampla da categoria geral do jogo
(jogo e brincadeira), ela ndo inclui caracteristigae seriam atinentes somente a categoria
especifica do jogo (jogo).

Em relacdo a categoria especifica de jogo (jogoocfmgo e ndo como brincadeira),

que também inclui os jogos eletrénicos, Juul (2@023) propde uma defini¢ao.

Provavelmente estamos interessados em entenden@iepiades dos jogos em si (0
artefato projetado pelos desenvolvedores do jagoho o jogador interage com eles
e 0 que significa jogar em vez de, digamos, travalRortanto, vamos supor que
uma boa definicdo deve descrever essas trés c(idassistema estabelecido pelas
regras de um jogo, (2) a relacéo entre o jogo egador do jogo, e (3) a relacdo
entre o0 jogo e o resto do mundo (JUUL, 2005, p. 23)

Nesse sentido, a ideia de Juul (2005, p. 36) &elemcos pontos universais, comuns a
todos os jogos, a saber

1. Regras: Os jogos sdo baseados em regras.

2. Resultado variavel e quantificavel: os jogos téesultados variaveis e
quantificaveis.

3. Valorizagdo do resultado: Aos diferentes redoltapotenciais do jogo séo
atribuidos valores diferentes, alguns positivositeos negativos.

4. Esforco do jogador: O jogador se esforca pdtaenciar o resultado. (Os jogos
séo desafiadores.)

5. Jogador apegado ao resultado: O jogador estéi@matmente ligado ao resultado
do jogo no sentido de que um jogador sera venceddeliz’ no caso de um
resultado positivo, mas um perdedor e “infeliz’aaso de um resultado negativo.

6. Consequéncias negociaveis: O mesmo jogo [cangetregras] pode ser jogado
com ou sem consequéncias na vida real (JUUL, 200(%).

Com relacdo a primeira caracteristica, 0 automafique as regras precisam ser
suficientemente claras. Se houver qualquer incdebre as regras, 0 jogo deve ser pausado
até que haja um acordo sobre elas. A necessidadgatkza das regras torna o jogo
compativel com a linguagem de programacao dos campres.

Além da clareza, as regras precisam ser respejtadeasas por todos os participantes.

As regras é que tornam 0s jogos possiveis de segados. “O jogo é uma maquina que
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Um Estudo Exploratério Sobre o Desenvolvimento de dws Eletronicos 63

comeca a funcionar s6 a partir do momento em qu@abscipantesconsentem em se

transformar em bonecos temporariamente” (McLUHABD2, p. 183).
Para que algo funcione como um jogo, as regrasg@m jlevem fornecer diferentes
resultados possiveis. Isso é direto, mas para gmfijmcionar como uma atividade
de jogo, o jogo também deve corresponder a habdidio(s) jogador(es)Muitos
jogos tém recursos para garantir um resultado welridogos de go, golfe ou de luta,
como o Tekken 3 Tag Tournament (Namco 2000) permitem handicaps para 0s
jogadores para equilibrar as diferengcas de habiidaAlguns jogos de corrida
trapaceiam para equilibrar as diferencas de haliéicentre os jogadores: KBvan
Turismo 3: A-Spec (Polyphony Digital 2001), os jogadores que estfiisana pista

de corrida dirigem automaticamente mais rapido uk @s lideres, permitindo-lhes
alcanca-los (JUUL, 2005, p. 38).

Ha aqui um aspecto subjetivo e importante. Paranseressante, 0 jogo precisa ser
desafiador. E isso depende ndo s6 dos desafiomgiosppelo jogo (possibilitados pelas
regras), mas também das habilidades do jogadoruNanl associa os resultados varidveis as
necessidades de regras fixas ao afirmar que “[&rieza do resultado de nossas disputas
constitui uma justificativa racional para o rigoecanico das regras e procedimentos do jogo”
(McLUHAN, 2003, p. 183). Nesse sentido, o resultadoavel do jogo depende das regras e
das habilidades de quem joga.

“Resultados positivos geralmente sdo mais dificeisalcancar do que resultados
negativos — isso € o que torna um jogo desafia@UL, 2005, p. 40). A valorizacao dos
resultados esta assim relacionada aos desafiokabgislades do jogador, que fazem um jogo
ser interessante de ser jogado. Nesse sentido,Jpata(2005), um jogo com resultados
positivos mais faceis de serem alcancados provavgiperderia o interesse e deixaria de ser
jogado.

Encontramos aqui uma relagdo com a quarta carstatardo modelo de Juul (2005) —
o esfor¢o do jogador, que pode influenciar o reslaltdo jogo (excetuando os jogos de azar,
gue se encontram na regidao limitrofe entre o queée nao € jogo), reafirmando o desafio ou
o conflito inerente aos jogos. Para que haja ofésanflito, € preciso que os jogadores, as
partes do jogo, tenham metas que impecam a outi@ ga obter um resultado melhor para
vencer o jogo. Para Juul (2005), um jogo sem ofgjetium jogo que se situa na fronteira do
que é e do que ndo € jogo. O esforco do jogaddvéamesta ligado ao apego emocional ao
resultado, uma vez que a energia desprendida d@#ex o resultado torna o jogador
corresponsavel por esse resultado. O autor degieEap apego emocional do jogador ao

resultado:
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E uma caracteristica psicoldgica da atividade @m.jdJm jogador pode se sentir
genuinamente feliz se vencer e infeliz se perdemioSamente, isso ndo esta
relacionado apenas ao esforco do jogador: um jogaidda pode se sentir feliz ao
vencer um jogo de puro azar (JUUL, 2005, p. 40).

O apego do jogador ao resultado seria uma carstitariais subjetiva que as demais,
uma vez que esta intimamente relacionada a atdod@gador. O desmancha-prazeres, ja
citado por Huizinga (2000), seria “aquele que sesa a buscar prazer na vitdria ou se recusa
a ficar infeliz ao perder” (JUUL, 2005, p. 40).

Com relacdo a sexta caracteristica, Juul (2008nafigue ha no jogo a opcao da

atribuicdo de consequéncias para a vida real ¢éaigieonsequéncias sdo negociaveis.

As consequéncias explicitamente negociadas dizepeite ao que os jogadores
podem controlar conscientemente, como a troca dg te dinheiro, mas as reacdes
involuntarias e menos controlaveis, como alegridristeza, sdo menos claramente
definidas (JUUL, 2005, p. 42).

Essas reacdes involuntarias, ligadas a caracterigsicoldgica do apego do jogador
ao resultado seriam consequéncias ndo negocidasmesmo sendo ndo negociaveis, elas
s6 poderiam ocorrer dentro de limites negociav@isnau humor excessivo do perdedor, a
ostentacdo excessiva da vitoria ou o abandonogiogelo fato de estar perdendo, séo alguns
exemplos de transgressdes. As consequéncias estdegeciacado continua, seja no nivel da
sociedade, no que é permitido para qualquer jogja,r® nivel micro, em que o0s jogadores
podem negociar as rea¢des possiveis de um detelorjogo (JUUL, 2005).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES
3.1 Jogos eletrénicos

Os estudos dos jogos eletrbnicos tém uma histariga,c afinal, a invencdo do
videogame é relativamente recente e a interdiseipiade que caracteriza pesquisas sobre o
tema, ao mesmo tempo em que enriquece a discubBéalta a definicdo do proprio campo.
De acordo com Santaella (2004, n.p), jogos eletadnisdo aqueles que “utilizam o
computador para produzir e processar 0s jogos eratwss digitais”. Para Juul, jogos
eletrénicos podem ser definidos como “jogos digpagacom o uso do poder do computador,
em gue o computador mantém as regras do jogo emjod® € jogado usando um monitor de
video” (JUUL, 2005, p. VIII).
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Um Estudo Exploratério Sobre o Desenvolvimento de dws Eletronicos 65

Se analisarmos com atencdo as caracteristicasogos fle Huizinga (2000) a Juul
(2005) ja abordadas, podemos perceber alguns dosedaque podem fazer um jogo
eletrénico ser divertido a ponto de ser jogado.rRais paradoxal que a afirmacéo possa soar
no ouvido do senso comum, que entende as regras doatas e limitantes, as regras sdo um
dos fatores que fazem um jogo ser divertido. Pardg®lla (2004), o jogo “é definido como
uma brincadeira com regras”. As regras precisanslaaas e indiscutiveis, e delas depende o
prazer do jogo.

Os jogos fornecem contexto para as acdes: moveravatar € muito mais

significativo em um ambiente de jogo do que em @praeo vazio; jogar uma bola
tem implicacBes mais interessantes no campo dedoggue fora dele; um ataque
rapido s6 € possivel se houver regras especificandwm os ataques funcionam;
ganhar o jogo requer que a condicdo de vitoriaaetio especificada; sem regras
no xadrez, ndo ha xeque-mate, jogos finais ou @aersicilianas. As regras de um

jogo adicionam significado e permitem acfes ao beftaer diferencas entre
movimentos e eventos potenciais (JUUL, 2005, p. 18)

Sem regras ndo ha possibilidade de jogo, s6 hdos eaa desordem que o
inviabilizam. Os jogadores interagem com as regrésmpo todo, pois elas definem o que
pode e o que ndo poder ser feito, e determinameadgque acontecer em funcdo do que for
feito pelos jogadores. As regras, portanto, realexdimitam, mas também possibilitam
oportunidades. S&o as regras que, aparentementbgaao jogo, unindo, perpassando todas
as caracteristicas universais dos jogos.

Como ja demonstrado neste estudo, o jogo deveesafiddor, o jogador deve se
esforcar para obter o resultado. Nesse sentidalesafios ndo podem ser impossiveis de
serem superados, mas também ndo podem ser fgomiscade serem desprezados. O jogador
€ motivado e se diverte quando sente a possibdidia vencer tais desafios. E sdo as
limitacOes e as possibilidades criadas pelas regragazem com que elas cooperem para que
0 jogo seja desafiador. Mas os desafios ndo depesdenente das regras ou do que ha no
jogo, eles também dependem da jogabilidade, de conjogo é jogado pelo jogador,
dependem das habilidades e dos esforcos dos jegador

Conforme Santaella,

Uma caracteristica fundamental de todo e qualoqug, jinclusive dos tradicionais,

nao-eletrdnicos, encontra-se na sua naturezaipatii@. Sem a participacéo ativa e
concentrada do jogador, ndo ha jogo. Mantendocessateristica basica e comum a
gualquer jogo, a grande distincdo do jogo eletdmim relacdo a quaisquer outros

encontra-se, antes de tudo, na interatividade aneasdo (SANTAELLA, 2004,
n.p).
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Para Murray (2003), o termo “interatividade” terdcsutilizado de forma generalizada
e irrestrita, como para designar um cliguemmse que comanda uma abertura de outra
pagina em algum navegador kheernet, por exemplo. “Devido ao uso vago e difundido do
termo ‘interatividade’, o prazer da agércim ambientes eletronicos é frequentemente
confundido com a mera habilidade de movimentarjaystick ou de clicar com unmouse”
(MURRAY, 2003, p. 128).

De acordo com Lemos (2002, p.121), “um equipamentoum programa € dito
interativo quando seu utilizador pode modificar anportamento ou o desenrolar”. Para
Packer e Jordan (2001, p.xxxviii), interatividadéaécapacidade do usuario de manipular e
afetar diretamente a experiéncia da midia e deosmimicar com outros através dela”. Ou
seja, o grau de interatividade de um jogo esta@iteiado com o0 quanto esse jogo permite ao
jogador tomar decisfes, agir de modo a modificggwbdesenrolar e se comunicar.

Existem diferentes meios dos quais um jogo eletndispde para gerar a
interatividade, como a possibilidade de escolhandeavatatou de um personagem fantastico
com o qual se identifique, controles, tecnologiardalidade virtual, aumentada ou de
reconhecimento de movimentos do corpo por partadlguina, interface, imagem e som, por
exemplo. Mas € a regra que permite 0 maior ou comgnrau de interatividade de um jogo, o
guanto o jogador deve seguir comandos, ordens itiyasspara vencer os desafios propostos
ou o quanto o jogador tem a liberdade de escollestlatégias para vencer tais desafios.

Para Santaella (2004, n.p), “inseparavel da intédatle, a imersdo é outra
propriedade fundamental da comunicacdo digital’dgmolo apresentar, assim como a
interatividade, diferentes graus. Segundo a pesdoia, “basta estar plugado em uma
interface computacional para haver algum nivelnoker$do” (SANTAELLA, 2004, n.p) e ela
vai aumentando a medida que tecnologias mais agmatéas sao utilizadas no jogo, seja na
construcdo dos espacos e qualidade grafica déaickerseja para proporcionar a simulacéo e
a interatividade como o uso da realidade virtuad,gxemplo.

A imersdo é o envolvimento do usuario com o setersis. Esse envolvimento pode
ser proporcionado pelas regras, por uma possivedtiva e pela interatividade. Também ha
envolvimento, imersdo em outras midias, como enodivjornais, televisdo, cinema, radio,
mas talvez essa imersao seja maior nos jogos miEid por conta da possibilidade de
utilizacdo de mais sentidos ao mesmo tempo (veddigéo, tato por intermédio da vibragéo

2 “Capacidade gratificante de realizar acGes sigmtifias e ver os resultados de nossas decisdGesobas
Esperamos sentir a agéncia no computador quandosdam duplo cliqgue no arquivo e ele se abre didete
nés” (MURRAY, 2003, p. 127).

3 Representacdo de si mesmo por intermédio de usomegem que demonstre a sua autoimagem.
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dos controles) e da interatividade que podem poopaar — necessitando de maior atencéo

dos jogadores, fazendo-os se desligarem com maiensidade do mundo fisico. Se a

imerséo é inseparavel da interatividade e se aaintelade € um dos fatores que cooperam

para uma imersdo mais intensa, a imersao tambéemdeplas regras.

Interessante observar a relacdo entre os mundisdice a imersao. Para Murray,

A experiéncia de ser transportado para um lugamgosamente simulado é
prazerosa em si mesma, independentemente do cordafdntasia. Referimo-nos a
essa experiéncia como imersdo. “Imersdo” é um temmetaférico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na agua. Buscale uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressdo quemaist num mergulho no
oceano Ou huma piscina: a sensacao de estarmosvidosgopor uma realidade

completamente estranha, tdo diferente quanto agguar, que se apodera de toda a
nossa atencao, de todo 0 nosso sistema sensoti&RMAY, 2003, p. 102).

Partindo do principio de que os mundos ficticioe sfresentados pelo jogo e
imaginados pelo jogador, é licito afirmar que osdus ficticios poderdo ser pensados de
maneiras diferentes por diferentes pessoas. NesdiElg a jogabilidade ndo seria apenas
como o jogo € realmente jogado, o envolvimentoog@aglor com as regras, mas sim como o
jogo é realmente jogado pelo jogador em funcaoudarslacdo com as regras (caracteristica
comum a todos 0s jogos) e da possibilidade de&elegm possiveis mundos ficticios do jogo
(caracteristica ndo universal, mas presente enosdds jogos eletrdnicos).

Ao contrério das regras, “uma parte forte da atralz ficcdo nos jogos é que ela é
altamente subjetiva, opcional, ambigua e geralmanteativa e sujeita a discussdo. Regras e
ficcdo sdo atraentes por razdes opostas” (JUULS,300121).

Essas coisas significam que os mundos ficcionamultos jogos sdo contraditorios
e incoerentes, mas o jogador pode néo vivenciardemo tal, j& que as regras do

jogo podem fornecer um senso de direcdo mesmo quandundo ficcional tem
pouca credibilidade (JUUL, 2005, p. 6).

Mais uma vez verificamos a importancia das redé@® as regras que constroem e
dao sentido a tais mundos. Quando ha incoerénaigagp, as lacunas sdo preenchidas pelas
regras, assim € possivel explicar o porqué de usopagem ter mais de uma vida para ser
jogada, por exemplo. Sdo as regras que ajudam jetgsraam mundo ficticio do jogo ao
definirem se um jogador deve fugir de monstros @partar como um bandido e cometer
crimes.

Em relacdo a imersao, é possivel supor que o jogetd® emocionalmente apegado ao
resultado do jogo. Nesse sentido, ele espera sempensado pelo esforco depreendido ao

jogar. Desse modo, as recompensas obtidas pelagoggontuacdo, troféus, status e
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reconhecimento de suas habilidades por outros gsgadnovos recursos liberados, promogéo
para niveis mais avancados de jogadores) podefatsegs de divertimento e de motivacao.
Afinal, “um jogador sera vencedor e “feliz” no cad® um resultado positivo” (JUUL, 2005,
p. 36). S&o as regras que também possibilitamedifes resultados possiveis, quantificaveis,
variaveis (compativeis com as habilidades e esfodms jogadores), e a atribuicdo de
diferentes valores a diferentes resultados.

Outra caracteristica ja apontada no presente halmlque o jogo “pode ser jogado
com ou sem consequéncias na vida real" (JUUL, 20086). Mais uma vez, a regra se faz
presente. Os casos de apostas ou de confirmacadompeng, por exemplo, geram
consequéncias na vida real definidas em regrasontcisociedade ou micro dos préprios
jogos. As consequéncias negociadas antes do idésgogos acabam sendo inseridas nas
regras.

Para McLuhan, “tanto os jogos como as tecnologi@scentrairritantes ou meios de
ajustamento as pressdes e tensdes das acoes lesgpasade qualquer grupo social”
(McLUHAN, 2003, p. 181) e “os jogos sdo modelosniticos de nossas vidas psicoldgicas,
e servem para liberar tensdes particulares” (McLBKHAR003, p. 182). Essas ideias vao ao
encontro das carateristicas do jogo: de “atividadle, conscientemente tomada fora da vida
“comum” como sendo “nao séria”, segundo Huizindz0@® p. 20); de atividade “livre”, “ndo
obrigatéria”, “separada: circunscrita dentro deités de espaco e tempo”, de “faz de conta”,
segundo Caillois (2001, p. 9 e 10); e de “recregcgemgundo Kelley (1988). Os jogos séo
atraentes também por serem jogados em horariosadetrabalho, de recreacdo e por
proporcionarem uma fuga temporaria dos problemasnefes da vida quotidiana, por
intermédio de seu fator ludico, servindo como vid\de escape.

Os jogos também podem oferecer uma desculpa, uroduoplade de interacao
social. Lembrando que, segundo a definicdo da cagegeral de jogos de Huizinga (2000), o
jogo promove a formacgéo de agrupamentos sociaia. elLuhan (2003, p. 181), “0os jogos
sao extensdes do homem social”, auxiliando ao homeéiwvidualista ocidental a ajustar-se ao
imperativo coletivo da sociedade. Para Castell032(Q. 162), “[a] possibilidade da
socializacdo da aos jogos baseados Imarnet uma vantagem sobre os videogames
individuais.”

As regras de urgame multiplayer sdo desenhadas para que haja interagéo, mas jogos
singleplayer (de jogador unico) também podem gerar interac&@lsgois as possiblidades

nao sao restritas ao jogo em si. Varios jogos@iatos apresentam comunidaded mtar net
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na qual os jogadores podem tirar dividas, pro@jtata, discutir sobre atualiza¢des, conferir
torneios e marcar encontros no ciberespaco ou malonisico, por exemplo.

Importa ressaltar que jogos eletrbnicos podem adssoanacteristicas de midias
sociais. No mundo dos jogos eletronicos, gasners podem encontrar pessoas, fazer e
fortalecer amizades e até assistir shows, como @@ norte-americano Travis Scott no
jogo Fortnite, “que teve a participacdo de 27,7 milhdes de jogediinicos — sendo o pico de
12 milhdes de usuarios simultaneos”, atingindo acenale 45,8 milhdes de visualizacdes
(POVOLERI, 2020).

O fato dosgamers reunirem-se em comunidades especificas e o fatpoderem
controlar diferentes personagens com diferentexctaisticas nos leva a outro atrativo que é
a possibilidade de incorporacéo ou exteriorizagadifitrentes identidades pelo jogador. Esse
aspecto aberto da possibilidade € compativel copossiveis mudancas ao longo do tempo,
as circunstancias sociais e culturais bem comadfasedtes caracteristicas e motivagbes dos

jogadores.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos autores pesquisados, € possivel afijmeaa esséncia do jogo é o
divertimento. A Figura 1 sintetiza os fatores qoegm tornar um jogo eletrénico divertido a
ponto de ser jogado, divididos em dois universatarés inerentes aos jogos eletronicos e os
fatores externos ao jogo eletronico.

Com relacao aos fatores inerentes ao jogo eletsppmdemos destacar as regras. Sao
elas que possibilitam, ndo s6 a existéncia dososwttementos ja discutidos no presente
trabalho, mas também a relacdo de uns com os oBo$sso, na Figura 1, 0s conjuntos nao
estdo fechados e sim em aberto, para caracterizaossivel relacdo entre os fatores.
Percebemos, por exemplo, que a imersdo pode edtamionada com a interatividade, a
narrativa/mundos ficticios, o desafio e o apegeesaltado do jogo, por sua vez, podem ter
relacdo com as recompensas, 0s resultados variavgisantificaveis e as consequéncias
negociaveis na vida real. Assim como a valvula steyge para pressdes e tensbes pode ter
relacdo com a interacdo social e a incorporacaexteriorizagdo de diferentes identidades

pelo jogador.
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Figura 1 - O que pode tornar um jogo divertido ao pnto de ser jogado

O que pode fazer um jogo eletrénico ser jogado

Divertimento é o que define a esséncia do jogo.

Fatores que podem fazer um jogo eletronico divertido ao ponto de ser jogado
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Fonte: elaborado pelos autores.

Com relagcéo aos fatores externos ao jogo, podeitaysachabilidade, o esforco e as
caracteristicas particulares de cada jogador. Pemes que a fronteira dos fatores do jogo e
de fora do jogo eletrénico também néo € fechadaspaco para inter-relagées, movimentos.
Afinal, a habilidade e o esforco de um determin@dador dependem do jogo que esta sendo
jogado e de suas caracteristicas.

Além disso, os jogadores sdo atraidos por difesemgzdes e com diferentes
intensidades para se divertirem em jogos, senddajsieazdes nao podem ser generalizadas
para todos 0s jogos e tampouco sédo imutaveis. Degde, a jogabilidade esta localizada na
regido de fronteira entre o que € do jogo e o gtéefera do jogo eletrbnico. Como ja exposto
no presente trabalho, a jogabilidade poderia seandida em funcéo da relagdo do jogador
com as regras (caracteristica comum a todos os)ja@ possibilidade de interacdo com
possiveis mundos ficticios do jogo (caracteristia universal, mas presente em muitos dos
jogos eletrdnicos).

O fato de o computador possibilitar o controle @sas do jogo e realizar as operagdes
definidas por elas, também esta localizado na oefg@nteirica. Ou seja, tal capacidade tem
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relagdo com o jogo eletrdnico a ser jogado e cdrabdlidade, o esforco e as caracteristicas de
cada jogador.

Ao investigaras categorias geral e especifica do jogo e doss jaietronicos,
cumprimos com O objetivo proposto para o presenddatho, discutir as principais
caracteristicas que podem tornar os jogos eletériivertidos a ponto de serem jogados.
Importa destacar que ndo entendemos a Figura 1 defimgtiva. Ela é e deve estar aberta a
melhorias constantes. Desse modo, ela podera subgd desenvolvimento de jogos

eletrénicos, colaborando para a definicdo de ssyssitos.
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