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O design de jogos é a estética dos
sistemas interativos. Mesmo antes
da existéncia de computadores, a
criacao de jogos significava o design
de sistemas interativos para os
jogadores experienciarem. Todos os
jogos desde Papel-Pedra-Tesoura
até ao The Sims, sao um espaco de

possibilidades.
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Resumo

MultiModMundo (MMM) é um protétipo de um videojogo do género mundo vir-
tual ou MMOG que visa providenciar um fluxo continuo de novas experiéncias ao
utilizador de proficiéncia intermédia, com especial énfase na exploragao de zonas. O
videojogo implementa este fluxo continuo utilizando o registo das interacgoes execu-
tadas pelos utilizadores que o precederam, fazendo corresponder os seus percursos
e agoes a espacos e sons, aqui designados por zonas e objetos do videojogo gera-
dos a partir de bibliotecas de elementos graficos, utilizando uma metodologia de
visualizacao de dados e design centrado no utilizador e nos seus objetivos.

Assumindo o videojogo como um produto consumivel, esta proposta tem como
objetivo prolongar a experiéncia do utilizador no videojogo, mantendo-o ativo, en-
quanto novas atualizagoes estao a ser desenvolvidas.

O trabalho efetuado no ambito desta tese define os principios, padroes e processos
sob os quais foi produzido o protétipo funcional, sendo depois testado, de forma

iterativa, junto do utilizador considerado.

Palavras chave: design de interacao, design de videojogos, visualizacao de

dados, mundos virtuais.

11



12



Abstract

MultiModMundo: Game and Content Design in MMOG using
realtime data visualization.

MultiModMundo (MMM) is a prototype of a virtual world videogame or MMOG.
Its goal is to provide a constant flux of new user experiences for regular users, focused
on zone exploration. This constant flux is assured by analysing previous players
interactions, by matching their navigation patterns and other data to spaces and
sounds, named zones and game objects generated from asset libraries, using data
visualization techniques and user and goal centered design.

Assuming that videogames are a consumable commodity, the goal is to extend
user experience, keeping her actively playing the game, while new expansions are
being worked on by the designers.

This thesis defines principles, patterns and processes that became the foundation

of the prototype, which was tested against a specified user.

Keywords: videogame design, data visualization, interaction design, virtual

worlds
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Introducao

A medida que os utilizadores vdo ficando mais experientes a jogar
World of Warcraft, vao-se tornando mais eficientes (...) na tltima ex-
pansao isso foi mais evidente do que em qualquer outra (...) por este
motivo estamos a trabalhar em formas de producao que nos permitam
editar expansoes mais rapidamente e com intervalos mais curtos (Cifaldi,
2011).

Na citacao acima, Mike Morhaime, presidente do estidio Blizzard comenta a
churn rate (Bartle, 2004, p.142) de World of Warcraft (Pardo & Adham)| 2004).

World of Warcraft (Pardo & Adham) 2004) é um videojogo do género mundo
virtual ou Massive Multiplayer Online Game (MMOG), o de maior SucessoE] dentro
do seu género, nas décadas de 2000 e na primeira metade de 2010.

Mas mesmo com a maior base de utilizadores ativos, até World of Warcraft
(Pardo & Adham)| 2004) nao é imune a churn rate, um indicador que mede “a
quantidade de pessoas que deixam um mundo virtual [num determinado periodo de
tempo]” (Bartle, [2004, p.142). Morhaime considera que o motivo principal para este
abandono, particularmente apds o lancamento da atualizacao Cataclysm prende-se
com a proficiéncia dos utilizadores na utilizacao deste mundo virtual, que considera
elevada. Esta elevada proficiéncia resulta na cada vez menor longevidade de cada
atualizagao disponibilizada, e nesse sentido, os designers consideram que a solugao
reside em acelerar o ritmo de desenvolvimento de novas expansoes.

Esta questao da constante necessidade de atualizagao de mundos virtuais serviu
de ponto de partida para uma reflexao sobre a longevidade do videojogo.

Um videojogo é um tipo de objeto digital de natureza consumivel e descartavel,
que se distingue claramente de outros objetos digitais orientados para a produti-

vidade. Desta forma, o designer que pretende providenciar ao utilizador uma ex-

1Segundo Bartle| (2004, p.23), a métrica de sucesso assenta no niimero de subscritores ativos no
final de cada ano de operacdo. Em 1997, Ultima Online (Garriott et al., [1997) fixou este nimero
em cem mil subscritores. Com World of Warcraft (Pardo & Adhaml 2004)), o estidio estimava
chegar aos quatrocentos mil subscritores ativos no primeiro ano de operagao, apenas em territorio
norte-americano. Essa meta foi atingida no primeiro més de operagdes (Blizzard Entertainment),
2013). Ao final de um ano de operagoes, o nimero de subscritores ativos era de cinco milhoes
(Carless|, [2005).
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periéncia continuada no videojogo, em que este assenta num modelo de negoécio de
venda de subscricoes temporais, necessita de considerar outros aspetos adicionais

para além dos de um videojogo que é criado para ser consumido e descartado.

Esta problematica entre a natureza do objeto consumivel e experiéncia conti-
nuada é mais significativa nos videojogos que partilham o mesmo género de World
of Warcraft (Pardo & Adham| 2004), o género mundo virtual ou MMOG. Este
género define-se por algumas caracteristicas aqui sintetizadas por Bartle| (2004, p.1):
¢ multiutilizador — na medida em que a experiéncia é partilhada por mais do que
um utilizador — é online — ¢é necessario uma ligagao em rede — é persistente —
nao termina quando o ultimo utilizador sai do videojogo; algumas interacgoes do
utilizador persistem de sessao para sessao — é um espaco aberto — disponibiliza

objetivos de curto-prazo, mas nao forca o seu seguimento nem a sua conclusao.

Os mundos virtuais tendem a possuir um modelo de negdcio baseado na subs-
cri¢ao temporal e dependem fortemente de uma dinamica de comunidade e de massa
critica que devera manter-se constante ou a subir, de forma permanente para que

este possa permanecer em atividade.

Bartle| (2004, p.49) considera que qualquer videojogo do mesmo género de World
of Warcraft (Pardo & Adham)| [2004)), sem atualizacoes adicionais por parte dos
designers, estara “concluido” pela grande maioria dos utilizadores ao final de seis
meses, periodo apds o qual sera abandonado por parte significativa destes. Este

abandono ¢ justificado pelos motivos de “conclusao” do videojogo.

Quando isso acontece, varias estratégias de retencao podem e tém sido colocadas
em pratica. Algumas delas focam-se no aspeto comercial de acesso ao videojogo,

enquanto outras obrigam a alteracoes no préprio videojogo.

No ambito das estratégias comerciais assiste-se frequentemente a campanhas
de angariacao de novos utilizadores através de campanhas de pregos reduzidos e
através de acessos gratuitos durante um periodo limitado de tempo. Outra estratégia
visa recuperar utilizadores de proficiéncia intermédia que entretanto abandonaram

o videojogo, oferecendo-lhes promocoes comerciais de incentivo ao regresso.

Mas a estratégia mais comum ¢ a atualizagao do videojogo com novos objetivos de
curto-prazo, contextos ou atualizagoes das representacoes audiovisuais, expandindo
a sua oferta ou atualizando a experiéncia ja oferecida. Estas novas atualizagoes tém

o nome de patches ou expansions — expansoes.

Enquanto as estratégias comerciais podem ser iniciadas e geridas exclusivamente
por fatores externos ao servigo, i.e., que nao implicam uma transformagao do objeto,
as outras pressupoem que uma transformagcao tera de acontecer. Neste ambito, a pre-
sente investigacao considera as quatro transformacoes mais comuns: a introducgao

de novos objetivos de curto-prazo, a introducao de variacao no contexto, a atua-
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lizagao das representacoes audiovisuais e a transferéncia limitada de competéncias
de producao para o utilizador.

Na vertente da introducao de objetivos de curto-prazo, a tultima expansao de
World of Warcraft (Pardo & Adham, 2004), Mists of Pandaria introduziu cerca
de mil e trezentos novos objetivos de curto-prazo, espalhados por toda a drea de
jogo, alguns deles em &reas previamente exploradas na totalidade, incentivando o
utilizador regressar a estas zonas.

O segundo método passa pela introducao de variacao do contexto da interacao,
conservando todavia a mesma relagao entre os elementos do sistema. Este método
pressupoe que a variagao do contexto da experiéncia provoca uma alteragao do
significado da interacao, criando uma nova experiéncia de utilizagao.

Este método é frequentemente utilizado por designers que tendem a considerar
o videojogo como uma versao interativa da obra audiovisual linear ou um filme
interativo.

O filme interativo e os videojogos cruzaram-se varias vezes nos ultimos trinta
anos, quase sempre por necessidade do segundo em promover uma relevancia cul-
tural idéntica a do primeiroﬂ, mas que culminou sempre no relegar do primeiro
para o seu suporte e estética tradicionais e fazendo o segundo voltar a questionar a
sua estratégia, se o seu papel na cultura deve ser definido pela integracao ou pela
autonomia.

A presente tese leva em consideracao que o papel do videojogo na cultura constroi-
-se através da autonomia. Em suma, a experiéncia estética de Lorna (Leeson, |1978))
¢ distinta de um jogo de xadrez ou de Tetris (Pajitnov, |1984).

A terceira perspetiva pressupoe a atualizacao das representacoes audiovisuais
do videojogo. EVE Online (CCP, [2003), outro videojogo do género mundo virtual,
tem sofrido alteragoes pontuais nesta drea a cada nova expansao. World of Warcraft
(Pardo & Adham| 2004) prepara neste momento a sua primeira atualizagao nesta
area com a expansao Lords of Dreanor.

A quarta perspetiva consiste na introducao de funcionalidades de autoria no
sistema interativo. Neste caso, o designer implementa ferramentas que permitem
ao utilizador nao s6 fazer variar o contexto da interagao, como também fazer va-
riar as ligagoes entre os elementos do sistema interativo, efetivamente criando novas

interacoes e novos contextos. Contudo, este método pressupoe, que os utilizado-

?Na realidade, o contrario ocorreu apenas recentemente em duas ocasides: nas ocasides em que
o cinema de entretenimento procurou atrair os utilizadores de videojogos as salas de cinema —
estrutura do titulo, sequéncias de agao animadas versus representadas ou a reintroducao de tec-
nologias estereoscopicas — e quando pela primeira vez os ganhos totais da industria de videojogos
de entretenimento ultrapassou os ganhos totais da industria cinematografica de entretenimento.
Redaccao Expresso| (2014) usa o exemplo de Grand Theft Auto 5 (Benzies & Sarwarl [2013) que
rendeu oitocentos milhoes de délares no primeiro dia de vendas, mais do que o filme Iron Man 3
(Blackl [2013)) — seiscentos e oitenta milhdes de délares em trés dias.
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res estejam familiarizados com o modelo de implementacao do videojogo o que s6
ocorre, com intencao, nos utilizadores de proficiéncia avancada ou por acidente, nos
utilizadores de proficiéncia principiante, que totalizam menos de dez por cento dos
utilizadores totais (Zinkievich| 2012).

Todas estas abordagens apresentam desvantagens a considerar. A primeira im-
plica o desenvolvimento de todos os novos objetivos, o seu contexto de interacao e
muito possivelmente novas areas de exploragao, sendo que necessitam de um tempo
minimo de desenvolvimento. Considerando Mists of Pandaria, o periodo de desen-
volvimento rondou os 18 meses (Pardo & Adham, 2004)), trés vezes mais do que o
periodo médio de utilizacao completa do videojogo proposto por [Bartle (2004, p.49).

A segunda implica o desenvolvimento de multiplas solugoes de contexto interativo
que resulta em contradigoes na experiéncia. Vejamos o exemplo de dois contextos
de interacdo, ambos do videojogo The Witcher (Kicinski, 2007):

e Geralt de Rivia é um witcher, um cacador de monstros cujo objetivo na vida é
colocado em causa quando percebe que também os homens podem ser mons-
tros, constatacao que faz quando descobre que a Ordem da Rosa Flamejante
é uma organizacao corrompida pelo poder e pela ideia da pureza racial. Para

tal, junta-se ao grupo da resisténcia Scoia tael.

e Geralt de Rivia é um witcher, um cacador de monstros cujo objetivo na vida é
reforcado quando assume que todas as ragas excetuando os homens sao mons-
tros, fazendo com que se empenhe na destruicao dos Scoia’tael, um grupo de

resistentes constituido por Elfos e Anoes.

Sendo os dois contextos de interacao contraditérios entre si é necessaria uma
adequacao das interacoes ao contexto — através de areas que ficam inacessiveis ou
personagens que se tornam hostis. O maior problema reside, contudo, quando as in-
teragoes posteriores nao levam em consideracao as interacoes anteriores, originando
contextos absurdos — um Non Playable Character (NPC'), que morreu numa em-
boscada na estrada, aparece milagrosamente bem de saide na cidade de destino,
apenas porque é uma peca fundamental no contexto selecionado.

A terceira implica tempo de desenvolvimento dos novos modelos e texturas com
o objetivo de substituir os que ja se encontram presentes no mundo virtual. Estes
novos elementos possuem maior resolucao — maior ntimero de vértices por modelo
— maior detalhe — texturas de maior dimensao e por isso mais detalhadas — e
animagoes mais expressivas — blending modes mais precisos ou componentes do
modelo que nao sendo animados, se tornam animados quando nao o eram anterior-
mente. Contudo, uma alteracao desta natureza implica uma redistribuicao em larga

escala do cliente atualizado ou, caso estes elementos nao estejam afetos ao cliente,
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a sua redistribuicao individual implica também um maior nimero de informacao a
viajar pela rede, enquanto o videojogo estd a decorrer.

A quarta desvantagem pressupoe que o utilizador tenha uma percecao, mesmo
que simplificada, do modelo de implementacao do videojogo. Considerando que
a tarefa do designer é estudar utilizadores especificos e antecipar os seus modelos
mentais para que o videojogo corresponda as expectativas, nao o fazer é assumir
que o designer apenas esta interessado nos utilizadores de proficiéncia avancada —
que podem nao ser a maioria dos utilizadores — ou que conta com estes utilizadores
para o auxiliarem na sua tarefa.

Embora a ultima abordagem possa ser usada, a sua utilizacao é atualmente redu-
zida e deve evitar-se a sua utilizacao em exclusividade, uma vez que a transferéncia
de competéncias do designer para o utilizador, mesmo com elevada proficiéncia,
nao implica que o utilizador tenha a capacidade analitica do designer. Este ultimo
estd contratualmente sujeito a manutencao da identidade do produto ou servico e
controlo de qualidade a que um utilizador nao esta ou nao considera relevante.

Tendo em consideracao que videojogo do género mundo virtual de maior sucesso
até a data nao delega essa tarefa nos utilizadores, i.e. todos os contextos e dreas
sao desenvolvidos manualmente pelos designerf], teremos de levar em consideracao

a hipdtese de esse ser, precisamente, um dos fatores do seu sucesso (Brack, 2009).

A proposta

A seccao anterior foi iniciada com uma citacdo de Morhaime (Cifaldi, 2011), em
que este refere a necessidade de encontrar formas que permitam agilizar o pro-
cesso de produgao e encurtar os intervalos entre o langamento de uma expansao e o
lancamento da expansao seguinte.

A proposta de tese considera o actual sistema de actualizagdo por expansoes
e propoe a introducao de um método que permitird aumentar a longevidade das
mesmas. Esse aumento estaria alicercado nas interagoes dos utilizadores, nao na
disponibilizacao do software de design, mas na contribuicao passiva de todos os
utilizadores para a criagao de novos espacos.

Como? Os utilizadores geram implicitamente muitos dados, apenas ao navega-
rem no espaco do videojogo.

A proposta de tese é a visualizacao desses dados convertidos em ima-

gens e sons, que se organizam em novos espagos e ambientes, designados

3Esta proposta cinge-se especificamente a contextos cujo objetivo é a reintegracio no videojogo
original. Todas as funcionalidades que permitem o registo audiovisual da experiéncia, a criagao de
machinima ou qualquer partilha de experiéncias entre utilizadores deve ser encorajada.
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por zonas, bem como objetos de videojogo, através de combinagoes de
elementos graficos disponibilizados através de bibliotecas de objetos.
Esta proposta inclui a totalidade dos dados dos utilizadores na construgao destas
zonas e objetos. Esta funcionalidade também pressupoe que todas zonas e objetos
sao determinados pelas interacoes dos utilizadores anteriores, que sao continuamente
tratadas de forma a serem integradas nas zonas do videojogo, permitindo que este
se constitua como um sistema aberto em regime de quase autogestao, aumentando
a longevidade da experiéncia até que uma nova expansao seja disponibilizada pelos
designers. Este aumento de longevidade permitiria que os utilizadores que “termi-
nem” o videojogo se mantenham interessados nas dinamicas do mesmo, uma vez

que novas zonas podem ter surgido ou antigas tenham evoluido.

O protétipo MultiModMundo (MMM)

Uma vez com a proposta esbogada, consideramos de que forma se iria implementar
e testar este método. Em 2004, como conclusao de uma investigacao a algoritmos
que implementam cadeias de Markov (Riley}, 2003)), cridmos um conceito de mundo
virtual centrado na exploragao de um universo em larga escala no qual seria possivel
visitar diferentes planetas, explora-los e cataloga-los. O algoritmo que implementa as
cadeias de Markov seria utilizado para recombinar elementos graficos a partir de uma
biblioteca previamente construida. Esta tese recupera esse conceito reenquadrando-
o na visualizagao de dados.

Contudo, o motivo pelo qual o projeto nao passou do esboco foi o facto de serem
necessarios varios anos até que a primeira versao completa pudesse estar disponivel
para a primeira avaliagao experimental.

Por isso, a maior restricao a considerar foi a de tempo. Essa restricao é assumida,
pelo que os esforcos foram orientados na validacao da proposta e na producao de
um prototipo que a demonstrasse.

Oportunamente, foi seguida a orientagao indicada por Barwood & Falstein| (2006)),
designers de Indiana Jones and The Fate of Atlantis (Barwood & Falstein, |1992)
e autores do projeto The 400 Project List, um conjunto de orientagoes metodologicas

praticas para design de videojogos, especificamente a orientacao “Comece pelo meio”:

Quando comecar a trabalhar num videojogo, em vez de comecar no
primeiro nivel ou cena inicial, escolha um ponto representativo no meio

e comece por ai. A melhor forma de desenhar um jogo é meio, inicio e
fim (Barwood & Falstein| 2006]).

Desta forma, criamos este videojogo como um segmento “do meio” da experiéncia

total, a0 mesmo tempo que apresentamos propostas de interacao, representacoes
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visuais de objectos e de ambientes de exploracao e ainda interfaces graficas de uti-
lizador. Este projeto foi denominado MultiModMundo (MMM).

Designdmos, por isso, um objetivo de curto-prazo: a recolha e reconstrucao de
uma bussola constituida por dez partes, espalhadas num planeta, fustigado por
uma era glaciar. Os utilizadores encontram estas pecas através de um mapa de
localizagoes, sendo que todas as pegas se encontram abaixo do nivel do gelo, sendo
por isso necessario a sua escavacao. O videojogo recolhe as interacoes relativas a
informagao de navegacao dos utilizadores para posterior tratamento visual e sonoro.

Para além do reenquadramento da questao em torno da visualizacao de dados,
outros quatro pressupostos foram importantes na criagao do protétipo. Em primeiro
lugar, a auséncia de um mini-mapa; em segundo, a auséncia de uma interface grafica;
em terceiro a utilizagao de som como um aspeto central da interagao; em quarto, as
interagoes sao partilhadas por todo o universo do videojogo.

No que diz respeito ao primeiro aspeto, esta decisao teve por base um compor-
tamento que observei quando jogava World of Warcraft (Pardo & Adham, 2004)E|.
Notei que os tinicos momentos em que nao estava a olhar para o mini-mapa dispo-
nibilizado era quando estava a conversar com NPC’s ou em combate. Nestes casos,
toda a interacao era mediada pela interface grafica de utilizador, que se sobrepu-
nha ao espaco que estava explorar. Nesta perspetiva, tentei lembrar-me de outros
videojogos que joguei que nao possuem uma interface grafica de utilizador perma-
nentemente no écran. Recentemente, apenas Dear Esther (Briscoe & Pinchbeck,
2012).

Motivados pela perspetiva de nao ter essa distracao e poder investigar aspetos de
comunicac¢ao através de animacgao procedimental de personagens, optamos pela nao
integracao, numa primeira fase, de um mapa visual do espaco, de interface gréfica
de utilizador, relegando a sua inclusao apenas se a avaliacao experimental junto dos
utilizadores apontasse nesse sentido.

O terceiro aspeto surgiu da necessidade de aferir se o som poderia ser um ele-
mento Centra]ﬂ numa interacao fora do género dos videojogos de base musical ou
instrumental como Guitar Hero (Taml| [2005). Se a resposta das avaliagoes experi-
mentais indicar que esta caracteristica é relevante esta é mais uma interacao que
pode ser utilizada em diversos pontos do videojogo e nao apenas no segmento pro-
totipado.

No quarto pressuposto, determinamos que a exploragao e escavacao do terreno é
atualizada em tempo-real para todos os utilizadores, incluindo ainda nesta mecanica
a localizacao e luminosidade dos sinalizadores luminosos, como forma de relembrar

continuamente os utilizadores que a zona que estes percorrem ja foi outrora habitada

4E posteriormente em Diablo III (Wilson, [2012) e EVE Online (CCP, 2003).
5Isto é, ndo é possivel cumprir o objetivo sem ouvir som.
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e por todo o lado é possivel encontrar vestigios da passagem de outros utilizadores.

Considerando os pressupostos anteriores, o protétipo MMM demonstra a com-
ponente de exploracao do terreno, a sua representacao visual e sonora e a interagao
do utilizador com este espaco enquanto tenta alcancar alguns objetivos de curto-
prazo. Foram efetuados também testes ao nivel das representacoes visuais e sonoras
e interface grafica de utilizador, junto de uma amostra representativa do utilizador
selecionado. Como resultado da utilizagao do protétipo, foram criadas varias visu-
alizagoes de dados das interacoes dos utilizadores que foram trabalhadas no sentido
de apontar as localizagoes que segundo o método proposto poderiam ser designados
de centros urbanos de densidade variavel, pontos de referéncia para locais tematicos
e mapas estelares. No decorrer deste projeto de tese, identificAmos varios outros

componentes que foram reservados para uma fase posterior do trabalho.

Organizacao da tese

Esta tese divide-se em duas partes: teoria e pratica. Na primeira parte, procuramos
fundamentar as opgoes formais e estéticas do trabalho prético, analisando o estado

da arte desta atividade e dos objetos produzidos por esta, especificamente no ambito

do design de interagao, sub-metodologia que esta fundamentada no [Capitulo Design),

Por este motivo, foi necessario adotar um método de pesquisa e investigacao
que enquadrasse esta atividade no ambito das Artes Visuais e Design. Optamos
por basear a investigagdo em |Gray & Malins (2004])), Archer| (1995) — através da
utilizagdo da metodologia de Investigacao-Ac¢ao — e Salen & Zimmerman| (2004),
que nos providenciou uma proposta tedrica, uma proposta pratica e uma proposta

pratica e especifica de andlise de videojogos neste contexto. Estas propostas estao

expostas na [Seccao Metodologial

No|Capitulo Conceitos| procurdamos clarificar alguma terminologia que usdmos no

registo da nossa pesquisa. Esta clarificacao deve-se a particularidade deste trabalho
ser multi-disciplinar e por isso importa saber de antemao de que forma estamos a

empregar os conceitos.

No [Capitulo Design), procurdamos definir dois aspetos fundamentais, ambos rela-

cionados com o enquadramento do processo de criagao de um videojogo no campo do
design. O primeiro numa perspetiva de contextualizagao, o segundo numa perspetiva
de formalizagao.

Na perspetiva de contextualizacao, este enquadramento foi realizado relacio-
nando processos e praticas de criacao de videojogos com metodologias de inovagao
na area do design.

Na perspetiva da formalizacao, fundamentamos a criacao do protétipo numa
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metodologia de design, partindo de Munari (2006) e Norman| (2002) na definigao
geral, para Moggridge (2006) e Cooper, Reimann & Cronin (2007), na sua defini¢ao
particular de design de interacao, sempre em relacao a particularidade do objeto

que estamos a tratar como definida por [Salen & Zimmerman, (2004).

No |Capitulo Mundos Virtuais| fizémos uma analise do género mundo virtual,

as suas convengoes, experiéncias identificativas do género e processo de produgao,
usando EVE Online (CCP| 2003), World of Warcraft (Pardo & Adham, [2004) e
Guild Wars 2 (ArenaNet, 2012) como estudos de caso. Estes estudos de caso fo-
ram analisados a luz da proposta metodoldgica de [Salen & Zimmerman (2004) em
que procuramos identificar a experiéncia estética, de que forma se enquadram no
processo de produgao descrito por [Bartle (2004) e como se distinguem no tipo de
experiéncia que permitem.

A preocupacao central do designer de interacao é a experiéncia. Isto significa
que este tem de manipular os materiais a sua disposi¢ao para a criar: imagem e

SO1I.

A imagem é um elemento fundamental na construcao do espaco sintetizado. E
ao mesmo tempo o ponto de partida — sob a forma de conjuntos de modulos e
mapas de altitude — e ponto de chegada, a imagem sintetizada que faz uso de
processos herdados de outros media veiculados pelo écran, ou nao partilhasse com
estes o dispositivo que se constitui como o olhar, a camera. O videojogo é um novo
media e, como tal, a sua representagao numérica (Manovich, 2001, p.27), quando

manipulada numericamente, permite a criacao de novas imagens.

Para poder analisar a imagem sintetizada, teremos de referir um dos grupos que
mais contribuiu para o seu desenvolvimento, a demoscene, uma sub-cultura de hac-
kers audiovisuais que levaram as capacidades do medium para além do esperado
pelos proprios criadores dos suportes digitais e que surgiu precisamente da comu-
nidade de utilizadores de videojogos, adquirindo depois a sua propria autonomia.
Para poder tomar decisoes informadas no futuro no que diz respeito a sintese de

imagem, também este movimento requer atencao.

Em MMM, a imagem ¢é também a estoria do utilizador, a sua interpretacao
narrativa do acontecimento (Traquina, [1993). Imagens que contam uma estéria e
que também informam. A imagem que informa encontra-se caracterizada na vertente

de visualizacao da informacao, atividade para a qual Tufte lancou as bases de anélise

estética. Estas questoes sao analisadas no (Capitulo Imagens e FEspacos|.

O segundo elemento fundamental é o som, que em MMM ¢é interacao. Por isso,

no |Capitulo Som), debrugamo-nos na utilizacao do som em videojogos, inicialmente

na sua vertente de chamariz da atencao até a criacao de ambientes sonoros, fazendo

uso dos diversos processos de sintese sonora e outros processos que transformam
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um suporte linear e temporal, num suporte interativo e modular, no ambito da
composicao algoritmica.

Na segunda parte da dissertagao, documentamos o processo de criagao do protétipo,
as abordagens seguidas e implementadas. Foi também feito um levantamento das
caracteristicas técnicas do projeto e requisitos necessarios na sua implementacao.
Nesta parte sao também apresentadas as conclusoes das avaliacoes experimentais.

Na terceira parte da dissertacao, registamos as conclusoes da tese e apontamos
algumas questoes que consideramos pertinentes no estudo do design de videojogos

no contexto do design de interacao.

No |Capitulo Desenvolvimentos Futuros| apresentamos ja pesquisa adicional no-

meadamente no que diz respeito a implementacao de sistemas de criacao parcial de
contextos de interacao e NPC’s.

De seguida, apresentamos varios artigos que consideramos o estado da arte e que
ilustram o sentido da investigagao, nesta area, neste momento.

Por tltimo, tendo em consideracao que a maior parte da bibliografia disponivel
se encontra em lingua inglesa, um esforco consideravel foi feito na sua traducao para
a lingua portuguesa. Por esta ser uma area de investigacao que acompanhamos
hé algum tempo, optamos pela traducao livre. Confrontados com a quantidade de
bibliografia em lingua inglesa, optamos também por nao incluir os excertos originais,
para a mancha de notas de rodapé nao se sobrepor a mancha de texto. Contudo,
todas as citagoes estao assinaladas, com a fonte e niimero de pédgina, mesmo que
possam, em alguns casos, quebrar a leitura do texto.

A norma bibliografica utilizada é APA - 6* edicao.

Estado da Arte

Nesta seccao, procuramos definir o estado da arte, tanto no contexto tedrico da
investigacao académica como no contexto da pratica seguida pelos designers. O ob-
jetivo é perceber que escolhas tém sido feitas para garantir a experiéncia continuada
no videojogo, desde sistemas de dificuldade adaptada ao nivel de proficiéncia do uti-
lizador até contextos narrativos baseados em dados de acesso livre e de atualizagao
permanente. No ambito da pratica, analisaremos métodos de criagao de imagens
e sons em tempo-real e a distribuicao publica de software de design permitindo a
adicao de novos contextos de interacao em videojogos. Analisaremos os exemplos
de Dwarf Fortress (Adams & Adams, [2014) e Spore (Wright|, 2008)) e como estes
implementaram processos de representagao visual e sonora que se reconstroem de
cada vez sao executados. Veremos também o caso de Star Trek Online (Cryptic Stu-

dios, 2010), que através da distribuicao de software de design ao ptblico, originou
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uma comunidade que criou um conjunto de contextos de interacao que rivalizam em
qualidade com os criados oficialmente. Esta atividade, definida por Salen & Zim-
merman| (2004) por utilizador-produtor tem ja uma longa tradigao em videojogos,
mas a sua utilizagdo em mundos virtuais nao é comum, fazendo de Star Trek Online

(Cryptic Studios, 2010), um caso raro.

Teoria

Relacionado com a area que vamos tratar existem estudos realizados ao nivel académico,
nomeadamente na vertente das ciéncias informaticas e psicologia, mas nao especifi-
camente na perspetiva do design, que estamos a considerar. Os seus temas variam
entre dificuldade dinamica — onde a dificuldade varia de acordo com a proficiéncia
do utilizador — até a analise psicoldgica como ferramenta de auxilio ao design, pas-
sando pela experiéncia continuada através da associacao de objetivos de curto prazo
a dados de acesso livre, ou ainda, métodos de construcao de espagos através de res-
trigoes. Iremos brevemente caracterizar cada um, tendo o cuidado de os enquadrar

dentro da nossa proposta.

A geracao de espagos de acordo com a experiéncia

O primeiro artigo analisado foi Ezperience-Driven Procedural Content Generation
(Togelius, 2011)), uma proposta de utilizagdo de computagao afetivaﬂ em videojogos.
Esta abordagem centra-se na consideracao da geragao procedimental como um fator
cada vez mais importante em interfaces homem-maquina, porque, consideram os
autores do artigo, apenas ela permite uma personalizacao da experiéncia do utiliza-
dor. Os autores fazem uma proposta de utilizagao dos padroes afetivos e processos

cognitivos para otimizar a experiéncia de jogo. Assim:

A geragao procedimental de contetiidos guiada pela experiéncia (GPCGE)
[é] uma abordagem genérica e eficaz para a otimizagao da experiéncia do
utilizador. Por isso, vemos a experiéncia do jogador como a sintese dos
padroes afetivos e processos cognitivos sugeridos e gerados durante “o

jogar” (Togelius| 2011} p.1).

Esta proposta genérica é definida por quatro componentes: o componente de
modelo de experiéncia do utilizador — onde a experiéncia do utilizador é aferida
pelo seu estilo de jogo e sua resposta aos estimulos do mesmo, bem como as suas

respostas afetivas; o componente de controlo de qualidade dos resultados — onde

SComputacao afetiva é um termo introduzido em 2000 por Rosalind Picard enquanto docente
no MIT Media Lab. A disciplina propoe a introducéo e interpretacdo de emocgoes no contexto da
interacao homem-maquina. http://affect.media.mit.edu
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a qualidade dos resultados gerados na etapa anterior é validado; a representagao
dos conteidos — onde o modelo resultante é representado de forma otimizada; e
o gerador de conteiido — onde o modelo é usado como critério de pesquisa numa
biblioteca de contetdos, determinando a experiéncia do utilizador.

Estes componentes ainda se dividem em diferentes abordagens.

A modelagao da experiéncia é aferida através de abordagens subjetivas — opinioes
expressadas pelos utilizadores através de questionario; objetivas — obtidas de forma
nao verbal através, por exemplo, de respostas emocionais que alteram as expressoes
faciais ou nivel de imersao, incluindo meios de diagnéstico clinicos; de jogo — obtida
através do registo de qualquer elemento derivado da interagao entre utilizador e jogo
(Togelius, 2011}, p.3-6).

No ambito de controlo de qualidade, sao utilizadas funcoes diretas de classificacao
nos casos em que uma determinada caracteristica é efetiva e verificavel, como, por
exemplo, “o niimero de saidas de um labirinto ou a cadéncia de disparo de uma arma”
e funcoes de classificacao inferida através de simulacao, em que um “agente artificial
executa a parte do videojogo que queremos classificar”. Estas caracteristicas sao
de origem explicita — resultados do método do questionario — ou implicitas —
rastreio de utilizacao (Togelius, 2011} p.8-9).

No ambito da representacao dos conteudos, este processo assenta em algoritmos
de pesquisa do particular para o geral. “Sao conduzidos por heuristica computacio-
nal da experiéncia do utilizador, mas também permitem a interven¢ao humana (i.e.
o designer do jogo) do geral para o particular.” Os autores consideram que a geragao
de objetivos de curto-prazo é um processo de evolucao artificial, considerando que a
problematica reside na forma como os “gendtipos” — i.e. as estruturas de dados que
sao representadas internamente pelo gerador de contetidos — sao mapeados com os
“fenotipos” — i.e. a estrutura de dados que é aferida pelo controlo de qualidade.
Assim, o mapeamento pode ter diferentes graus na escala direto-indireto, tendo em

consideracao a proporcionalidade entre genétipo e fenétipo (Togelius, |2011, p.10-11).

1) direto: numa grelha bidimensional, cada bloco é especificado sepa-
radamente (i.e. chdo, moeda, parede, inimigo, espaco livre) e a mutacao
ocorre alterando-se os blocos diretamente; 2) mais indireto: uma lista
de posicoes de paredes e chao que ocupam 2 blocos ou mais da grelha
e outra lista da posi¢do de inimigos e objetos; 3) ainda mais indireto:
um repositorio de médulos de imagem para paredes e espaco livre e uma
lista como estes estao distribuidos pelo nivel; 4) ainda mais indireto: uma
lista de caracteristicas desejaveis (i.e. nimero e distribuicao de buracos,
numero de inimigos, altura média das moedas relativamente ao chao);

5) o mais indireto: um nimero pseudo-aleatério (Togelius, 2011, p.11).
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Desta escala, os autores consideram a opg¢ao dois e quatro as mais adequadas
para um “bom jogo de plataformas”, uma vez que um mapeamento sugerido em
1, por exemplo, seria computacionalmente dispendioso e por isso dificil de gerir em
tempo-real.

Ainda no contexto do artigo, os autores apresentam dois exemplos da aplicagao
desta técnica. O primeiro numa versao open source do videojogo Super Mario Bros
(Miyamoto, 1985):

O primeiro passo foi a representacao de niveis num formato que pu-
desse ser pesquisado com facilidade. O formato foi criado através da
definicao de quatro caracteristicas: numero, dimensao, posicionamento
dos buracos por onde o jogador pode cair e perder o jogo [e por tltimo,]
a presencga de interruptores. Estas informagoes foram convertidas (... )
usando um algoritmo que construia um nivel completo, da direita para
a esquerda posicionando os buracos de acordo com parametros seleci-
onados. O préximo passo foi criar um modelo de experiéncia baseado
no espaco e no estilo de jogo do jogador. Foram recolhidos dados de
centenas de jogadores que jogaram dois niveis com diferentes parame-
trizacoes. Foi-lhes pedido que classificassem destes dois quais os que re-
presentavam os seguintes estados afetivos: diversao, desafio, frustracao,
previsibilidade, ansiedade, aborrecimento. Enquanto jogavam, o jogo
também gravava um conjunto de métricas associadas ao estilo de jogo
[tais] como a frequéncia dos saltos, corrida e disparo. Estes dados fo-
ram usados para treinar redes neuronais, para prever os estados afetivos
examinados (...) [e para cada estado afetivo foi associado um tipo de
comportamento]. A métrica de diversao foi indexada ao comportamento
de tempo decorrido a caminhar para a esquerda e o niimero de inimigos
mortos, caindo em cima deles, enquanto que o da frustragao foi associado
ao tempo que o jogador permaneceu parado, as dificuldades em saltar,
“o jogar” durante a ultima vida e o nimero de mortes devido a quedas
em buracos. Finalmente, estes modelos eram usados para a otimizacao
de niveis para certos jogadores. (...) o nivel gerado para ser o mais
divertido para o campedo de Super Mario AIl"| apresenta buracos muito
largos e desafiantes, o que contrasta com o nivel gerado para ser mais
divertido para um humano que contém mais buracos mas posicionados

de forma mais imprevisivel (Togelius|, 2011} p.3-4).

O segundo exemplo foi o videojogo Starcraft (Phinney & Metzen, 1998). Neste

exemplo:

"http://www.marioai.org


http://www.marioai.org
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a representacao das caracteristicas foi semidireta, de acordo com a
proposta dois apresentada acima. A posicao e forma do terreno, como
montanhas e formacoes rochosas foram compactadas no genétipo, tal
como as localizacoes das bases e dos minerais. Varias hipoteses de ma-
pas foram testadas através de simulagoes. O algoritmo (...) analisou
as compensacoes de cada um dos mapas e apresentou ao designer ma-
pas gerados, todos eles otimizados segundo o principio de otimizacao de

Pareto no que diz respeito a espago ttil (Togelius, 2011}, p.12).

Os autores terminam o artigo referindo que este campo oferece ainda avenidas im-
portantes de pesquisa nas quais incluem “a representacao de contetidos audiovisuais
adequados e a criacao de funcoes de andlise mais relevantes, robustas e computa-
cionalmente eficientes baseadas em modelos de experiéncia de jogador” (Togelius,
2011, p.12).

Em GPCGE, o utilizador determina a criagdo de novos espagos [per-
sonalizados|; o papel do designer passa a ser decidir a alto-nivel acerca
do tipo de espaco que deve ser gerado e o tipo de experiéncia a ser otimi-
zada, movimentando o designer para um patamar superior da escala de
valor, poupando esforcos e expandindo os limites daquilo que a tecnologia
pode fazer. Assim, a GPCGE constitui uma mistura inovadora de design
(através de tomadas de decisao) e utilizador (através de modelacao de

experiéncia do jogador) (Togelius, 2011, p.12).

Modelos mentais

O segundo artigo tem o titulo Game Play Schemas: From Player Analysis to Adap-
tive Game Mechanics (Lindley & Sennersten, 2006)).

Neste artigo, os autores propoem “uma andlise ao jogar da perspetiva da teoria
de esquema, [no ambito da teoria cognitiva de Piaget] e da atencdo” em que o
“engajamento no jogo é interpretado como uma operagao de selecao, construindo
0 esquema, e a imersao ¢ o indicador do grau de exigéncia de atencao quando o
esquema esta em execugao” (Lindley & Sennersten, 2006, p.1).

Os autores defendem que o grau de exigéncia de atencao enquanto se estd a jogar
é condicionado pelo conjunto de objetivos hierarquizados “que incluem os [objetivos]
projetados pelos designers e [os objetivos| criados pelos utilizadores”. Avancam a
hipdtese desta estrutura hierarquica ser refletida noutra “estrutura hierarquica de
esquemas no sistema cognitivo do utilizador”. Como tal, concluem, a teoria de es-

quemas proposta por Piaget “tem o potencial de providenciar uma explicagao dos
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processos de decisao e operacionais que fundamentam o jogar e uma explicacao de-
talhada das motivagoes e recompensas que motivam o jogar” (Lindley & Sennersten,
20006, p.3).

Desta forma, consideram os autores, “um melhor entendimento das estruturas
cognitivas subjacentes ao jogar e a forma como motivacoes e recompensas estao
relacionadas, podem auxiliar um melhor design do jogo (...) mas mais do que isso
(...) a modelacao explicita destas estruturas e processos cognitivos num motor de
videojogo tem o potencial de aumentar a eficicia do design (...) [uma vez que]
esquemas de jogo hipotéticos podem ser automaticamente utilizados para alterar
mecanicas de jogo, como base de orientacao deste e influenciar a formagao continua
do esquema e refinamento por parte do jogador” (Lindley & Sennersten, 2006, p.2).

Os autores propoem em primeiro lugar uma metodologia de identificagao dos
esquemas de Piaget no jogo que incluem: a analise de estudos de caso; o rastreio,
tanto do movimento ocular — para aferir a retencao — como das teclas pressionadas
— para detecao de eficiéncia; o écran — como fonte de estimulo; a verbalizacao das
escolhas — para identificar processos de decisao. Estes dados sao depois analisados,
de forma a identificar diferentes esquemas de jogo, de forma a conseguir identificar
padroes estatisticos de interagao (Lindley & Sennersten, 2006, p.4).

Este método gera resultados com diferentes niveis de abstracao da interacao —
ao nivel da mecanica, da semantica e da competéncia de jogo — e define como
estes se distribuem: “os partilhados por diversos géneros, dentro do mesmo género,
diferentes tipos de utilizadores, diferentes utilizadores e varias sessoes do mesmo
utilizador”.

Contudo, esta tarefa é considerada pelos autores “um grande empreendimento (e
intermindvel, & medida que o design continua a evoluir) que tem de ser trabalhado
incrementalmente através do foco em géneros especificos, jogos e subconjuntos de
funcionalidades”. Ainda assim, esta pesquisa é 1til para aferir os diferentes modos
do jogo — se o utilizador estd a jogar, ou se estd no menu de gravagao de jogo — o
que pode ser um ponto de partida (Lindley & Sennersten) 2006, p.5).

Assim, o objetivo deste processo é efetuar:

perfis probabilisticos das frequéncias, descobrir clusters ou sequéncias
de primitivas de interagao semantica associadas com diferentes esquemas
de jogar para um determinado jogo. (...) Com este conjunto de perfis
disponivel é possivel usé-los para identificagao automatica do jogar que

estd a ser registado no momento (Lindley & Sennersten, 2006, p.6).

O esquema resultante pode ser usado para validacao do design em termos de

satisfacao, a partir do qual se pode inferir “uma hipdtese sobre a natureza da ex-
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periéncia emocional do jogador”. Esta experiéncia pode ser mais ou menos satis-
fatoria, sendo que, nos casos em que é satisfatéria, o esquema é revalidado, e, nos
casos em que nao o é, os parametros do perfil podem ser reajustados dinamicamente
“por exemplo, com a introducao de um NPC que auxilia o jogador a identificar
objetivos de curto-prazo e orientar as sua agoes” (Lindley & Sennersten, 2006, p.6).

Por outro lado, a teoria de esquemas permite também aos designers validarem
o seu trabalho em “problemas menos ébvios e profundos”, tais como decisdes de
interacao que contrariem o balanco e a progressao no jogo.

Esta metodologia pode ser também utilizada como métrica do “jogar” no que
diz respeito ao “jogar” emergente, onde o design estabelece apenas regras gerais
de interacdo e o utilizador goza de relativa autonomiafl Segundo os autores “uma
fraca correlagao entre esquemas conhecidos pode ser um indicador positivo de jogo

emergente.” (Lindley & Sennersten, 2006, p.6).

Dados livres

O terceiro artigo analisado é Generating game content from open data (Friberger
& Togelius, 2012). Neste artigo, os autores propdoem uma forma de criacdo de
objetivos de curto prazo usando dados exteriores ao videojogo — dados de natureza
financeira, social e de outros tipos. Todos estes dados encontram-se no ambito da
iniciativa “dados livres” e sao no dominio publico e sao disponibilizados por paises
ou institui¢oes sem fins lucrativos, “videojogos de dados (... ) videojogos como uma
forma de visualizagao interativa de dados” (Friberger & Togelius| 2012, p.1).

Os autores propoem que uma das formas mais eficientes passa pela utilizagao de

“dados ligados”:

dados ligados sao baseados em quatro principios: 1) usam URLs para
dar nomes as coisas; 2) os URLs s@o ptblicos para que as pessoas possam
aceder a esses dados; 3) os dados sao apresentados de forma estruturada
[e ndo paginada] 4) que o URL de um tipo de dados pode ser usado por
outros tipos de dados (Friberger & Togelius, 2012, p.1).

Identificam ainda trés areas em que esta funcionalidade pode ser utilizada: género,
tipo de dados e implementagao. No que diz respeito a género, i.e. género de video-
jogo, os autores propoem “jogos de tabuleiro, jogos tridimensionais na primeira
pessoa e jogos de estratégia”. Relativamente a tipo de dados, propoem que se apro-
veite as sinergias criadas pela estruturacao dos diferentes tipos de dados, ou seja nao

é necessario estar restrito apenas a um conjunto, permitindo fazer variar as fontes

8 As suas interacoes sdao definidas pelo que nao pode fazer ao invés do que pode fazer.
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dos dados. Por tultimo, propoem que estes dados sejam utilizados nas mais variadas
areas desde mapas até musica (Friberger & Togelius, 2012, p.1).

Como exemplo desta proposta, os autores propoem uma versao do jogo Mo-
nopdlio (Magie), [1995) usando dados livres, sendo assim possivel usar os valores
imobilidrios reais das ruas e propriedades que podem ser adquiridas no jogo. Nesta
perspetiva, o videojogo funciona como uma “metafora de visualizagao, onde cidadaos
podem visualizar dados disponiveis publicamente para saberem mais sobre o seu pais
e vizinhanca”. O videojogo é estruturado da seguinte forma: primeiramente é efe-
tuada uma correspondéncia automatica entre indicadores e unidades geograficas,
seguida por uma hierarquizagao desses mesmos indicadores por parte do utilizador,
que servem de base ao algoritmo que gera as ruas. Para criacao das cartas de sorte
e caixa da comunidade, os autores propoem a utilizacao da DBPediaﬂ (Friberger &
Togelius, 2012, p.2).

Ferramentas de utilizador-produtor

O quarto artigo que analisamos intitula-se Integrating procedural generation and
manual editing of virtual worlds(Smelik, Tutenel, de Kraker & Bidarra, 2010).

Neste artigo, os autores analisam o estado da arte da geracao procedimental
de espacos. Comecam por considerar que este processo é manual, nao havendo
solugoes automaticas ou semiautomaticas. Segundo os autores, esta auséncia de
solugoes deve-se a trés problemas: “a geracao de espagos é muitas vezes complexa
e nao intuitiva, de dificil controlo, e os resultados alcangados nao sao facilmente
integrados num espago virtual completo e consistente” (Smelik et al., 2010} p.1).

De forma a colmatar estas dificuldades, os autores propoem uma estratégia de
modelacao declarativa em que o designer “se possa concentrar naquilo que querem
criar em vez de descrever como devem modelar”. Esta modelacao declarativa é
colocada em pratica por um método a que os autores designam por design proce-
dimental, método “em que o designer projeta interactivamente o seu espago virtual
através de ferramentas de manipulacao de terreno de alto-nivel que sao expandidas
através de métodos procedimentais” (Smelik et al., 2010} p.1).

Os autores desenvolveram um software denominado SketchAWorldEF] “que de-
monstra a exequibilidade desta abordagem declarativa”, oferecendo uma funcionali-
dade semiautomatica em que o designer inicia o processo de construgao pelo design
procedimental e termina no modo de edigdo manual (Smelik et al., 2010, p.2).

Este software possui dois modos de design procedimental: design de carac-

9DBpedia é um projeto comunitdrio que permite a utilizacio de dados da Wikipedia como
conjuntos de “dados livres” http://wiki.dbpedia.org/About

Ohttps://www.tno.nl/content.cfm?context=thema&content=prop_case&laagl=893&
laag2=909&laag3=88&item_1d=1872&Taal=2


 http://wiki.dbpedia.org/About 
https://www.tno.nl/content.cfm?context=thema&content=prop_case&laag1=893&laag2=909&laag3=88&item_id=1872&Taal=2
https://www.tno.nl/content.cfm?context=thema&content=prop_case&laag1=893&laag2=909&laag3=88&item_id=1872&Taal=2

40

teristicas do terreno e design de objetos de formacao natural e humana. No de-
sign de caracteristicas de terreno, o designer pinta as caracteristicas do terreno e da
paisagem — “ecotopos”. No modo de objetos de formacao natural e humana, o de-
signer posiciona diferentes objetos espalhados pelo terreno. Para finalizar, o software
substitui os desenhos por representacoes tridimensionais que levam em consideracao
as caracteristicas circundantes. A consisténcia é assegurada por regras que definem
precedéncias. Ao nivel do controlo manual, todo o espago pode ser controlado, desde
as caracteristicas de terreno até a transformagao de objetos em geometria e texturas
(Smelik et al., 2010, p.3-4).

Contudo, os autores consideram que ainda ha questoes em aberto, nomeadamente
no que diz respeito a integracao entre design procedimental e edigao manual. O
problema prende-se em “como preservar as agoes de edigao manual, como equilibrar
a consisténcia automaéatica com a edi¢ao manual e como relacionar os dois modos de

edicao na mesma itera¢ao” (Smelik et al., 2010, p.5).

Para resolver a primeira questao, os autores propoem um sistema de historico que
armazena as operacoes efetuadas manualmente; caso exista necessidade de alterar
as caracteristicas do terreno numa area em que ja foram efetuadas edi¢goes manuais,
o algoritmo aplica nesse local as edigoes por ordem e de uma forma que apresente
consisténcia com o espago circundante.

No que diz respeito a segunda questao, as alteracoes produzidas pelo designer
podem entrar em conflito com o sistema automatico responsavel pela manutencao

da consisténcia, se o primeiro tentar aplicar escolhas invalidas.

No que diz respeito a terceira, a utilizacao de um histoérico de alteragoes para
edigoes manuais seria uma hipotese viavel, mas tal deixa de o ser se também as
alteragoes semiautométicas tem de ser registadas em histérico (Smelik et al., 2010,
p.5-6).

Outras abordagens possiveis poderiam passar pela existéncia de uma hierarquia
rigida entre os diferentes modos apresentados: depois de ativar o modo manual nao
seria possivel voltar ao modo procedimental ou uma abordagem declarativa mais
robusta, como no exemplo “declarar que uma montanha tenha uma boa visibilidade
sobre uma aldeia nas proximidades (...) forgar que uma rota através da cidade seja

acessivel a veiculos de grande dimensao” (Smelik et al., 2010} p.6).

Por 1ltimo, analisaremos o artigo Semantic constraints for procedural generation
of virtual worlds (Smelik et al., 2011) em que os autores utilizam o conceito de
restricoes semanticas. Neste método, o designer expressa as condicionantes e o
mundo é construido de forma aleatoria, ainda que respeitando algumas restrigoes

impostas pelo designer.

Os autores utilizam o exemplo de linha de visao como uma primeira condicio-
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nante semantica. O designer define uma semirreta que indica que o ponto A e B
tém de estar relacionados visualmente ou seja, uma camera colocada na posicao A,
quando apontada para o ponto B, permite visualiza-lo sem nenhum impedimento e
vice-versa. Esta condicionante possui sub-condicionantes que definem mais porme-
norizadamente como a primeira se comporta em caracteristicas de ambiente concre-
tas, como num ambiente rural, urbano, fauna e flora e outros. A condicionante é
depois avaliada de forma a criar um modelo de aplicacao de sub-condicionantes que
sao utilizadas num ambiente especifico.

Smelik et al.| (2011) definem ainda a possibilidade de haver relagoes associativas
de condicionantes com outros contextos. Como exemplo, é dado o caso em que
existe uma definicdo de uma semirreta que deverd gerar um caminho ou estrada (o
primeiro contexto). Se entre os pontos que compoem a semirreta for colocada uma
povoacao com a sua prépria rede de trafego (o segundo contexto), a semirreta leva
em consideracao essa rede na construgao da sua condicionante.

Neste exemplo apresentado pelos autores preve-se que as condicionantes das
caracteristicas tem de possuir diferentes prioridades, fator que se verifica com muito
maior intensidade a medida que se vao acrescentando novas condicionantes. Assim,
este sistema integra as condicionantes numa pilha com uma prioridade especifica,
em que que cada sub-condicionante percorre verificando qual a acao que deve fazer
e resolvendo os conflitos que possam surgir ou, em tultimo caso, cancelando essa
condicionante.

Um exemplo do funcionamento destas condicionantes foi também integrada no
software SketchAWorld.

Como podemos perceber pela andlise dos anteriores artigos, a area de geracao
procedimental de espacos e contextos de interagao em videojogos é uma area em que
existe interesse académico. Os estudos apresentados tendem a focar-se, contudo, em
como adequar a experiéncia do “jogar” a proficiéncia do utilizador, objetivo que
sendo valido nao é o objetivo da tese. Embora relevante, este objetivo pode trazer
outros problemas relacionados com a partilha de experiéncia ou com a falta de

motivacao para a experiéncia tematica.

Pratica

Na vertente da pratica, com alguma regularidade surge um videojogo que tenta
trabalhar a experiéncia continuada, utilizando varias estratégias, desde a abstracao
das representacoes visuais e sonoras, para que possam ser reutilizadas em contextos
diferentes até a delegacao de competéncias de design nos utilizadores. O primeiro
videojogo analisado encontra-se no primeiro campo. Dwarf Fortress (Adams &

Adams|, [2014)) tem como caracteristica principal ser um videojogo que implementa
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um sistema complexo, com uma representagao visual gerada procedimentalmente e
com interacao em tempo-real. Neste videojogo, sao propostos ao utilizador dois mo-
dos: gerir uma fortaleza sob uma montanha ou encarnar o papel de um aventureiro
que explora cavernas.

Este videojogo gera aleatoriamente, um espaco “com civilizagoes distintas, cada
uma com séculos de Histéria detalhada, centenas de cidades e cavernas” (Adams
& Adams| 2014). Baseia-se no conceito de espagos procedimentais introduzido pela
primeira vez em Rogue (Artificial Intelligence Designl [1983), o videojogo que intro-
duziu o conceito de espago gerado procedimentalmentdﬂ de forma a produzir um
espago aleatorio e irrepetivel. Esta caracteristica deu origem a um género chamado
roguelikd ™}

Embora a representagao visual de Dwarf Fortress (Adams & Adams| 2014)) possa
ser considerada muito aquém das capacidades graficas mais recenteﬂ a realidade
¢ que as caracteristicas que compoem o videojogo utilizam todos os recursos com-
putacionais dos computadores atuais para efetuar simulagoes em tempo real, ocor-
rendo com frequéncia “quedas de performance nos computadores mais recentes”
(Ellsworth, 2013). Entre estas simulagoes encontram-se simulagoes atmosféricas que
registam vento, humidade e massas de ar para criar frentes frias e quentes, nuvens,
chuva e tempestades.

Apesar de nao ser um mundo virtual, Dwarf Fortress (Adams & Adams|, 2014))
serviu de referéncia conceptual para as caracteristicas de sistema de MMM e conti-
nuard a sé-lo no futuro.

O segundo videojogo que iremos analisar na componente pratica é Spore (Wright,
2008). Segundo Wright, Spore é um “brinquedo filos6fico”, um simulador de evolugao
que recorre a representacoes visuais geradas procedimentalmente. Neste videojogo,
o utilizador ¢ convidado a acompanhar a evolugao de um ser vivo, desde a sua
forma unicelular até a um estado de desenvolvimento que lhe permite a exploragao
e colonizagao espacial (Wright| 2007)).

A representacao visual do ser é manipulada pelo utilizador, podendo este definir
o nimero de membros ou olhos, se possui mecanismos de defesa ou de ataque ou
ambos, nao estando obrigado a seguir uma matriz de espécie humana. A evolucao
é efetuada através do acasalamento com outros seres da mesma espécie, momento
em que ocorre o processo evolutivo e novas caracteristicas sao disponibilizadas ao
utilizador (Wright|, 2007).

1Um dos designers, Wichman afirma que nao poder fornecer informacdes sobre a implementacao
interna do algoritmo, mas alguns websites afirmam conhecé-lo e descrevem-no com pormenor
(Hughes, |2014). Contudo, vérias implementagoes foram surgindo ao longo dos anos.

2Ver |Capitulo Irmagens e Espacos, seccao Pizel Art|

13N&o evoluiu muito desde Rogue (Artificial Intelligence Design, |1983) original. Utiliza carateres
da tabela ASCII onde cada carater representa um tipo de terreno, objeto ou personagem.
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Spore (Wright, 2008) é também uma referéncia na area da composigao musical
algoritmica, aspeto que veremos com pormenor mais & frentd™]

Por tltimo, faremos a andlise de Star Trek Online (Cryptic Studios, 2010)), um

estudo de casd™| no panorama dos mundos virtuais da atualidadd™, uma vez que
permite aos seus utilizadores tornarem-se utilizadores-produtores, i.e. criarem con-
textos de interagao no mundo virtual.

Para perceber como esta estratégia foi implementada, analisaremos a comu-

nicagao de |Zinkievich (2012)), onde o orador descreve a forma de implementagao,

as vantagens e desvantagens verificadas e conclusoes a considerar a futuro.

Quase como todos os mundos virtuais, também Star Trek Online (Cryptic Stu-
dios| [2010)), tem dificuldades em manter uma experiéncia continuada. O ciclo de
vida tradicional dos videojogos mantém-se no mesmo registo de outros videojogos
do género mundo virtual: os utilizadores registam-se, jogam e abandonam-o quando
este ja nao os estimula ou quando nao oferece mais nada para descobrir.

De forma a quebrarem esse ciclo, os designers optaram por uma estratégia de
produzir expansoes ao mesmo tempo que permitem aos seus utilizadores a adicao
de “conteido”, o que neste caso equivale a objetivos de curto-prazo e contextos

de interacao. Contudo, os utilizadores estao impossibilitados de acrescentar novos

modelos ou alterar a mecanica de jogo. |Zinkievich| (2012)) afirma ainda que esta

abordagem permite aos designers manterem uma relacao mais préxima com o seu
publico, uma vez que é “a prépria comunidade que cria o que gostava de jogar”.
Inicialmente o ntimero de contribuicoes foi elevado, atingido os vinte e cinco mil

novos cenarios criados por jogadores, no primeiro meés, periodo apds o qual ocorreu

uma ligeira queda, mas mantendo a tendéncia de crescimento (Zinkievich| 2012).

O orador considera que a queda reflete o desaparecimento do entusiasmo da
novidade, ficando a atividade circunscrita aos “membros mais fiéis da comunidade”.
Ao final de catorze meses, o mundo virtual tinha mais cinquenta mil novos contextos,
contextos esses que foram jogados por vinte por cento dos jogadores (Zinkievich,
2012).

Contudo, para esta abordagem funcionar, um conjunto de problemas tiveram de
ser considerados: como atrair utilizadores para que se tornem produtores? Como fa-
zer com que os restantes utilizadores, joguem nos contextos criados pelos utilizadores-
produtores principalmente os que apresentam uma qualidade elevada? Como evitar
falhas de seguranca? Como explorar comercialmente esta funcionalidade

4 Consultar [Capitulo Som, seccao O estudo de caso Spore.|

" Durante o decorrer da tese, os mesmos designers produziram Star Trek Online (Cryptic Studios,
2010)), fez chegar ao mercado Neverwinter Online (Cryptic Studios, [2013), que se baseia no mesmo
codigo fonte e com as mesmas funcionalidades do primeiro, deixando este de ser o unico.

%Houve outros mundos virtuais que permitiram esta funcionalidade, mas na época em que a
representacao era textual. [Bartle| (2004, p.9) identifica TinyMUD (Aspnes, [1989) como o primeiro.
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vich] [2012)?

Os utilizadores-produtores constituem uma infima percentagem da comunidade
de utilizadores do videojogo. Segundo |Zinkievich| (2012), perfazem menos de dois
porcento. Sao individuos que procuram reconhecimento e querem transmitir uma
mensagem ou contribuir para a propriedade intelectual Star Trek. Esse reconhe-
cimento é alcancado através da comunidade, pelos restantes utilizadores e pelos
designers. As suas contribui¢bes s@ao também promovidas. Noutro mundo virtual
produzido pelos mesmos designers, denominado projeto Neverwinter (Cryptic Stu-
dios|, |2013), os utilizadores-produtores tém acesso a um sistema de blog interno ao
proprio mundo virtual, sendo possivel qualquer utilizador seguir um determinado
utilizador-produtor, bem como contribuir em moeda ficticia, como se de uma gor-
jeta se tratasse. Os utilizadores-produtores sao também recompensados pelos desig-
ners, recebendo objetos virtuais exclusivos ou titulos honorificos e responsabilidades

acrescidas na comunidade.

Zinkievich| (2012)) adverte ainda para que os contextos de interagao produzidos
por utilizadores-produtores sejam jogados é necessario que os mesmos se equipa-
rem em qualidade aos criados oficialmente pelos designers. Por isso, o software
para os utilizadores-produtores precisa de possuir as mesmas potencialidades que
o os software de design. Este software, denominado The Foundry é composto por
“editores visuais que permitem definir objetivos de curto-prazo, contextos de in-
teracao, bem como edi¢ao de terrenos e vestuario”. E idéntico em funcionalidade
ao software de design, com a vantagem de a sua interface de utilizagao ser traba-
lhada na vertente da usabilidade, outro fator determinante na angariacao de novos

utilizadores-produtores (Zinkievich| 2012).

Um dos problemas principais em ter contextos criados por utilizadores-produtores
¢ de que forma “separar o trigo do joio (...) [uma vez que] de cinquenta mil con-
textos de interacao, apenas duzentos obtiveram classificacao maxima”. Zinkievich
(2012)) reconhece que a proporgao de contextos de qualidade é muito reduzida, mas
prefere ver a questao pelo lado positivo “duzentos contextos de interacao equivalem
sensivelmente a duzentas horas. Sao duzentas horas de trabalho que eu tirei de
cima da minha equipa de designers”. A identificagao dos melhores contextos é feita
através de um simples sistema de classificagao baseado em estrelas, que os utiliza-
dores usam para classificar, quando concluem o contexto, ou seja, um sistema de
classificacao também baseado na comunidade. Estes contextos sao também desta-
cados e promovidos semanalmente no espago de jogo, sendo publicitados ao mesmo

nivel de contextos criados por designers.

Na vertente da seguranca, o orador considera que esta funcionalidade vai ser

alvo de tentativas de abuso, ou seja, “vai acontecer e quando acontecer vai ter rami-
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ficagoes muito profundas”. Os contextos de interacao produzidos pelos utilizadores-
produtores oferecem o mesmo tipo de recompensas que os contextos criados pelos
designers, mas com algumas restrigoes (Zinkievich|, 2012]).

Entre os abusos verificados, encontram-se a criacao de contextos simples que
exploravam a variavel tempo, i.e. o tempo dedicado pelo utilizador a conclusao
de um objetivo de curto-prazo; quanto mais tempo, maior a recompensa. Este
abuso foi resolvido limitando a recompensa didria em contextos produzidos por
utilizadores-produtores. Este limite esta acima da média do periodo diario de jogo,
pelo que é quase residual para os utilizadores que fazem uma utilizacao correta
destas funcionalidades (Zinkievich| 2012]).

Outro abuso envolvia contextos que incluiam uma grande concentracao de NPC’s
facilmente derrotaveis, num tunico local, o que permitia ao utilizador subir na es-
cala de experiéncia mais depressa e fazer atalhos até objetivos bastante dificeis de
superar. Neste caso, o abuso foi mitigado com a limitacao maxima de NPC’s numa
mesma area e com a reducao dos valores de experiéncia obtidos por ultrapassar
um NPC mais fraco. Mesmo assim, nunca foi resolvido definitivamente (Zinkievichl,
2012).

Por tltimo, como explorar comercialmente este processo? |[Zinkievich| (2012)
afirma que tal nao deve acontecer. Numa relacdo em que membros da comuni-
dade voluntariam o seu tempo para trabalhar na experiéncia continuada do mundo
virtual, essa atividade deve ser recompensada, nao explorada comercialmente. O
valor da subscricao mensal, expansoes e micro-transacoes deverao ser suficientes.

Este ultimo caso, tem a particularidade de ser dos que analisdimos, o inico mundo
virtual que permite a qualquer utilizador tornar-se produtor. Contudo, como o ora-
dor admite, apenas uma pequena percentagem se torna produtora e uma percen-
tagem ainda mais pequena contribui de forma relevante. Esta analise informou as
decisoes de MMM, na medida em que consideramos que apenas passivamente todos
os jogadores podem contribuir para o repositorio de dados.

Esta abordagem revelou também problemas ao nivel da seguranga. O protétipo
desenvolvido nao possui ainda nenhum protocolo de seguranca antiabuso implemen-
tado, mas o registo da data de cada interagao prevé a possibilidade de, a qualquer

momento, o designer reverter partes especificas do mundo para um estado anterior.

Conclusoes

No artigo de [Togeliug| (2011)), analisado na o autor centra a sua pes-

quisa na utilizacao de computacao afetiva como forma de personalizar a experiéncia
de cada utilizador de acordo com as suas necessidades, oferecendo um método de

andlise que pode informar as decisoes dos designers sobre o que oferecer a cada jo-
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gador baseado no seu nivel de proficiéncia. Consideramos que esta adaptacao pode
provocar muitas vezes o efeito inverso. O grau de dificuldade desadequado bem como
a percecao de inexisténcia de uma progressao de dificuldade, que acompanha a pro-
gressiva proficiéencia do utilizador, pode levar a uma desmotivagao e consequente
abandono da experiéncia. Idealmente, uma abordagem pedagoégica na construgao
dos espacos tera de ser adotada, como exemplificada por McMillen em Indie Game:
The Movie (Swirsky & Pajot|, 2012):

O primeiro objetivo de um nivel, é ensinar o utilizador a jogar. E
precisas de ter a certeza que ele compreende todas as interacoes possiveis
no jogo. No primeiro capitulo [de Super Meat Boy], cada nivel tem
um exemplo, forcando o utilizador a executar algo que eles precisam de
saber mais a frente. O nivel trés, é apenas um buraco extenso que o
utilizador tem de atravessar. Ele sé consegue atravessar se combinar
os movimentos de correr naquela direcao e saltar. Nao ha nenhuma
outra forma de atravessar esse buraco. Quando consegue, ele deve ter
compreendido que para atravessar buracos extensos, tem de correr na
direcao desejada e saltar. Parece 6bvio, por isso a maioria dos jogos
apenas teria uma indicacao dessa mecanica em texto no manual. Mas os
utilizadores tendem a esquecer-se. No caso do utilizador se ter esquecido,
no nivel oito, ha uma parte do nivel que requer que ele efetue a mesma

operacao (Swirsky & Pajot) 2012).

Varias estratégias pedagogicas tém sido implementadas, desde manuais a tuto-
rias. A abordagem de criar um desafio sem penalizacao idéntico a um desafio que
aparecera mais tarde, mas com penalizacao, remonta a Super Mario Bros (Miya-
moto, |1985)).

Outro exemplo da desmotivagao causada pela auséncia de esforco é citada por
Norman (2004), quando refere o estudo de caso da Betty Crocker Company e o seu

preparado para bolos introduzido durante a década de 1950.

Sé juntar agua, bater e colocar no forno. O produto nao teve sucesso
mesmo nos sabores que foram testados e que tiveram resultados positivos.
Porqué? (...) os investigadores Bonnie Goebert e Herma Rosenthal
concluiram: o produto era muito simples de usar. O consumidor nao
sentia um sentimento de superagao, nao estava envolvido com o produto.

Fazia sentir-se inutil (Norman, 2004} p.55).

Isto significa que a proposta de [Togelius (2011), a ser introduzida, deverd ter
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lugar numa etapa da experiéncia denominada por [Bartle (2004) de Elder Gamem,
porque como o préprio afirma os “utilizadores querem um jogo sem um fim mas nao
querem um jogo sem um inicio” Bartle| (2009, p.25).

No caso de MMM, esta perspetiva é menos 1til, uma vez que sendo a énfase do
videojogo na exploracao, haverd certamente zonas bloqueadas temporariamente por
fauna ou flora. Nao existe por isso, uma estrutura de progressao mas de descoberta.

No estudo da aplicagao dos esquemas da teoria cognitiva de Piaget, |[Lindley &
Sennersten| (2006) adotam a estratégia de criar aquilo a que Norman| (2002) chama de
modelos mentais de utilizadores que sao continuamente comparados com o modelo
conceptual. Quando estes se vao afastando, a imagem do sistema ¢é alterada de

forma a reduzir essa diferenca.

O modelo de design é o modelo conceptual do designer. O modelo
do utilizador é o modelo mental desenvolvido através da interagao com
o sistema. A imagem do sistema é o resultado da estrutura fisica|
(incluindo documentagao, instrugoes ou etiquetas). O designer espera
que o modelo conceptual seja idéntico ao modelo mental. Mas o designer
nao fala diretamente com o utilizador — toda a comunicacao é efetuada
através da imagem do sistema. Se a imagem do sistema nao mostra o
modelo conceptual de forma clara e consistente, o utilizador vai acabar

com o modelo mental errado (Norman, 2002, p.16).

Esta abordagem tem vantagens, uma vez que Bartle| (2004, p.130) e posterior-
mente Yee (2008)), procuraram categorizar perfis de utilizadores de mundos virtuais.
Contudo, para ser relevante, esta abordagem teria de ter um ponto de contacto com
uma estratégia de atualizacao e refinacao dos esquemas por parte do designer que
faz a gestao do mundo virtual, uma vez que a experiéncia continuada, pode alterar
os interesses dos utilizadores (Bartle, 2009, p.22).

Em MMM, o foco é a exploracao, logo, o estabelecimento de esquemas teria de
ser efetuado dentro do sub-género de mundo virtual com enfoque em exploragao.
Consideramos que o largo espectro dos resultados nao iriam conseguir determinar
diferencgas que pudessem garantir diferenciagao suficiente.

No artigo assinado por Friberger & Togelius (2012), um dos problemas da abor-
dagem proposta é a qualidade dos dados ou a sua fiabilidade. Argumentamos que

os videojogos podem usar esta informacgao no sentido figurativo — distorcendo o

"Bartle (2009) atribui o conceito a Koster| (2009), mas este desmente a sua autoria, afirmando
que nao sabe quem criou o conceito originalmente. Nesta tese, usaremos a definicao de |Bartle
(2004).

¥ Norman refere-se a interacoes com objetos fisicos. Neste contexto, uma leitura mais correta
seria “visivel”.
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seu significado — ou indireto — para estabelecer esquemas. Mas em qualquer caso,
qualquer origem que nao seja oficial, mas comunitaria, pode ser manipulada para
gerar resultados que coloquem em causa aspetos identitarios do videojogo.

MMM utiliza esta estratégia, mas utiliza os dados gerados no interior do seu
proprio sistema e de forma controlada.

Ja nos artigos de Smelik et al.| (2010]) e[Smelik et al.| (2011)), os processos descritos
sao, de forma simplificada, processos de automatizacao de procedimentos que podem
ser integrados em aplicacoes de criagao de imagens de sintese tridimensionais que
suportem linguagens de programacao e sistemas de restricoes. Um procedimento se-
melhante pode ser utilizado a partir de uma imagem que represente simbolicamente
o espaco. A aplicacao terd apenas de fazer um reconhecimento da imagem, colo-
cando os elementos pré-construidos nos locais indicados pelos padroes da imagem, e
construir as elevagoes a partir de curvas de nivel ou mapas de altitude (heightmap).

MMM utiliza um mapa de altitude para a modelagao dos terrenos dos planetas e
nos casos de superficies sujeitas a distorcao. Esta previsto para uma etapa posterior

do projeto a utilizagao de sistemas de restrigao, mas em tempo-real.



Metodologia

Para esta tese consideramos importante definir um método que respondesse as
questoes colocadas e ao mesmo tempo credivel como processo de investigacao ci-
entifica, uma vez que determinados aspetos do discurso de investigacao em design
ainda nao estao presentes no discurso de investigacao em design de videojogos. As-
sim, na perspetiva do Design, sao trés as propostas metodologicas enquadradas
na area de conhecimento que pretendemos desenvolver, de acordo com a sua espe-
cificidade. Numa perspetiva de fundamentacao tedérica da proposta metodolégica
para teses académicas, seleciondmos a metodologia designada de Investigacao-Acao,
metodologia do ambito da investigagao em Artes Visuais e Design e cujos pressupos-
tos tedricos foram publicados por Archer| (1995). A segunda proposta diz respeito
a proposta metodologica na sua vertente pratica e iterativa, também em traba-
lho académico. Selecionamos a proposta metodoldgica descrita por |Gray & Malins
(2004)). Por tltimo, e porque o objeto de estudo que estamos a trabalhar situa-se no
campo dos videojogos, iremos analisar a proposta metodolégica Salen & Zimmerman
(2004), onde os autores propoem uma abordagem do design de jogos na perspetiva
da disciplina do design e que, tendo sido desenvolvida no contexto académico, em-
bora numa vertente mais pratica, consideramos que incorpora o mesmo nivel de
exigencia e rigor.

No artigo descrito acima, |Archer| (1995)) procura esclarecer como se configura
a investigacao cientifica em Artes e Design e como esta se enquadra no panorama
geral da investigagao cientifica no seu todo.

Comeca por identificar as caracteristicas do método de investigacao em geral,
a investigacao no contexto da tradigao das Ciéncias Naturais e no contexto das
Humanidaded™]

Inicia o seu raciocinio através dos métodos validos nas Ciéncias Naturais: a
investigacao fundamental como “a inquirigao sistematica tendo como objetivo o co-

nhecimento sem nenhuma aplicagao pratica em vista”, a investigacao estratégica

19 Archer| (1995) faz mencdo & auséncia de distincdo entre a designacao “Humanidades” e “Artes”
nos paises anglo-saxdnicos, preferindo a distingao entre Ciéncias, como as disciplinas que estudam
a natureza — Ciéncias Naturais — e Humanidades, as disciplinas que estudam a Humanidade —
Ciéncias Humanas — nas quais inclui a Metafisica e Artes.
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como “a inquiri¢ao sistematica orientada para responder as lacunas da investigagao
fundamental ou para reduzir a distancia entre investigacao fundamental e possiveis
aplicagoes”, a investigagao aplicada como “a inquiricao sistematica direcionada para
a aquisicao, conversao ou extensao do conhecimento para ser usado em aplicacoes
concretas”, a investigacao-agao como a investigacao efetuada “por praticantes de
artes uteis como medicina, educagdo, gestdo ou artes (...) [que produzem umal
inquiricao sistemética através da pratica calculada (...) [de] ideias, formas ou pro-
cedimentos que produzem conhecimento reportavel”. Por ultimo, termina com a
definicao de investigacao por opcao considerando esta “mais limitada em ambito,
produzida apenas até ao ponto em que a conclusdo requerida é atingida (...) ou
seja contextualizada & situacao especifica (...) mas que conduzida com rigor tem
por objetivo o conhecimento” (Archer, (1995 p.1).

O autor defende que o método cientifico é ainda visto pela maioria do mundo oci-
dental como a atividade descrita por Francis Bacon em 1620, “um processo empirico
(...) objetivo (...) e indutivo” (Archer, (1995, p.2).

Contudo, |Archer| (1995, p.2) é da opiniao que a medida que a atividade cientifica
foi progredindo para campos mais especializados, esta abordagem ja nao ¢é sufici-
ente e que este paradigma tem de ser revisto. O autor considera que o filésofo e
matematico Karl Popper é uma figura incontornavel nesta revisao do paradigma
cientifico que considera necesséaria. Na sua leitura de Popper, indica que é a negacao
da teoria e nao a sua verificacao que deve ser o objetivo da pesquisa cientifica e que
as novas descobertas cientificas sao, na sua maioria, o resultado de adivinhacao e
nao de raciocinio indutivo, nao significando isto que o empiricismo, objetividade e
indugao sejam descartados, mas que estas tém lugar depois da formulacao de uma
conjetura e nao antes, i.e. antes de haver verificacao é necessario formular uma
hipétese. O autor conclui assim que a abordagem sugerida por Popper obriga o
investigador a “estar aberto a conjeturas e hip6teses no inicio da investigagao (. ..)
a ter uma atitude cética quanto aos dados e argumentacoes (...) a ser severo a
testar descobertas e explicagdes no final da investigacao”.

Ja no contexto das Arteﬂ, Archer| (1995, p.2) identifica como métodos validos
“a pratica artistica, como a criagdo de obras (...) , a cultura artistica, como a
caracterizacdo de uma obra no contexto da Histéria de Arte (...) e a pesquisa
através, ou para proposito, da atividade artistica”.

Archer| (1995)) considera que as disciplinas das Artes dizem respeito também
a provas empiricas no mundo real, mais propriamente “a reflexao criativa da ex-
periéncia humana, a julgamentos de valor, a exploracao de proposigoes textuais, a

categorizacao, rastreio, comentério e proveniéncia de ideias, pessoas, coisas e acon-

20Leia-se “Ciéncias Humanas”, mas neste caso optdmos pela traducdo literal.
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tecimentos”, tal como nas Ciéncias Naturais, mas “toda a atividade artistica é de
carater subjetivo”. Por esse motivo considera que é necessario saber qual a perspe-

tiva adotada.

Qual é a sua posicao tedrica? E uma questao importante. A ideologia
do autor e a tabela de valores terao toldado a sua visao dos aconteci-
mentos e vao estar integrados na sua expressao dos acontecimentos. A
nao ser que quem vé partilhe a posigdo do autor (...) ele ndo estd em

condigoes de compreender o seu trabalho ou avalid-lo (Archer, 1995, p.3).

Por isso, segundo |Archer| (1995, p.3) “nao hé investigagdo objetiva em artes.
(...) E da responsabilidade de quem vé determinar se as conclusGes de uma obra
se mantém no contexto de outras obras”.

Como tal, a metodologia de investigacao em Artes e Design encontra-se enqua-

drada na visao pés-popperiana na medida em que:

A investigacao deve estar orientada de forma a expor novas explicagoes
refutando explicagoes jé existentes (...) o pressuposto teérico de inves-
tigagao deve ser claro (...) as questoes devem ser claras e nao conter
ambiguidades (...) deve-se citar as fontes originais de forma a evitar
justificacoes circulares e no caso de nao ser possivel, especificar que se
trata de citacdo de citacao (...) todo o conhecimento e procedimentos
deve ser registado de forma a ser verificado por terceiros (...) todas
as conjeturas devem ser formuladas com a hipotese de serem refutadas
no processo de investigagao (...) a investigagdo deve ser publicada e
discutida entre pares (Archer] 1995, p.3).

Por 1ltimo, |Archer| (1995)) considera a metodologia que visa a investigacao através

da pratica. Refere:

Alguns artistas e designers (...) argumentam que o que fazem nor-
malmente é investigacao. Argumentam que as suas obras ou produtos
(...) constituem novo conhecimento (...) Em certas circunstancias
(...) uma obra avassaladora, um produto inovador (...) gera conheci-
mento (...) que pode ser significativo levando a alteragoes nas percegoes,
circunstancias e valores dos individuos. Claramente, também a pratica
envolve uma grande componente de investigagao (...) O que nao é tao
claro é que se a investigacao que o praticante executa é o mesmo que a
atividade de investigacdo cientifica (...) Para tal, temos de questionar:

o objetivo era o conhecimento? A investigacao foi conduzida de forma



52

sistematica? Os dados sao explicitos? O registo da conducao da in-
vestigacao foi transparente, no sentido que outro investigador consegue
descobrir a mesma informacao e replicar os procedimentos registados?
(...) Foram as conclusoes validadas de forma apropriada? (...) Quando
assim acontece a pratica deve ter equivaléncia e deve ser reconhecida e

recompensada adequadamente (Archer} 1995, p.4).

Archer| (1995)) continua, referindo outras relagdes a explorar: a investigacao sobre

a pratica, investigacao para aplicacao na pratica e a investigagao pela pratica.

investigacao historica em Design e Arte, a andlise e critica da producao artistica e

Por investigacao sobre a pratica, [Archer| (1995, p.4) considera que é toda a

de design. E uma pratica legitima de investigacao cientifica.

tigagcao que é conduzida com o intuito de contribuir para a pratica de outrém. Se esta

for conduzida de acordo com a metodologia descrita, ela é considerada investigagao

Por investigagao para aplicagao na préatica, |Archer| (1995] p.4) considera “a inves-

cientifica”.

Archer conclui considerando que, muitas vezes, a tnica alternativa é uma inves-

tigacao pela pratica.

H& circunstancias onde a melhor ou unica maneira de descortinar
uma proposi¢ao, um principio, um material, um processo ou uma funcao
é construir algo, ensaiar algo de forma calculada e explorar, contextu-
alizar ou testar (...) Estas exploragdes sao chamadas de Investigagao-
Agao que defini anteriormente como a inquiri¢ao sistematica através da
pratica, calculada para proporcionar ou testar nova informacao, ideias
formas ou procedimentos e criar conhecimento reportavel. (...) Todas
as condicoes que regem a investigacao cientifica tem de ser respeitadas
(...) contudo, enquanto que noutros métodos ha um cuidado com os
processos de inquiricao, para que nao contaminem o resultado da inves-
tigagao do fenémeno (...) em Investigagdo-Acao (...) o investigador
estd a agir explicitamente no mundo real de forma a esclarecer alguma
coisa. (...) Porisso temos de fazer uma reserva importante; (...) dificil-
mente é objetiva, no sentido restrito do termo. (...) E quase especifica
da situacdo em causa, (...) os seus resultados apenas sdo crediveis no
local, periodo, pessoas e circunstancias nas quais a agao teve lugar. (...)
Mesmo assim, (...) as conclusoes sao extremamente valiosas. Elas pro-
duzem percegdes que de outra forma nao seriam atingidas (...) Assim,
a pesquisa pela pratica, apesar de ser focada no contexto da experiéncia,

pode provocar avangos na mesma e pode criar material que pode ser
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aprofundado por estudos mais generalistas, desde que a metodologia de
investigagao utilizada seja robusta, os resultado claramente descritos e o

registo da experiéncia completo (Archer, |1995, p.5).

A segunda proposta metodoldgica que selecionamos dedica-se menos a validacao
do processo e mais a descricao do mesmo e como este se aplica num contexto mais
préatico. Como Archer também |Gray & Malins (2004}, p.1) comegam por considerar
que a pesquisa em Artes e Design é de natureza experimental, que “nds aprendemos
pela pratica, pela pesquisa e pela reflexao sobre as duas”.

Esta pratica, para os autores assenta em cinco pressupostos essenciais: o pri-
meiro é que o conhecimento da experiéncia esta relacionado com a ideia da apren-
dizagem construtivista, “na qual a aprendizagem é a resposta de cada individuo
as suas experiéncias e ao conhecimento anteriormente adquirido, o conhecimento é
adquirido na experiéncia e o conhecimento ocorre quando hé interacao entre pes-
soas”, o segundo e terceiro pressupostos decorrem da necessidade de utilizar uma
metafora que estimule a imaginacao, recorrendo muitas vezes a expressao “viagem
de exploracao”. O quarto pressuposto determina que todos os resultados alcancados
sejam interpretados visualmente, em interpretacoes que fagam sentido; o quinto pres-
suposto propoe que essa estrutura seja um reflexo do processo de pesquisa analogo
a pesquisa cientifica noutras dreas do conhecimento (Gray & Malins| 2004, p.2).

Desta forma, os autores propoem a seguinte estrutura metodoldgica: planea-
mento, contextualizagao, ponto de partida, recolha, interpretacao e documentacao.

No que diz respeito ao planeamento, Gray & Malins| (2004} pp.22,30,32) propoem
que seja adotado o método do “praticante-reflexivo (...) uma tentativa de unido
entre a pesquisa e a pratica, pensamento e acao num quadro de analise que envolve
a pratica e que reconhece o conhecimento particular e especial do praticante”; Os
autores propoem “a produgao de arte/design/trabalho criativo através de projetos
originais ou andalise de corpo de trabalho, que explore as questoes a pesquisar e
que podem incluir e ser suplementadas por (...) visualiza¢ao ou design (em todas
as formas) (...) modelos tridimensionais maquetas (...) modelagao/simulagoes
(...) didrio visual/diério reflexivo/didrio de investigacao” em conjunto com métodos
das ciéncias sociais como “entrevistas, questiondrios (...) estudos de caso (...)
observagao-participante”. Os autores concluem assim que “os praticantes aprendem
fazendo, a experimentar. A viagem de pesquisa obriga-nos a tornar o conhecimento
explicito através de pratica reflexiva para que outros possam ver progressos”.

No que diz respeito a contextualizacao, os autores consideram necessério efetuar
um estudo do estado da arte e situar a pesquisa sobre “uma matéria ainda nao
investigada (...) a identificagdo de uma lacuna que ainda nao foi investigada e

sustenta-la com provas”. Esse estado da arte nao é mais que reconhecer o trabalho
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que foi efetuado na area de conhecimento que se pretende trabalhar e refletir criti-
camente sobre o conhecimento produzido, identificando as lacunas que constituem
oportunidades de investigacao (Gray & Malins, 2004, p.36-40).

A etapa seguinte, a de um estabelecimento de um ponto de partida, ja devera
ter sido identificada na etapa anterior, “quais os aspetos da matéria que queremos
explorar requerem uma pesquisa mais aprofundada?”’. Seguidamente temos de esta-
belecer a pergunta da tese e estrutura-la de acordo com o método que pretendemos
utilizar “qual o objetivo (...) a justificacdo da investigacao (...) método (...)
calendarizagao (...) possiveis resultados” (Gray & Malins, 2004, pp.66,78).

Na etapa da recolha, os autores citam a forma visual como a forma preponderante
de registo o que contrasta com a tradicao classica de investigagao que se centra na
palavra escrita. Consideram por isso que é necessario que os investigadores procurem
metodologias mais adequadas ao trabalho que estao a produzir, utilizando sistemas
multimédia ou multissensoriais. Contudo na procura destas novas metodologias
deverao haver cuidados na forma como “se tém de adequar ao contexto de pesquisa
e a sua utilizacdo (...) devem ser considerados vélidos junto de outros investigadores
(...) [devem] ser utilizados com rigor (...) e documentados e descritos de forma
clara”. Neste contexto os autores consideram que existem algumas ferramentas de
analise visual no ambito da visualizacao de dados descrita em teoria e na pratica
por Edward Tufte (Gray & Malins, 2004, pp.96-102,144).

As alegacoes feitas devem ser sustentadas por dados primérios e secundarios.
Primarios sao os que sao “aferidos ou gerados como o resultado da aplicacao do
método”; secundarios, sao os que ja existem e que foram de alguma forma interpre-
tados por terceiros (Gray & Malins, 2004, p.98).

No que diz respeito as etapas da viagem, os autores propoem que esta seja
constituida por um processo iterativo de organizacao de ideias, aquisicao de dados,
gestao de informacao, avaliacao de informacao e sintese, apresentacao e disseminagao
(Gray & Malins, 2004, p.100).

No que diz respeito a etapa da interpretacao, os autores identificam os conceitos
de avaliagao e analise de resultados, sendo que a avaliacao refere-se a assercao de
valor de um resultado, o descortinar do seu significado. No ambito da analise, os
autores alertam para a nao existéncia de uma forma correta universal, contudo apon-
tam para algumas caracteristicas que nao devem ser descuradas (Gray & Malins,
2004, p.131):

a andlise nao é a ultima fase do processo de investigagao. E feita ao
mesmo tempo da recolha e é ciclica e iterativa, servindo para informar
e conduzir a recolha; o seu objetivo é a procura de significados e com-

preensao; inicialmente leva em linha de conta todos os dados de forma a
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ter uma ideia da totalidade que pode ser dividida em unidades de signi-
ficagao (...) , mas que tem de manter a ligacao ao todo (...) a andlise é
uma atividade de reflexao que circula entre os dados e o nivel mais con-
ceptual (...) a ferramenta intelectual mais importante é a comparagcao.
O objetivo é descobrir semelhancas e diferencas usando comparacao e
contraste. Ajuda a criacao de categorias, estabelecimento de fronteiras,
descoberta de inconsisténcias, descoberta de padroes e ligagoes (Gray &
Malins, 2004}, p.132-133).

Por 1ltimo, no que diz respeito a documentacao, os autores referem os aspetos
formais da escrita da tese, equivalentes as normativas de redacao da dissertacao do
programa de doutoramento.

A 1ltima metodologia que irei analisar é a descrita por [Salen & Zimmerman
(2004). Os autores comegam por construir um discurso critico que permita entender
a estrutura conceptual de jogo no contexto do papel mediatico dos videojogos da
atualidade. Este discurso critico é para os autores extremamente importante, porque
consideram ser um instrumento de analise do jogo enquanto jogo, ao mesmo tempo
que estabelece um vocabulario comum do ethos que se dedica a sua criacao: os
designers de jogos.

Segundo os autores, este discurso centra-se na disciplina do design, conclusao a

que chegam pela andlise do papel do designer no processo de construgao do jogo.

Nao é necessariamente um programador, artista ou gestor de projeto
embora por vezes possa desempenhar qualquer uma destas fungoes na
sua criacao. Pode trabalhar sozinho ou ser um elemento de uma grande
equipa. Pode criar jogos de cartas, jogos de sociedade, videojogos ou
qualquer tipo de jogo. O foco do designer de jogos é desenhar “o jogar”,
conceber e regular regras e estruturas que resultam numa experiéncia

para os jogadores (Salen & Zimmerman, 2004, p.1).
Os autores citam ainda |Alexander] (1964):

Vejamos novamente as dificuldades com que um designer se depara.
Por exemplo, uma chaleira. [O designer] tem de a inventar no contexto
do seu uso. Nao pode ser demasiado pequena. Tem de ser manusedvel
quando esta quente. Nao deve ter pegas tao pequenas que permitam que
caia com facilidade. Deve ser facilmente armazenada. Deve permitir a
remocao de dgua [independentemente da temperatura desta]. Deve ser-
vir a agua sem encharcar tudo em volta. Nao deve fazer com que a agua
arrefeca demasiado depressa. O material utilizado nao deve ser dispen-

dioso para manter um preco competitivo. O material tem de suportar
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contacto direto com uma fonte de calor no seu exterior e agua a ferver no
seu interior. Nao deve ser dificil de limpar. Nao deve ter uma forma que
nao seja possivel produzir com os materiais com os quais é produzida.
Nao deve ser muito dificil de produzir, uma vez que aumenta o niimero
de horas-homem. Nao deve enferrujar. Deve permitir a introducao de
agua [independentemente da temperatura desta]. Pode ser utilizada sem
estar na sua capacidade maxima de dgua sem perder eficiéncia. Nao deve
apelar a uma minoria ao ponto de nao compensar a sua producao. Nao
deve ser facil uma crianca ou um invalido ter um acidente no seu manu-
seamento. Nao deve poder permitir que fique sem dgua sem aviso. Nao
deve estar instavel quando colocada sob uma fonte de calor (Alexander),
1964, p.60).

Os autores concluem que a resposta de |Alexander| (1964, p.60) a questao da com-
plexidade é a “organizagao e classificacao de aspetos do problema de design (...) [e
que| os padrdes que resultam desta andlise permitem ao designer “resolver os pro-
blemas da complexidade”. Como o designer sistematiza os elementos do problema,

ele d4 forma, langando nova luz sobre este” (Salen & Zimmerman, 2004} p.4):

Os jogos partilham também este grau de complexidade. Como produ-
tos da cultura humana, os jogos satisfazem um conjunto de necessidades,
desejos, prazeres e usos. Como produtos da cultura do design, refletem

uma série de preocupagoes tecnologicas, materiais, formais e econémicas
(Salen & Zimmerman| 2004, p.4).

De forma a corroborar ainda mais a sua teoria, [Salen & Zimmerman| (2004)

comparam a criagao de um jogo com a criagao de uma tipografia:

na criacdo e andlise de uma tipografia, por exemplo, (...) [um de-
signer| estuda as regras formais (...) (como as formas das letras se rela-
cionam umas com as outras); a experiéncia (...) (o tipo de experiéncia
de leitura que a tipografia permite) e o aspeto cultural (as referéncias
histéricas e os contextos onde a tipografia foi ou é usada) (Salen & Zim-

merman, 2004, p.6).

Os autores também esclarecem que devido a performatividade associada a ex-
periéncia, o trabalho de desenhar o jogo esta mais sujeito nao ao uso do objeto, mas

aos possiveis usos do objeto. E segundo os autores, um “espaco de possibilidade”:

[Os] designers de jogos nao desenham o jogar diretamente. Apenas

desenham as estruturas e contextos em que o jogo tem lugar, dando



57

forma as agoes dos jogadores. Chamamos a este espago de agao futura
o espaco de possibilidade. Eo espaco onde todas as acoes possiveis que
podem ocorrer num jogo, o espaco onde todos os significados podem
emergir do sistema. (...) O conceito de espago de possibilidade nao sé
faz a ponte entre a estrutura desenhada e a experiéncia do jogador, como
também combina os conceitos principais que apresentamos. O espaco de
possibilidade é desenhado (é um espago construido, um contexto), cria
significado (é o espago de todos os possiveis significados), é um sistema
(é um espago que é criado pela forma como os elementos se relacionam
uns entre os outros) e é interativo (é a através da fungao interativa do
sistema que o espago é navegado e explorado) (Salen & Zimmerman),
2004, p.67).

Os autores propoem trés “perspetivas conceptuais principais que podem ser apli-
cadas a analise ou criagdo de um jogo” (Salen & Zimmerman, 2004, p.5).

Em primeiro lugar, através das suas regras: a organizacao de um sistema, a
sua formalizacdo, a componente légica e matematica do jogo. As regras limitam
a agao, sao explicitas e precisas. Sao partilhadas por todos os jogadores, fixas,
vinculativas e repetiveis. Em segundo lugar, “o jogar”: a perspetiva experiencial,
social e representativa que medeia a participacao do jogador no jogo e a sua relagao
com outros jogadores. Ea experiéncia humana do sistema expressa em concentragao,
interpretacao visual, descriminacao sonora, respostas motores e percecao de padroes.

Por fim, a cultura onde se incluem as perspetivas que se dedicam a analise dos
contextos culturais onde os jogos sao desenhados e jogados, sendo estes um seu
reflexo, transformando-a, enquadrando-se no seu discurso (Salen & Zimmerman)
2004, pp.6, 122-123, 315, 513).

Uma andlise mais detalhada do design de videojogos no ambito do design encontra-

se no [Capitulo Design|,

Com base nas propostas metodoldgicas expostas, selecionamos um método de
trabalho assente na metodologia de Investigacdo-Acao, na perspetiva tedrica. Na
componente pratica, a investigagao seguiu a estrutura proposta por (Gray & Malins
(2004): planeamento, contextualizagao, ponto de partida, recolha, interpretacao e
documentacao, com uma forte componente iterativa. Ao nivel de quadro de anélise
interpretativa do videojogo adoptamos a proposta das trés perspetivas conceptuais
de Salen & Zimmerman (2004): o videojogo em funcao das suas regras, o jogar e a

cultura. As andlises dos estudos de caso seguirao também esta estrutura.
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Parte 1

Fundamentacao
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Capitulo 1
Conceitos

O problema de tese que nos propomos trabalhar, a manutencao de um fluxo continuo
de novas experiéncias para utilizadores de proficiéncia intermédia em mundos virtu-
ais, possui a caracteristica de abarcar diversas areas do conhecimento e de utilizar
conceitos que podem ter diferentes definigoes em cada uma delas. Nesse sentido, é
pertinente clarificar alguns destes conceitos.

Apesar desta clarificacao, nao é objectivo desta tese apontar uma definigao ab-
soluta para os termos utilizados até porque |Salen & Zimmerman| (2004)), quando
propoem “o estabelecimento de um discurso critico”, alertam que uma definicao de
conceitos é mais util quando é usado como ponto de referéncia e nao como principio

indiscutivel.

Jogo e Videojogo. Interaccao e Interactividade

Em primeiro lugar, importa estabelecer e diferenciar os termos jogo e videojogo.
Consideramos que a diferenca entre estes dois conceitos reside na integracao de
tecnologias exclusivas do meio digital na actividade do jogo e as transformacoes que
esta integracao operou, nos diversos niveis. Quanto ao conceito de jogo, |Huizinga

(2003) apresenta esta definicao:

Resumindo as caracteristicas formais do jogo, podemos dizer que é
uma actividade livre, conscientemente exterior a vida “normal”, um as-
pecto “nao sério” da vida, mas que ao mesmo tempo, absorve intensa e
completamente o jogador. E uma actividade que nao esta relacionada
com qualquer interesse material e da qual nao advém lucro. Desenrola-
se dentro dos seus proprios limites de tempo e de espaco, de forma or-
deira e de acordo com regras antecipadamente estabelecidas. Promove a
formacao de agrupamentos sociais que tendem a rodear-se de secretismo

e a sublinhar a sua diferenca em relacao ao mundo exterior, por meio de
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disfarces (...) A fungao do jogo, nas suas formas mais elevadas, as que
nos interessam aqui, pode decorrer em larga medida dos dois aspectos
bésicos que nos apresenta: a competicao por qualquer coisa e a repre-
sentacao de qualquer coisa. Estas duas fungoes podem aglutinar-se de tal
maneira que o jogo “representa’ uma competi¢ao, ou que se torna numa
competicao pela melhor representagao de qualquer coisa (Huizingal, 2003),
p.29).

Da mesma forma, Suits| (1978) define o jogo como,

jogar um jogo é engajarmo-nos numa actividade direccionada para
um estado de coisas, usando apenas meios permitidos pelas regras, onde
as regras proibem meios eficientes em detrimento de meios menos eficien-
tes e essas regras sao aceites apenas porque apenas elas tornam possivel
essa actividade (Suits, [1978] p.34).

As duas defini¢oes acima apresentadas, referem diferentes aspectos do jogo, mas
acabam por incidir num aspecto fundamental que é a existéncia de regras, ou acgoes
legais e ilegais dentro do jogo. Huizinga| (2003) realga ainda aspecto competitivo do
jogo.

Ja a definicao de videojogo é mais discutidaﬂ Salen & Zimmerman| (2004, p.87-
88) sugerem que jogo e videojogo sdo ambos actividades de jogo, mas que os video-
jogos incluem na actividade de jogo, as capacidades tecnoldgicas que o meio digital
permite tais como, a “interactividade mais imediata mas mais limitada em ambito,
uma manipulacao da informacao, uma automatizagao de sistemas complexos e co-
municacao em rede”.

Quando falamos de “interactividade mais imediata” importa definir o conceito
de interactividade e por consequéncia, interac¢ao, uma vez que ambas estao relacio-
nadas. Também aqui, ha diversas opinides. [Salen & Zimmerman, (2004) consideram

uma definicao que inclui quatro modelos:

Interactividade cognitiva (...) a participacao intelectual, emocional
e psicolégica entre uma pessoa e um sistema (...) interactividade fun-
cional (...) interacgoes estruturais com os componentes materiais do
sistema (...) interactividade explicita (...) interac¢ao no seu sentido
mais 6bvio (...) participagao livre (...) seguir as regras de um jogo
de tabuleiro (...) interactividade para além do objecto (...) a inte-
ractividade que extravasa a experiéncia de apenas um sistema (Salen &
Zimmerman, 2004, p.60).

Ver Newman & Simons| (2004).
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Laurel (2014} p.20-21), por outro lado, comegou por considerar “que a interacti-
vidade existe num continuum que seria caracterizado por trés variaveis: frequéncia
(quantas vezes posso interagir), alcance (quantas opgoes tenho disponivel) e signi-
ficado (que influéncia tém essas escolhas)”, proposta que posteriormente reconside-
raria com uma métrica “mais rudimentar”: “ou sentimos que estamos a participar
na accao que esta ocorrer na representacao ou nao”.

Baseados na nossa experiéncia na utilizacao de sistemas interactivos, temos de
concordar com a segunda hipdtese de Laurel (2014)). Acrescentarfamos ainda que
o momento em que percebemos as limitacoes da interactividade é quando, no de-
correr da acgao, o videojogo coloca restricoes nas nossas interaccoes, limitando as
possibilidades do utilizador de participar na acg¢ao que esta a decorrerE]

Consideramos que a interaccao é uma operacao formal através do qual o uti-
lizador pode manipular um sistema interactivo. Assim, o conjunto de interacgoes
pode permitir uma maior ou menor influéncia do utilizador nesse mesmo sistema.
A esse maior ou menor grau de influéncia, designamos de interactividade. Mas em-
bora a interactividade esteja relacionada com o conjunto de interagoes, ela nao esta
indexada a quantidade de interacgoes, antes a qualidade das interagoes disponiveis.
Na realidade, muitas interaccoes, muito direccionadas, limitam o potencial de in-
teractividade. Assim a interactividade do sistema é do dominio do ambito e da
coordenacao entre interaccoes, nao da quantidade das mesmas.

Quando |Salen & Zimmerman (2004 p.87-88) consideram que o videojogo permite
uma “interactividade mais imediata”, referem que a capacidade do suporte digital
permite que o utilizador tenha um retorno mais rdpido da sua acgao no sistema.
Por outro lado, o sistema digital pode ser um entrave a interactividade, porque uma
interacgao nao prevista pelo designer nao é facilmente acrescentada. Neste caso, a
interactividade é menor porque a interac¢ao tem de ser projectada e apesar de poder
ser projectada para criar o minimo de restricoes possivel, nao é possivel altera-la
ou ajustd-la a um conjunto concreto de circunstancias sem ter de ser codificada
novamente.

Na questao “da manipulagao de informagao”, os autores citam Murray| (2003))

quando refere que “os ambientes digitais sao enciclopédicos”,

Uma vez que toda a forma de representacao esta migrando para o for-
mato electronico e todos os computadores do mundo sao potencialmente
acessiveis entre si, podemos agora conceber uma tnica e compreensivel

biblioteca global de pinturas, filmes, livros, jornais, programas de tele-

2Como por exemplo, quando percebemos que a cimera pela qual vemos o espaco de jogo deixa
de estar associada ao nosso avatar e passa a estar onde o realizador de animacoes no videojogo,
acha que tem de estar ou através de introducgao contextual de quick-time events.



64

visao e bancos de dados, uma biblioteca acessivel de qualquer parte do
globo (Murray, 2003, p.88).

Um dos exemplos que apresentamos no|Capitulo Estado da Arte — Dados Livres|

— assenta directamente neste pressuposto.

Além do aspecto apresentado, esta manipulacao da informacao é relevante também
no aspecto em que [Manovich| (2001) considera que o videojogo é um objecto novo
media e que por partilhar com outros objectos novo media, a caracteristica de re-
presentacao numérica, o videojogo é também modular, automatizado, sujeito a va-

riabilidade e possui a capacidade de ser transcodificado noutro objecto.

Esta automatizagao referida por [Manovich| (2001), estd também ligada a “au-
tomatizacao de sistemas complexos” de Salen & Zimmerman (2004) quando estes
consideram que o videojogo permite a actividade de jogo, a sustentabilidade de ge-
rir um sistema demasiado complexo para um ser humano, em que a complexidade
de interaccoes possiveis é tao elevada que apenas para determinar a consequéncia
de uma interacao as limitagoes de espaco e duragao de [Huizinga (2003) nao sao

suficientes.

Por 1ultimo, a introducao de tecnologia digital na actividade de jogo permite “a
comunicagao em rede”. Como vimos, o jogo tende a criar agrupamentos sociais de
individuos que participam nessa actividade em conjunto. O que o videojogo traz de
novo é tornar a nao partilha do mesmo espago a regra e nao a excepgao, ou seja,
embora seja possivel disputar uma partida de xadrez a distancia, através de correio
postal, nao é expectavel que a grande maioria dos jogos de xadrez seja disputado
dessa forma. O mesmo ja nao acontece com um videojogo, em que esse é o cenario
mais expectavel, nos casos em que o conjunto de interaccoes permite que varios

jogadores experienciem o jogo em simultaneo.

Para além da proposta apresentada, consideramos que a introdugao do termo
“video” permitiu uma representacao sensorial parcial, no campo visual e auditivo,
ainda que virtual, do circulo mégico de Huizinga (2003). Enquanto que no jogo, a
representacao tende a ser simbdlica e no dominio do imaginario, nos videojogos mais

recentes, a representacao ¢ visual e auditiva e com um elevado grau de realismo.

Consideramos ainda que a transi¢ao do jogo para o suporte digital ¢ um marco
incontornavel na histéria do jogo enquanto estética do sistema interactivo. 7Ten-
nis for Two (Higinbotham, |1958) estda para o jogo, como a prensa tipografica de

Gutenberg esta para a imprensa escrita.
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Jogador e Utilizador. Permutacao. Criacao e (zeracao

Em segundo lugar, importa clarificar as defini¢coes de jogador e de utilizador. Se-
gundo Laurel| (2014, p.32), “a actividade homem-méquina estd dividida em duas

grandes categorias: produtiva e experiencial.”:

Actividades experienciais, tal como videojogos, sao jogados apenas
pela experiéncia da actividade, enquanto actividades produtivas como
processadores de texto tém repercussoes no mundo real que de alguma
forma vao para além da experiéncia da actividade em si mesma (Laurel,
2014, p.22).

A definicao proposta inclui duas vertentes que se podem relacionar: o videojogo
é jogado pelo jogador e uma aplicacao de produtividade é utilizado pelo utilizador,
relacdo que seria adequada. Contudo, consideramos que esta relacao nao é tao
simples, devido as multiplas interfaces do videojogo.

Se consideramos a interface todos os dispositivos de input e output que permitem
um fluxo de comunicacao entre o sujeito e o sistemarf] verificamos que, actualmente,
pela quase ubiquidade de dispositivos de output desenhados num écran, quase todas
as interfaces adoptaram uma ou outra forma de representacao grafica.

Mas se considerarmos a interface grafica do videojogo, verificamos que existem
quase sempre dois tipos: a que é utilizada para interagir com a componente de
representacao do videojogo, com a qual interagimos directamente e outra onde po-
demos efectuar outras operacoes que estao relacionadas com a gestao do videojogo
enquanto software, ou seja duas interfaces que dependem do estado de imersao do
sujeito e da tarefa em concreto que o utilizador pretende realizar e que podem ser
espelhadas nos conceitos de in-character e out-of-character de Bartle (2004, p.603).

O que procuramos colocar em evidéncia é que embora o individuo esteja inserido
num videojogo, ele nao é apenas jogador, uma vez que continua a ter de lidar com
o videojogo enquanto software. Consideramos que, actualmente, é incontornavel
considerar um jogador de videojogos, um utilizador em primeiro lugar. E se tivermos
em consideracao que um mundo virtual pode nao ter um aspecto competitivo mas
um aspecto social, a definicao de jogador torna-se mais problemaética.

Procurdmos ainda outra definigdo que pudesse ser utilizada. [Manovich (2001},
p.268-270) propoe “explorador”, como “uma imagem de navegagao através de um
espago (...) [mas| naturais em vez de culturais (...) em vez da espessura das mas-
sas urbanas, os herdis das aventuras americanas (...) navegam através de florestas

e rios, ultrapassando obstaculos e lutando contra inimigos.” Embora esta definicao

30u entre o utilizador ou o designer de videojogo.
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se enquadre melhor na perspectiva que pretendemos desenvolver, torna-se limitada
quando consideramos o aspecto tecnoldgico e o potencial do sistema interactivo para
a geracao de comportamento emergente, essencial quando pensamos na multiplici-
dade de configuragoes que o espago pode gerar. Para além disso, existe sempre
presente a questao do suporte digital - em que o videojogo é software.

Outros conceitos relevantes sao a criagao, permutacao e geragao que no problema
de tese a que nos propomos estao associados, respectivamente a espagos, zonas e
objectos auditivos. Assim, um espaco é uma area disponivel sem atribuicao signi-
ficante que quando povoada por determinados objectos audiovisuais se torna uma
zona. Estes objectos vao permutando tendo em consideragao as interacoes colectivas
dos utilizadores, de acordo com algumas restrigoes. Essa permutacao permite que
novas zonas sejam criadas — que até aqui so existem sob a forma de tipos genéricosﬂ
Quando instanciamos um contexto de interacgao nessa zona, este preenche as suas
variaveis com as ocorréncias da zona, atribuindo um significado a esse contexto,
criando um novo significado, exclusivo dessa zona.

Por 1ltimo, o conceito de geragao esta associado a determinacao de objectos

auditivos. A definigdo que usamos é a proposta por |Farnell| (2007)):

Por outras palavras, todas estas coisas sao generativas, apenas porque
o som é gerado através de algum processo, por oposi¢ao a ser composto
por um ser humano. Esta definicao é muitas vezes explicada como uma
composicao sonora que nao necessita de tnput ou que esse input é apenas

dado nas condigdes iniciais, antes da sua execugao (Farnell, 2007, p.3).

No caso concreto dos objectos auditivos, estes sao gerados através de uma re-
presentacao numérica em frequéncias que sao enviadas para um oscilador, através
de um gerador de niimeros pseudo-aleatérios, nao havendo producao sonora que é

depois reproduzida.

Conclusao

Neste capitulo tentamos responder a algumas das questoes terminolégicas que foram
levantadas pelo facto dos conceitos poderem ter diferentes interpretacoes tendo em
consideracao a area do conhecimento pelo qual sao considerados. Sublinhamos que a
nossa perspectiva assenta numa perspectiva do design de videojogos, na proposta de
na perspectiva da disciplina do Design, na proposta de Salen & Zimmerman| (2004)).

Seguidamente, procuramos fundamentar esta proposta.

4Zona de floresta, zona desértica, zona montanhosa, zona urbana, etc.



Capitulo 2
Design

A tese que estamos a desenvolver tem como objetivo responder a questao da ma-
nutencao da experiéncia continuada em videojogos do género mundo virtual, mais
concretamente que estratégia implementar para evitar a desisténcia de utilizadores.

Com esse objetivo, os estidios de desenvolvimento de videojogos editam, com
regularidade, expansoes que atualizam a experiéncia de jogo. Contudo, verificaAmos
que muitas vezes esta opgao nao é suficiente. A nossa proposta prevé que estas
expansoes incluam uma componente de recolha de dados correspondente aos eventos
dos utilizadores no ambiente de jogo e que traduzam estes dados em imagens e sons,
criando desta forma novas zonas de exploragao.

De forma a validar a nossa tese torna-se necessario o desenvolvimento de um
prototipo o qual possa fundamentar as nossas conclusoes. Consideramos que este
protétipo deve seguir um método de design na perspetiva da inovagao, planificagao
e validacao. De seguida, iremos analisar as metodologias que nos vao auxiliar nesta

tarefa.

Metodologia para a Inovagao - Kumar| (2013)

Kumar| (2013) considera que um dos entraves a inovacao em design reside na auséncia
de uma “metodologia para a inovacao”. Esta auseéncia resulta numa percentagem
extremamente elevada de produtos que nao atingem as expectativas. O orador
defende que esta metodologia deve ser centrada “na experiéncia global e nao na
tecnologia” e numa “oferta viavel e (...) nova, num contexto e periodo especificos
(...) criando valor para produtores e consumidores” (Kumarj 2013)).

Kumar (2013) define “seis principios que os designer precisam de levar em consi-
deracao”: a integracao, o deleite, o reenquadramento, a abrangéncia, o acolhimento
e a pratica.

Por integracao, o orador considera as diferentes possibilidades de surgimento de
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uma proposta inovadora e como estas tém de funcionar em conjunto. O designer
deve fazer consideracoes sobre “o que é viavel em termos de negbcio? O que é
possivel na drea da Ciéncia e Tecnologia, o que é sustentavel para o ambiente e o

que é desejavel para as pessoas” (Kumar, 2013):

O que é vidvel em termos de negocio: ha uma oportunidade no
mercado; como usar inovagao para preencher essa oportunidade? (...)
do lado da tecnologia: inventei este microprocessador que processa in-
formacao mais depressa e com custo mais baixo, como é que o comerci-
alizo? (...) do lado desejavel das pessoas: quais as suas necessidades
identificadas? E que nao identificadas? Que estilo de vida estd em
evolugao? (...) E o que é sustentdvel em termos ambientais? (...)
O que é interessante nestas vias é que nenhuma por si s6 é garante de

inovagao (...) é necesséria a integragao (Kumar, [2013)).

Por deleite, Kumar| (2013)), considera a capacidade estabelecer relagoes de em-
patia com o utilizador. “Como colocar um sorriso na face do utilizador quando esta
a utilizar o produto”? Para tal, considera necessario que o designer se “coloque na
pele do utilizador”.

Para haver inovacao, Kumar (2013) acha determinante uma andlise do modelo
de negbcio e procurar formas de reenquadramento do mesmo: “o modelo pode ser:
criar um sapato melhor, mais confortavel (...) mas a Nike reenquadrou o modelo
de negocio de criar um sapato melhor para tornar a experiéncia daquele corredor
mais satisfatéria (...) é fazer um sapato melhor mas também adicionar-lhe sensores
que registem os quilémetros percorridos, registando a informagao da corrida (...)
se estes dados forem enviados para o website da Nike é possivel perceber a evolugao
do corredor ao longo do tempo como também comparar a performance com os seus
amigos.”. O orador aponta que a Nike ja nao faz s6 sapatos, gere também a ex-
periéncia do corredor. Contudo para que este reenquadramento ocorra é necessario
que o designer “que esta a projetar um produto, considere que atividades esse pro-
duto permite e os fatores culturais que permitem essas atividades”, ou seja, que
considere uma maior abrangéncia (Kumar, 2013).

Uma vez que o método de inovagao pressupoem uma integracao ¢ expectavel
que o designer “acolha o contributo de outras disciplinas que lhe permitam suportar
(...) e criar um contexto de inovagdo”. Para tal, o autor considera determinante
“a criagdo de um espago de partilha comum de inovagao” (Kumar, 2013).

Por 1ltimo, todos estes principios “tem de ser colocados em pratica usando me-
todologias formais e testadas” no campo do design. Para Kumar (2013)), a pratica
passa “por perceber os utilizadores”, “perceber o contexto de utilizagao”, “criar um

protétipo, testa-lo e refind-lo” (Kumar, 2013)).
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Aplicando esta proposta de metodologia de inovacao ao design de videojogos, €
possivel percecionar as seguintes equivaléncias.

O design de videojogos é uma das atividades que mais beneficia de integracao.
Esta integracao é efetuada através da perspetiva de negécio, através do licenciamento
de marcas, através de investimento em nichos de mercado ou no desenvolvimento de
novas plataformas e tecnologias.

Na perspetiva do deleite, se considerarmos este video de formagao da empresa
Microsoft (Chapman, [2011), esta empresa considera que os utilizadores irao, no
futuro, procurar servicos que lhes permitam o estabelecimento de uma identidade
online, identidade essa que sera possivel partilhar em varias plataformas. Preve a
empresa que os utilizadores estarao interessados em encontrar os contetidos que lhe
interessam, pelo que o investimento em tecnologias de pesquisa deve ser continuado
e aprofundado. Indica também que os utilizadores irao adquirir estes contetidos
sob a forma que desejarem — digital ou nao — usando o meio de pagamento que
desejarem: venda a retalho, vendas digitais ou micro-transagoes. Segundo este
video, para a Microsoft, a perspetiva do deleite passa por oferecer ao seu utilizador,
exatamente o que quer, na forma em que o quer, com o meio de pagamento que
desejar.

No que diz respeito a sustentabilidade, o aparecimento de plataformas de distri-
buigao digital como a plataforma Steam veio diminuir a necessidade de produgao de
suportes 6ticos e a sua consequente distribuicao, bem como a impressao de manuais
de instrucoes de utilizagao que sao ja considerados obsoletos. No que diz respeito
a criacao de infraestruturas de suporte a distribuicao digital, podemos verificar as
empresas de telecomunicacoes e servicos na Internet comecam a ter preocupacoes
acerca da sustentabilidade dos seus data centers, verificando-se que algumas de-
las comecaram ja a implementar formas de energia renovavel, como por exemplo,
energia solar e edlica (Greenpeace |, 2014).

No que diz respeito a criagao de experiéncias memoraveis, consideramos que esse
¢ o aspeto central da “estética do sistema interativo” Salen & Zimmerman| (2004]).

Quanto ao reenquadramento, consideramos que este estd presente na definicao
de jogo e de videojogo principalmente se os olharmos através da lente cultural, a
componente que define o videojogo como um sistema aberto e de comportamento

emergente:

O designer de um sistema emergente nao estd nunca a desenhar com-
portamento diretamente nem o seu resultado. Em vez disso, o designer
s6 pode desenhar as estruturas formais que depois podem desenhar um
padrao de eventos. O desenhador de jogos tem o mesmo desafio, desenha

as regras diretamente para criar o jogar, indiretamente. Porque os jogos



70

sao emergentes nao é possivel antecipar como um conjunto de regras vai
ser interpretado em todas as situagoes de jogo (Salen & Zimmerman,
2004, p.538).

Mas este reenquadramento nao se situa apenas na questao do emergente, mas na-

quilo a que [Salen & Zimmerman (2004 designam de paradigma wutilizador-produtor

O paradigma utilizador-produtor é (...) um fenémeno social no qual
os utilizadores tem a oportunidade de agir como diretores criativos dentro
do sistema do videojogo, modificando-o ao nivel formal, experiencial ou
cultural (Salen & Zimmerman|, 2004, p.554).

Este paradigma, proporcionado pela disponibilizacao do software de design do
videojogo aos seus utilizadores, permitiu em varias ocasioes reenquadra-los nou-
tro género, complementar ao original. Estes reenquadramentos adotaram o termo
coloquial de mod como diminutivo de modification.

Dois exemplos de mods sao Team Fortress (Walker et al) 1996), uma modi-
ficagao feita a partir de Quake (Romero & Carmack, |1996), que adiciona a este, a
possibilidade de constituicao de equipas e classesE].

Outro exemplo, mais recente é Defense of the Ancients (Eul, 2003), também
este uma modificacdo mas neste caso de Warcraft I1I (Pardo, 2002). Neste caso, o
utilizador-produtor conseguiu, usando o software de design criar uma experiéncia de
jogo totalmente distinta do videojogo original, ao ponto de se ter constituido como
um novo género designado Massive Multiplayer Battle Arena (MOBA).

Na perspetiva da abrangéncia, apontamos a multidisciplinariedade das equipas
que produzem videojogos. Em estidios como Naughty Dog ou Valve, os espacos de
trabalho sdo organizados em open space (Negus, [2014) onde equipas de designers,
artistas e programadores partilham o mesmo espaco como forma de preservacao de
um ambiente que estimula a criatividade e inovacao (Valve, 2012, p.6).

Na perspetiva do acolhimento, diversos dispositivos podem ser implementados
para criar um suporte de experiéncia partilhada. Intranets (Valve, 2012 p.viii),
fora ou wikis internos sao a forma comunicagao mais natural numa empresa de base
tecnoldgica.

Por ultimo, a pratica. Apesar de ser do conhecimento geral que diversos estidios
organizam eventos para apuramento de novas ideias, o estidio Double Fine foi o
unico até a data que documentou publicamente o seu. Com o nome de Amnesia
Fortnight (2 Player Productions|, [2014), este evento incentiva todos os colaboradores

a apresentar um conceito para um videojogo. Se selecionado, o proponente ira liderar

1Ou profissoes.
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uma equipa composta por outros colaboradores — que podem ou nao desempenhar
a funcao para a qual foram contratados e é a sua especialidade — e tera quinze
dias para apresentar um protétipo funcional. Vérios videojogos do catalogo atual

da empresa nasceram destes eventos de promogao de inovagao.

A Metodologia Projectual e as Sub-Metodologias

Metodologia Projectual

Nesta seccao iremos definir a metodologia projectual proposta por [Munari (2006) e

sub-metodologias especificas e como se aplicam a producao do referido protétipo.

Normalmente, o artista projeta as sua obras usando técnicas classicas
ja experimentadas pelo que nao necessita de um método para o projeto
(...) Pelo, contrério, o designer, porque tem de usar qualquer material
e qualquer técnica (...) tem de possuir um método que lhe permita a
realizacao do seu projeto com o material correto, as técnicas certas e na
forma correspondente a fungao (...) ele deverd produzir um objeto que
nao possua sé qualidades estéticas, mas onde cada componente, mesmo a
econémica, serd considerada [com a mesma importancia] (Munari, 20006,

p.364).

Munari| (2006]) considera que a variabilidade da atividade do designer pressupoem
a consideragao de um método no qual este possa basear o seu trabalho. Este método
deve ser generalizado para que se possa adaptar ao objeto que se pretende criar mas
especifico o suficiente para que se identifique com a atividade onde é criado. Para
esse efeito, o autor propoe uma metodologia projectual. Esta metodologia projectual
preveé que o projeto se divida em etapas discretas, sendo estas: o enunciado do
problema, a identificacao dos aspetos e das fungoes, os limites, as disponibilidades
tecnoldgicas, a criatividade e os modelos.

Munari (2006}, p.366) comega por identificar “o problema a enfrentar” que deve
ser “bem definido”. Apds esta etapa, a metodologia pressupoe que o problema é
analisado nas suas duas componentes, “na identificacao dos aspetos e das fungoes”,
na qual sao identificadas as “componentes fisica e psicoldogica”. O autor considera a
componente fisica como a “forma que o objeto deve projetar” e a componente psi-
cologica “a relacao entre o objeto e o seu fruidor”. O primeiro a afericao tecnolégica
e econdmica dos materiais que constituem o objeto, o segundo a forma como o objeto
se relaciona com quem o utiliza.

As duas etapas seguintes, sao a etapa dos limites e da disponibilidade tecnoldgica.

Nestas etapas, o designer deve ter em consideragao as limitagoes que balizam o seu
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projeto: qual a sua durabilidade, os seus componentes, se estes tem ser projetados
ou se é possivel utilizar componentes pré-existentes. [Munari| (2006, p.366) considera
também que os limites psicologicos devem ser levados em consideracao, ou seja “um
sabao negro nao se vende porque da a ideia que suja as maos”.

Apos estas etapas de balizamento do projeto e de identificacao das restri¢oes, o
designer pode dar asas a criatividade. Segundo Munari| (2006, p.367), esta “opera
a sintese dos elementos recolhidos, sintese que devera conduzir a fusao 6tima de
todos os componentes” que o designer aceita “como forma logica”. O autor refere
que existe “uma estética da légica, que se pode encontrar nas formas naturais (... )
a forma é o resultado das consequéncias légicas.”. Este trabalho de sintese refe-
rido pelo autor, ird produzir diversos modelos a partir dos quais importa fazer um
trabalho de analise de forma a percecionar o mais “simples”, que se convertera no
protétipo.

Noutra ocasiao, ja tive oportunidade de relacionar esta proposta do método
projectual com uma das primeiras obras na area do estudo dos videojogos escrita
por |Crawford (1980). Este autor define aquilo a que chama “a sequéncia do design
do videojogo”. |Crawford| (1980, pp.49-62) considera que esta sequéncia possui seis
fases discretas: definicao do objetivo, definicao do topico, a pesquisa, o design da
experiéncia, a programacao e os testes. Assumindo o método projectual de Munari
(2006)), como o método projectual de design, o método de Crawford (1980) serd, por
conseguinte, um sub-método especifico ao design de videojogos.

Crawford| (1980, p.49) considera que a definigao do objetivo do videojogo relaciona-
se com a nogao de “divertido”, “(...) os designers (...) tendem a dizer que querem
produzir um jogo “divertido”, mas se olharmos com atencao para este conceito de
“diversao” podemos concluir que esta é na realidade uma expressao que resulta de
um pensamento por objetivos (...) um jogo tem de ter um objetivo claramente de-
finido”. Este objetivo nao é uma necessidade inadiavel, nem é um objetivo funcional
como a consulta de um email. Na realidade, o autor sugere que o designer “deve
escolher um objetivo em que acredite; um objetivo que expresse o nosso sentido
estético, a nossa visao do mundo”. Na defini¢do de [Salen & Zimmerman| (2004)),
esta seria a componente equivalente ao significado da experiéncia.

Por definicao do tépico, o autor refere “o meio através do qual o objetivo sera
expresso, o ambiente no qual o videojogo sera jogado”, aquilo a que poderia chamar
o contexto de onde saird a experiéncia.

Crawford| (1980)) alerta para o “perigo de subordinar o objetivo ao t6pico”.

Embora a fonte de inspiracao esteja mais focada no tépico do que no
objetivo, [o designer| deve ter a determinacao de controlar o projeto e

impor o objetivo em vez de se deixar levar pelo topico (Crawford, 1980,
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p.50).

Por fase da pesquisa ou preparagao, (Crawford, 1980)) refere-se ao levantamento
do estado da arte. Este levantamento inclui nao s6 uma andlise no ambito das
solucoes tecnoldgicas como também no ambito do objetivo e do topico. Quais sao
os videojogos com objetivos e tépicos similares? Qual a qualidade da experiéncia?
Pontos fortes? Pontos fracos? O que refere o postmortemﬂ? Quais as inovagoes in-
troduzidas e expectaveis na experiéncia a desenvolver? Nos casos onde a experiéncia
requer dispositivos de hardware especificos, descobrir quem produz, onde, com que
capacidade e a que custo (Crawford, 1980, p.51).

Na fase de design, tem lugar o processo criativo. Nesta fase, o designer tem
de levar em consideracao, aspetos como a estrutura de interface de input e output
— a forma como o utilizador interaje com o videojogo e qual o retorno que dele
obtém. Tradicionalmente, estes dois dispositivos estao mapeados a teclados e ratosE|
no sentido homem-méquina e imagens e sons no sentido maquina-homem. Para o
autor esta fase é a “parte mais importante das estruturas de um videojogo porque
é aquela que o utilizador vé. (...) Por isso, é também a mais dificil” (Crawford,
1980, p.52).

Outro aspeto desta fase é a estrutura de jogo, ou “como sintetizar a fantasia do

objetivo e do tépico num sistema que funcione”:

O designer do videojogo deve conseguir identificar um elemento chave
do toépico e projetar o videojogo em torno desse elemento. Esse elemento
chave tem de ser central para o tépico, representativo ou simbédlico das
questoes tratadas no videojogo, manipulavel e compreensivel. Por exem-
plo, em Fastern Front 1941, comecei com o topico extremamente com-
plexo de guerra contemporanea e extrai um elemento chave: movimento.
O movimento define a disposicao das unidades militares. Atacar um ini-
migo de frente, inicia um combate. Atacar um inimigo pela retaguarda,
corta as suas linhas de abastecimento e a capacidade de retirar as tropas.
Atacar uma cidade, ocupa-a. O movimento nao é um objetivo da guerra,
mas é um elemento chave através do qual outros aspetos da guerra sao

expressaveis. E facilmente manipulavel e imediatamente compreensivel

(Crawford, (1980, p.55).

Para |Crawford, (1980, p.56), se “a estrutura de interface é encontrar solugoes que

ultrapassem restricoes, a estrutura de jogo é concretizar possibilidades”.

2Tornou-se habitual no meio dos designers de videojogos produzir um balanco da experiéncia
de desenvolvimento identificando os pontos que correram bem e os que correram mal. Esse balango
é chamado de postmortem.

3Embora periféricos especificos tenham sido j& utilizados com sucesso assinaldvel como na série
Guitar Hero (Tam), [2005)) ou Rock Band (Harmonix Music Systems), [2007)).
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Esta fase de design comporta ainda a estrutura do programa. O software depende
das capacidades tecnoldgicas de execucao e da capacidade dos suportes utilizados,
nomeadamente memoria e velocidade de acesso a dados. Por este motivo, os ele-
mentos visuais e sonoros que compoem o videojogo possuem restricoes de dimensao
e qualidade de reprodugao. O mesmo se aplica a gravacao de dados no suporte
(Crawford, (1980} p.57).

O autor termina esta fase aludindo a avaliacao da exequibilidade do projeto e a
sua adequacao aos objetivos autopropostos pelo designer “quer o utilizador cumpra

ou nao as regras do videojogo”.

A préxima fase descrita por Crawford| (1980) é a fase de implementagao. Nesta
fase, o videojogo é desenvolvido, iterando entre as etapas de documentacao e pla-
neamento, programacao e testes. Na descricao destas etapas, o autor alerta para
o perigo do designer comecar a alterar aspetos do design em detrimento das suas
préprias capacidades técnicas, o que desvia a sua atencao de aspetos do detalhe
do design, numa fase que “requer mais atencao ao detalhe do que qualquer outra”
(Crawford, (1980, p.58).

No que diz respeito aos testes, Crawford (1980) afirma que é através destes que o
videojogo “é polido e refinado” e em alguns casos “revela erros estruturais no design
ou programacao”’ que por vezes “ndo compensa corrigir (...) sendo muitas vezes

melhor comecar do inicio”.

Crawford| (1980, p.60) considera que os testes podem dividir-se em dois tipos, os
testes do designer enquanto verifica a implementacao dos sistemas e os testes efetu-
ados por outros designers. O videojogo deve ser testado “por pessoas que possuem
uma familiaridade com videojogos, pessoas que possam analisar e criticar o video-
jogo com base na sua experiéncia”’ e “nunca mais do que cinco ou seis pessoas”. O
autor considera que neste ambito, os estudos de mercado, embora “cientificos, ob-
jetivos e democraticos, raramente produzem informagao 1til”. Mesmo os resultados
dos testes por pares devem ser considerados com cuidado, uma vez que “podem ser
incompativeis com o objetivo” ou nao ser “exequiveis com os recursos disponiveis”

ou ainda “implicar alteracoes demasiado profundas nas estruturas”.

O autor termina a descricao das fases do seu processo, fazendo mencao a questoes
de documentacao tanto do videojogo como do processo de criacao do mesmo. A
documentacao em papel tem sido descontinuada, tendo sido substituida por tutoriais
ou areas explicativas integradas no proéprio videojogo. Por outro lado, o processo
de criacao do videojogo tem sido criado e publicitado nos meios de comunicacao
especializados desta atividade do design, com o nome de postmortem, um documento

que explicita os aspetos positivos e negativos que ocorreram durante a sua produgao.

Ao constatar que ambas as fases e etapas destes processos, tanto no campo do
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design como no campo do videojogo, sao na sua parte coincidentes, concluimos que
a proposta de |Crawford| (1980) estd incluida na metodologia de Munari| (2006)), sob
a forma de sub-metodologia, afirmando a “sequéncia de design de um videojogo”

como um processo dentro do processo de design.

Interacoes Homem-Maquina

Norman| (2002) é um dos autores fundamentais nesta drea, a drea que estuda a
relagao que o sujeito estabelece com os objetos que tem de utilizar no seu quotidiano.
No caso de se tratar de objetos de natureza nao-digital, a funcao do mesmo deveria
ser evidenciada pela sua forma, mas|Norman| (2002) verifica que tal ndo acontece, na
maior parte das vezes. [Norman| (2002)) afirma que os utilizadores criam um modelo
mental do uso dos objetos que os rodeiam e que este modelo mental é informado pelo
modelo mental do designer — ou modelo do design — que cria uma visualizagao do
sistema — a imagem do sistema. O modelo mental do utilizador é criado a partir
da analise desta imagem do sistema, andalise essa que deverd informar o uso correto

do objeto:

Modelos mentais sdo (...) os modelos que as pessoas tém de si
proprios, dos outros, do ambiente, de coisas com as quais interagem.
Os sujeitos formam modelos mentais através da experiéncia, formagao e
instrucao. O modelo mental de um dispositivo é em grande parte cons-
truido pela interpretagao das agoes percecionadas e pela sua estrutura
visivel. Chamo a esta parte visivel a imagem do sistema. Quando esta é
incoerente ou inapropriada (...) ent@o o utilizador ndo pode utilizar o
objeto com facilidade. Se for incompleta ou contraditéria entao havera
problemas (Norman|, 2002, p.17).

A construcao do modelo mental do utilizador, nao sé é criada pela imagem do
sistema, mas é também influenciada por dois tipos de conhecimento: o conhecimento

declarativo e conhecimento procedimental.

o conhecimento declarativo inclui o conhecimento de factos e regras
(...) e éfacil de registar e ensinar (...) [o] conhecimento procedimental
¢ o conhecimento que permite a alguém tocar uma musica, parar uma
viatura num piso escorregadio (...) [e] é dificil de registar e de ensi-
nar (...) é melhor ensinar demonstrando e aprender através da pratica
(Norman), 2002, pp.57-58).

Segundo o autor, o designer deve aproveitar ao maximo o conhecimento proce-

dimental ja adquirido e criar a imagem do sistema assumindo esse conhecimento,
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cuidando apenas de acrescentar o conhecimento declarativo suficiente para que ob-
jeto seja utilizado de forma correta. Como o conhecimento procedimental nao ne-
cessita de ser aprendido; o utilizador ja sabe como utilizar o objeto, porque sabe
usar um objeto semelhante da forma correta. A inclusao de informacao declarativa
serve apenas para preencher os espacos em branco. Um exemplo pode ser observado
na utilizacao de um teclado de computador. Um utilizador com uma proficiéncia
avancada pode nao olhar para as teclas quando esta a escrever e no entanto nao da

erros.

O autor associa este comportamento a uma caracteristica do conhecimento pro-
cedimental que refere nao ser necessario possuir toda a informacao para usar um
objeto corretamente. Este conhecimento é impreciso sem com isso ter como con-
sequéncia o erro. O conhecimento declarativo (por exemplo, as letras desenhadas
nas teclas) oferecem garantia suficiente que a agao terd o efeito desejado, numa

primeira fase mas mais tarde, nao é necessario sequer olhar para elas.

Detalhando ainda mais processo de construcao do modelo mental do utilizador,
Norman| (2002) conclui que o mesmo é influenciado pela visibilidade dos mapea-
mentos, das restrigoes, das funcionalidades e do retorno do objeto que indicam qual
a forma sua correta de utilizagao e quais as consequéncias do uso se utilizarmos o

objeto na forma que pretendida.

O autor identifica o mapeamento como “uma relacao entre duas coisas, neste
caso, entre os controlos e o seu movimento e os seus resultados no mundo”. O
mapeamento para ser bem sucedido, deverd ser natural. O mapeamento é natu-
ral quando tem em consideragdo “analogias espaciais (...) analogias culturais ou
(...) analogias biolégicas”, como no exemplo da mudanca de dire¢ao de um veiculo
(espacial), da visualizagao de carateres cirilicos ou gregos num teclado pressupondo
a naturalidade do utilizador (cultural) ou a utilizagdo de uma tesoura (bioldgico)
(Norman)|, 2002, p.23).

No que diz respeito a restrigoes, Norman| (2002, pp.54,84) considera que “a forma,
materiais ou uso aceitavel do objeto, restringem a sua utilizagao de todas as formas
possiveis apenas para um pequeno leque de escolhas”. Estas restrigoes podem ser
de natureza fisica, semantica, cultural ou légica. No caso das restricoes de natureza
fisica, um exemplo seria um objeto concebido de uma forma tao especifica que s6
funciona quando utilizado apenas de uma maneira: a correta. Este tipo de restrigao
pode ser associado a restricao semantica nos casos em que sé faz sentido que o objeto
seja utilizado de determinada forma ou nos casos onde o uso do objeto é informado

pelo “significado da situacao que permite apenas um conjunto de agdes possiveis”.

Relativamente as restricoes culturais, o autor refere, como exemplo, as luzes

sinalizadoras do veiculo:
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Vermelho é um padrao culturalmente definido para uma luz de pa-
ragem, que ¢é colocado na traseira. Branco ou amarelo (na Europa) é a
cor padrao para fardis dianteiros. E um veiculo da policia possui nor-

malmente faréis azuis no tejadilho (Norman, 2002, p.85).

No que diz respeito a restri¢oes logicas estas sao criadas a partir do mapeamento.
Na situacao onde existem duas luzes lado-a-lado e dois interruptores também lado-
a-lado, é 16gico que cada interruptor controle o estado da luz do seu lado (Norman),
2002, p.86).

Por funcionalidades, o autor refere-se os usos que o objeto pode ter, “uma cadeira
suporta pesos, logo permite que nos sentemos nela (...) um vidro para que vejamos
através dele (ou o partamos em caso de emergéncia)”. O autor refere que “as
funcionalidades providenciam pistas inequivocas acerca das operagoes que podemos
efetuar” (Norman, 2002, p.9).

O retorno do objeto diz respeito a consequéncia da agao e o grau de visibilidade
dessa consequéncia. Esta visibilidade deve ser imediata e precisa, podendo recorrer
ao sentido da visdo ou em casos especificos, ao som (Norman|, 2002, p.101,102).

Norman (2002) considera, antes de tudo, que o utilizador define uma necessidade,
um objetivo que deseja ver satisfeito com a utilizacao do objeto em causa. Segundo
o autor, esta é a primeira etapa de um processo a que deu o nome de processo de
execucao, as tarefas que o utilizador tem de executar para alcancar o objetivo a que
se propos. Apds este processo, as suas acoes deverao produzir um resultado que

possa ser interpretado por si.

A agao concreta tem dois aspetos fundamentais: fazer e avaliar o que
foi feito. Chamo a isto execucdo e avaliagao (...) Execuc@o implica
fazer algo, avaliacao é a comparacao daquilo que aconteceu no mundo
com aquilo que nés queremos que acontecesse, ou 0 nosso objetivo. (...)
Comecamos pelo topo, pelo objetivo ou estado que queremos alcancar.
Este objetivo é traduzido numa intengao para realizar uma acao. A in-
tencao tem de ser traduzida para um conjunto de comandos internos,
uma sequéncia de agoes que podem ser executadas para satisfazer a in-
tengao (...) a avaliagao inicia com a nossa perce¢ao do mundo. Esta
percecao tem de ser interpretada de acordo com as nossas expectativas e
posteriormente comparada com as nossas intengoes e os nossos objetivos
(Norman) 2002, pp.45,47).

Norman (2002)) descreve este processo de execugao e avaliagdo como o ciclo da
acao e caracteriza-se por sete etapas distintas cada uma relativa a uma tarefa, que se

subdividem em trés grupos: um para o objetivo, trés para a componente de execugao
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e trés para a componente de avaliacao. Estas tarefas sao “a formacao do objetivo;
a formacao da intencao; a especificacao da acao; a execucao da acao; a percecao do
estado do mundo; a interpretacao do estado do mundo; a avaliacao do resultado”.
Embora |[Norman| (2002, pp.49-50) as considere sempre todas, nem sempre ocorrem
na sequéncia descrita anteriormente.

Mas mesmo assim, dois problemas se levantam com este modelo de acao. O
primeiro prende-se no facto de o utilizador ter de interpretar a imagem do sistema
para determinar se as suas intencoes correspondem a funcionalidades presentes do
objeto, ou posto de outra forma, “o sistema providencia acoes que correspondem
as intencoes da pessoa?”’. A esta discrepancia, o autor da o nome de abismo de
execucao. O segundo prende-se com o facto do sistema possuir um retorno percep-
cionavel que permita ao utilizador compreender as consequéncias das suas agoes e
que seja informado do novo estado do mundo, ou por outras palavras “o sistema
providencia uma representacao fisica que pode ser diretamente interpretada em ter-
mos de intencoes e expectativas do utilizador”? A esta discrepancia o autor da o
nome de abismo de avaliagdo (Norman) 2002, p.51).

Nos seus primeiros estudos, o autor dedicou-se a estabelecer o aspeto racional do
design. SO posteriormente, com as descobertas no campo da neurociéncia, do papel
das emogoes na criagdo dos processos cognitivos, Norman| (2004) considerou este
aspeto como algo que o design tera de levar em consideracao. Apds esta investigacao,
o autor concluiu que o design opera a quatro niveis complementares de emocgao: no

aspeto visceral, no aspeto comportamental, no aspeto reflexivo e no aspeto pessoal.

O design visceral é pré-consciéncia, pré-pensamento. E onde a aparéencia
conta e as primeiras impressoes sao formadas. Design visceral é sobre o
impacto de um produto, o seu aspeto, como parece ao toque e de que
forma nos faz sentir. O nivel comportamental lida com o seu uso, a
experiéncia com o produto (...) aumente a frustragdo do utilizador ou
a sua confusao e terda emocoes negativas. Mas se o produto faz aquilo
que é necessario, se é de utilizagao agradéavel e é facil atingir os objetivos
propostos entao o efeito é positivo (...) é apenas ao nivel reflexivo que a
consciéncia é tida em consideracao e é onde residem os niveis mais altos

de sentimento, emocao e cognigao (Norman| 2004, pp.37-38).

Segundo o autor, o design visceral é aquele que é operado pela natureza, “a

plumagem colorida de passaros machos que foi seletivamente melhorada através do
processo evolucionario para maximizar as hipotese de atrair uma fémea” bem como
a ‘“preferéncia do ser humano para faces e corpos simétricos”. E o dominio do

“aspeto, tato e audigao”. Requer a mestria de “artista grafico e de um engenheiro
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industrial”[f| (Norman| 2004} pp.65-69).

J& o design comportamental “é totalmente sobre o uso. Aparéncia nao importa,
nem razao. Apenas performance”. A este nivel importam quatro caracteristicas
a considerar: “funcao, compreensao, usabilidade e tato”. A funcao compreende a
funcionalidade do produto e se o produto funciona como é suposto. A compreensao
diz respeito a teoria dos modelos mentais: o modelo do designer que cria a imagem
do sistema que serve de base ao modelo mental do utilizador, que indica a correta
utilizagdo do produto e antevé as consequéncias da sua utilizagdo. A usabilidade
refere-se a “quao bem um produto é usado e se o utilizador esta confortavel na
sua operacao”. Por tultimo, o tato preocupa-se com o toque fisico do objeto ou
da operacao que tem por base a sua fungao. A sua tangibilidade (Norman) [2004,
pp.70,75,78-79).

O design reflexivo é “mensagem, cultura e o significado do produto e do seu uso”

e como ela informa a imagem que o utilizador tem de si préprio (Norman, [2004,

p.86).

Os produtos podem ser mais do que a simula das fungoes que per-
mitem. O seu valor real pode ser satisfazer as necessidades emocionais e
uma das mais importantes é a a ideia que o utilizador tem de si proprio

e o seu lugar no mundo (Norman, 2004, p.87).

Por isso, [Norman| (2004) considera que o aspeto reflexivo é — em conjunto com o
visceral — o mais permeavel a comunicacao de massas, uma vez que é através destes
que ¢é possivel associar o produto com “prestigio, raridade aparente e exclusividade”
(Norman| 2004, p.88).

A acrescentar a estes trés niveis, o autor considera ainda a componente pessoal, a
capacidade do ser humano, de criar relacoes emocionais com os objetos com os quais
lida no seu quotidiano e que se tornam “simbolos”. O autor conclui que ao aspeto

cognitivo é necessario considerar também o aspeto emotivo e o aspeto estético.

Um objeto favorito é um simbolo que cria um ambiente positivo, uma
recordacao de memorias agradéveis ou por vezes a expressao individual.
E este objeto tem sempre uma histéria, uma lembranca e algo que nos

liga pessoalmente a esse objeto, a esta coisa particular (Norman) 2004,

p.6).

O nivel pessoal é determinado pela questao da personalizagao dos produtos, que

pode ser feita de forma voluntéaria ou involuntaria. Voluntaria, quando o utilizador

4Um designer industrial.
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sente a necessidade de projetar a sua imagem no produto, seja através de “perso-
nalizacao de producao em massa”, através da encomenda ou da “criacao do préprio
produto” (Norman) 2004, p.223). Involuntéria, quando o produto adquire a “marca”
do seu utilizador apenas pelo seu uso, até pela sua degradacgao, “cada marca, cada
fissura e cada reparacao contém uma estoria e as estérias tornam as coisas especiais”
(Norman| 2004, p.6).

Nos 1ltimos anos, a evolugao dos dispositivos tecnoldgicos de comunicagao tem
vindo a alterar significativamente a forma como comunicamos. Com o aparecimento
de produtos de comunicacao que utilizam a Internet e com o aumento da importancia
do design e da experiéncia, tudo parece apontar para a confirmacao da ligagcao
emotiva que Norman, (2004)) sugere.

Isto significa também que os designers voltaram a olhar com outra atencao para
o design de interfaces homem-maquina. Quando comegaram a fazé-lo sistemati-
camente, alguns conceitos que tinham sido relegados para segundo plano, foram

recuperados.

Design de Interacao

O design nao tem um objeto de estudo (...) , nés criamos o nosso ob-
jeto de estudo. Historicamente, o Design preocupou-se com comunicacao
de massas e produgao para as massas (...) logo, temos Design (...) de
Comunicacao e Design Industrial (...) Mais recentemente introduzi-
mos um terceiro: o Design de Interacao (...) por Design de Interacao,
considero a forma como as pessoas se relacionam através da influéncia
mediada de produtos (Buchanan, 2011)).

Buchanan| (2011)) sugere que o campo do design adotou os problemas da producao
em massa e comunicagao em massa, tornando-os seus e sao nestes dois dominios que
tem operado tradicionalmente. Contudo, refere que ha uma componente do design
que tem sido descurada — pelo menos desde [Dewey (1934) — tendo sido colocada
em evidéncia, pela primeira vez, nas primeiras experiéncias de interface homem-
maquina — o design de interacao.

O orador considera que esta componente lida com a criacao de experiéncias, tal
como os ambientes onde essas experiéncias ocorrem. Dando o exemplo de uma ca-
deira, o orador considera que o designer de interacao pensa na cadeira como “um
local de atividade”, ou seja que atividades permite (Buchanan| 2011). Para o ora-
dor, a cadeira é um produto nao um objeto. Os produtos distinguem-se dos objetos
porque os primeiros sao constituidos por trés componentes: utilidade — disciplina

da area da engenharia e estrategas de conteiidos — usabilidade — disciplina da area
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das ciéncias cognitivas — e por ultimo, desejabilidade — disciplina da comunidade
artistica. Um objeto que esta projetado para nao partir quando cai é um objeto,
mas para o orador nao é um produto, uma vez que a componente desejavel é deter-
minante. “Conseguimos identificarmo-nos com o produto? Se tal nao acontecer, nao
vai entrar nas nossas vidas. Tem de integrar a nossa cultura, o lugar onde estamos
inseridos” (Buchanan| 2011)).

O orador refere ainda que nesta relacao entre sujeito e produto existem também
trés componentes: o que esta a interagir, de que forma, para que propodsito. Mesmo
nos casos de interface homem-maquina, Buchanan considera que nao é uma interagao
entre homem e maquina, é mais uma interacao entre duas pessoas que o fazem
através de um medium sendo este a maquina. Logo, o que estd a interagir sao
pessoas, através de dispositivos tecnolégicos, com o objetivo de estabelecerem uma
qualquer comunicacao; “na web estamos a projetar interacoes sociais. H& uma
pessoa a frente do écran e uma pessoa atras do écran. O écran estabelece essa
relagao” (Buchanan| 2011)).

Esta associacao de design ao fenémeno comunicativo ja pode ser encontrada em

Flusser (2010) quando este refere:

No caso dos objetos de uso, esbarro nos projetos de outras pessoas.
(...) Os objetos de uso representam, portanto, mediagoes [media] entre
mim e as outras pessoas, nao s6 objetos. Nao sao s6 objetivos como inter-
subjetivos, nao s6 probleméaticos como também dialégicos. A questao da
producao de objetos pode ainda ser formulada da seguinte forma: posso
realizar os meus projetos de modo a que seja dado um maior relevo aos
aspetos comunicativos, intersubjetivos e dialogicos relativamente aos as-

petos objetivos e probleméticos (Flusser, 2010, p.58)7

A luz desta citacao poderiamos perguntar se sera entao o design de interagao uma
conversa entre o designer que cria o produto e o sujeito que o utiliza? Assumindo
que um videojogo é um produto do design de interagao, serd um videojogo uma
conversa entre o designer do mesmo e o seu utilizador?

Esta é uma das perguntas que tentaremos responder de seguida.

O conceito de design de interacao tem em [Moggridge| (2006) e Bill Verplank, os
seus principais proponentes. Em Moggridge| (2006), o autor descreve como comegou
a considerar esta area do design, enquanto projetava o computador portatil GRiD

Compass:

A minha responsabilidade foi o design fisico e nisso tinha a experiéncia

de uma vida a projetar objetos inovadores em inimeros aspetos (...)
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Desenhei a forma como o écran dobrava sob o teclado para se transpor-
tar. (...) A estrutura metdlica, uma combinagao de leveza e resisténcia,
permitiu uma maquina robusta que haveria de equipar vaivéns espaci-
ais e ser lancada de helicopteros militares. A epifania ocorreu quando
tentei usar o software. GRiD desenvolveu um sistema operativo tnico
que era muito avancado para a altura; era um sistema operativo grafico
que tinha fontes redimensionéveis (...) também tinha um conjunto de
aplicagoes que permitiam mover dados de programa em programa, en-
tre folhas de cdlculo e processador de texto (...) Ajudei com o design
grafico e de informagao para o sumario de comandos acima do teclado,
portanto sabia o que esperar. Fiquei surpreendido por descobrir que
fiquei absorto nas interacoes com o software quase imediatamente. Ra-
pidamente esqueci-me da parte fisica do design e vi-me puxado para o
mundo virtual no outro lado do écran (...) As minhas frustragoes e
recompensas estavam no mundo virtual. A medida que me fui habitu-
ando ao meu computador pessoal, quase todas as qualidades subjetivas
que me importavam mais eram nas interagoes com o software, nao com
o design fisico. Naquele momento, dei-me conta que tinha de aprender
um novo tipo de design, onde poderia aplicar técnica e conhecimento a
desenhar experiéncias satisfatorias e apraziveis no reino do software e
nos comportamentos eletronicos, tal como tinha feito com objetos fisicos
(Moggridgel 2006, p.13).

Definicao e metodologia da interagcao

Moggridge, (2006) e Verplank definiram o tipo de questdes que estao no ambito do
designer de interacao. Verplank descrimina que a um primeiro nivel este tem de
responder a trés questoes: o que é que o utilizador faz; o que é o utilizador sente;
como ¢é que o utilizador sabe. Estas trés questoes sao trabalhadas de forma ciclica,

desaguando a ultima novamente na primeira.

O que é que o utilizador faz? Nos providenciamos as formas pelas
quais as pessoas podem fazer coisas (...) projetamos manipulos e estes

podem controlar a operacao num continuo ou botoes em que o controlo

[©N

delegado na méquina. (...) O que é que o utilizador sente? Como

[©N

que o utilizador tem retorno? (...) nés projetamos a forma como a
méquina ou sistema retorna a informagao ao utilizador (...) muitas das
emocoes sobre o mundo advém das qualidades sensoriais dos media que
usamos para apresentar as coisas. (...) Como é que o utilizador sabe?

A medida que desenhamos produtos com computadores incorporados
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torna-se muito dificil para o utilizador saber o que quer fazer. (...) E
responsabilidade do designer fazer compreender ao utilizador o que esta
a acontecer através da amostragem de um mapa ou de um caminho.
Um mapa mostra um resumo de como tudo funciona. Um mapa, o que
precisam de fazer, o que precisam de saber, passo a passo (Moggridge,
2006, p.127).

A citagao esboga um quadro de referéncia que se centra num objeto muito es-
pecifico: o objeto programéavel, o objeto em que a componente de software vai para
além do pormenor, a funcao deste objeto s6 pode ser cumprida por esta via. Ver-
plank sintetiza esta ideia de objeto programavel colocando em causa a evidéncia
da resposta a pergunta “o que é um computador”? A partir desta avanca alguns

paradigmas de design de interagao, que o designer tem de considerar:

[Em primeiro], o paradigma da inteligéncia (...) no qual os compu-
tadores foram projetados para serem inteligentes e auténomos (...) o
suficiente para saberem como fazer coisas para as pessoas que os usam
(...) inteligéncia é o conceito central deste paradigma. [Em segundo],
como ferramentaﬂ onde a interacao altera-se de um conjunto de coman-
dos e respostas para uma interagao através da manipulacao direta (...)
eficiéncia e controlo sdo os conceitos centrais deste. (...) [O terceiro],
medium (...) nao trata tanto de interagir ou manipular, mas de ver e
navegar na informagao. (...) [O quarto trata] de vida artificial (...) De-
pois de escrito, o programa evolui? Adapta-se e torna-se mais eficiente?
(...) [Em quinto], como veiculo no qual o computador é um conjunto
de padroes estandardizados, que definem e restringem as oportunidades
de design (...) [Em sexto], como estilo. Um computador pode ser um
produto de estilo (...) o utilizador pode querer ser conotado com um
grupo (Moggridge, 2006, pp.128-129).

E possivel considerar estes paradigmas como diferentes abordagens a problematica
da interacao e como esta se manifesta. Na realidade, o mesmo produto pode incor-
porar todos estes paradigmas se tivermos em consideracao o utilizador para qual o
produto estd a ser projetado. Verplank fala-nos disso quando descrimina o processo
pelo qual estes paradigmas se aplicam na realidade.

A primeira etapa, a da motivacao surge de erros “por problemas que vemos” ou
de “ideais que temos para tornar o mundo maravilhoso”. A segunda etapa consiste

em pensar uma solucao ancorada num significado, que se constitui como metafora

5A partir da definicdo de Douglas Englebart.
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e/ou cendrio, sendo uma metéifora “aquela ideia estranha que liga duas coisas” e
cenarios “a compreensao do contexto de quem utiliza o produto”. A etapa seguinte
é a que se distancia mais do processo mecanico, o modo como modelos e tarefas sao
descriminados, onde “para criar um modelo conceptual que os utilizadores compre-
endam, é necessario ter uma ideia muito clara daquilo que estao a pensar” e “o que
estao a tentar alcancar”. Para Verplank é esta mudanca de modos que ira “determi-
nar quais as tarefas” que o utilizador pretende cumprir. A ultima etapa consiste no
mapeamento onde através de um écran, os controlos do produto sao disponibiliza-
dos, tendo em consideragao que “em computadores, estes mapeamentos podem ser
complicados, uma vez que podem remapear os controlos instantaneamente, abrindo
modos avancados que podem selecionar e apagar tudo” (Moggridge, 2006, p.131).

Continua, usando o seguinte estudo de caso para ilustrar esta ideia:

Celine aborrecia-se com pagers e telemdveis que comegavam a tocar
quando estava na fila do supermercado. O problema que queria resolver
era como ter um pager silencioso, que ela podia sentir sem ter de o ouvir.
Pensou que o ideal seria se o pager imitasse o toque de apertar a mao
entre duas amigas para que esta tomasse atencao a que a outra estava a
aludir (...) Ela queria que Fred, que estd em casa, ficasse a saber que ela
iria demorar mais tempo nas compras do que esperado. Ela quer que ele
tenha conhecimento do facto, mas sem que haja interrupcao do que ele
estd a fazer. Esta interagao pode ser direta e em tempo-real ou discreta,
como um envio e rececao de informacao. A rececao da informacao pode-
ria ser através de um colar que vibraria se alguém estivesse a chamar, o

envio através de um aperto (Moggridge, 2006, p.133).

O que Verplank descreve aqui é um exemplo de uma peca de joalheria que é
também um objeto programavel e que por isso pode ser utilizado como um pager.
Formalmente, é um computador, mas a sua forma é a de um acessério que esta

utilizadora gosta de usar. Para ela, o computador ¢ invisivel.

Linguagens da interagao

Gillian Crampton Smith, em Moggridge (2006, p.xvii), considera que o design de
interacao ainda se encontra a dar os primeiros passos e “com um nivel de desen-
volvimento equivalente aos primérdios do cinema” pelo que para a autora a sua
linguagem ainda mantém algumas designagoes “de modos de criagao anteriores”.
A autora divide as linguagens em dimensoes: 1D, 2D, 3D e 4D. A primeira
dimensao inclui “palavras e poesia. As palavras que lemos s@o uma representacao

fiel da funcionalidade que permitem? (...) sao eficientes?”. A segunda inclui todas
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os signos visuais que se podem “transferir da pintura, tipografia, diagramas e icones”.
A composicao da imagem, a distribuicao dos controlos no écran, a organizagao por
ordem de importancia fazem parte desta dimensao. A terceira dimensao inclui os
signos que possuem uma forma escultérica, no contexto em que “se um objeto é
mais pesado de um lado, essa é possivelmente a sua base de sustentacao”. A quarta
dimensao é a dimensao temporal onde se incluem os signos que o representam, o
“som, o filme e a animagao” (Moggridge, 2006, p.xviii).

Smith considera que os designers destes produtos projetam “para pessoas que
compreendem a riqueza destas formas de expressao: didlogos, graficos, tipografia,
formas tridimensionais, som, filme e animagao”, mas tal nao significa que design de
interacao seja equiparado a design de interfaces, porque nao se trata de lidar com
um problema complexo, mas como retirar a complexidade do problema (Moggridge,
2006, p.xviii).

Design centrado no objetivo

O design da interacao é uma disciplina que extravasa o design de
interfaces de utilizador (...) [uma vez que] no mundo tecnolégico mo-
derno, projetar a forma, funcao, conteiido e comportamento de um objeto
¢ uma atividade extremamente interdependente em que todos os elemen-
tos sao fundamentais na definicao daquilo que é um produto digital e a

sua fungao (Cooper et al., 2007, p.xxx).

Cooper et al.| (2007) propoem que a aparecimento de produtos com tecnologia
digital incorporada suplantou a industria de producao mecanica e uma parte sig-
nificativa dos produtos atuais inclui alguma forma de ser programével e que essa

inclusao aumentou a complexidade da sua utilizacao.

A maioria do design afeta o comportamento humano: a arquitetura
diz respeito a forma como as pessoas usam o espaco publico e o design
de comunicagao tenta motivar ou facilitar uma resposta. Mas agora,
com a ubiquidade de produtos baseados em chips — de computadores,
a automoveis, a telefones — criamos, com regularidade, produtos que

exibem comportamentos complexos (Cooper et al., [2007, p.xxvii).

Este conceito de comportamentos complexos é ilustrado pelos autores através do

exemplo de um forno. Contudo e porque ja introduzimos o exemplo da chaleira de

Alexander| (1964) no [Capitulo Metodologial, iremos adaptar o exemplo dos autores,

para a chaleira. Este exemplo é também adequado, na medida em que a distancia

temporal entre as duas referéncias também auxilia a explicitacao da ideia.
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Ao olhar para o exemplo, percebe-se que a producao de uma chaleira leva em
consideracao uma série de aspetos de extrema relevancia, como o aquecimento de
liquidos e o seu manuseamento, em seguranca, por um grupo alargado de utilizado-
res. Mas o seu uso continua inalterado, independentemente das escolhas efetuadas
na sua producao: colocar um liquido na chaleira, colocar a chaleira sob uma fonte
de calor. A chaleira que deve apitar quando a agua ferve e o utilizador deve retirar
o liquido do chaleira para outro recipiente em seguranca.

Cooper et al.| (2007) concluem que a introducao de tecnologia digital no produto
permite aumentar a funcionalidade do mesmo. Uma chaleira com tecnologia digital
nao estd restrita apenas as suas fungoes mecanicas: ela continua a aquecer liquidos,
mas pode ainda aquecer especificamente seis tipos distintos de chd, cada um inde-
xado uma temperatura especifica, com funcao de retencao de calor durante trinta
minutos sem ser necessario uma fonte de caloif]

Segundo [Cooper et al.| (2007, p.xxviii) esta complexidade é resultado de uma
transferéncia cada vez mais significativa do mecanico para o digital “enquanto um
dispositivo mecanico pode ser capaz de ter uma duzia de estados possiveis, um
produto digital pode ser capaz de ter milhares”.

Contudo, o autor considera que um produto digital “é rude, obriga as pessoas
a pensar como computadores, nao possui maturidade e coloca o énus do lado do
utilizador” e que isto é resultado da “auséncia de um processo”. Embora diversos
processos estejam disponiveis no ambito do design de comunicacao e design indus-
trial, o autor considera que estes nao sao adequados devido a multidisciplinariedade
da atividade em concretﬂ Para o autor, designers de comunicacao e designers in-
dustriais tendem a “centrar-se na forma estdtica e nao no desenho da interatividade,
ou numa forma que reage a estimulos com o passar do tempo”. Segundo o autor,
estas disciplinas nao possuem a linguagem necessaria para projetar comportamentos
dinamicos complexos e alteragdes necessarias as suas interfaces de utilizagao (Cooper
et al., 2007, p.3-9,xxx).

Cooper et al.| (2007) propoem assim uma metodologia a que chamaram de design

orientado ao objetivo.

Poderiamos pensar que o objetivo de um escriturdrio da area da con-
tabilidade é processar recibos de uma forma eficiente. O que provavel-
mente nao é verdade. Processar recibos de forma eficiente é provavel-
mente, o objetivo do dono da empresa de contabilidade (...) o escri-

turario estard mais interessado em mostrar a sua competéncia ou tornar

6Este comportamento foi retirado de um tnico exemplo, que pode ser encon-
trado em http://www.amazon.com/Cuisinart-CPK17-PerfecTempl-7-Liter-Stainless/dp/
BOO3KYSLNQ/ref=sr_1_37s=kitchen&ie=UTF8&qid=1399510154&sr=1-3

“Ver [Sec¢ao Linguagens da Interagdaol



http://www.amazon.com/Cuisinart-CPK17-PerfecTemp1-7-Liter-Stainless/dp/B003KYSLNQ/ref=sr_1_3?s=kitchen&ie=UTF8&qid=1399510154&sr=1-3
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um trabalho por natureza repetitivo e rotineiro um pouco mais interes-
sante. (...) a maioria de nés tem objetivos pessoais: ser promovidos,
aprender mais sobre a nossa area de atividade ou ser um exemplo para
os outros. Produtos desenhados e construidos para atingir somente os
objetivos da empresa vao falhar; os objetivos dos utilizadores tem de ser
levados em consideracao. Quando o design leva em consideragao os ob-
jetivos dos utilizadores, os objetivos da empresa sao atingidos de forma
mais eficiente (...) Se o objetivo ¢é criar uma lista de contactos de 5000
clientes, um formulario de introducao de contactos bem projetado sera
sempre insatisfatério quando comparado com uma aplicacao que gera a
lista automaticamentd} recolhendo os nomes e moradas da aplicacio de
faturacao (Cooper et al., 2007, p.14).

Assim |Cooper et al.| (2007, p.24) propoem uma metodologia que se divide em
pesquisa, modelacao, definicao de requerimentos, estrutura de design, refinamento
de design e design de suporte.

Na etapa de pesquisa, sao definidos o ambito, o estado da arte e ainda identi-
ficadas as partes interessadas, ou seja quem usa o produto e quem o comercializa.
O objetivo desta fase é a producao de “estudos qualitativos acerca de utilizado-
res ou potenciais utilizadores do produto” de forma a fazer emergir “padroes de
comportamento” que irdo informar a etapa seguinte (Cooper et al., 2007, p.20).

Na etapa da modelacao, os estudos qualitativos sao sintetizados em arquétipos
ou personas onde sao identificados os padroes comportamentais e contexto dos utili-
zadores e acima de tudo os seus objetivos. Uma persona é um conceito diferente de
um perfil de puiblico-alvo. Poderiamos dizer que personas sao personagens criadas
pelos designers, baseadas nos estudos qualitativos, que existem exclusivamente para
utilizar o produto em que o designer esta a trabalhar neste momento, a semelhanca
de um guionista que cria um enredo. O designer cria uma situagao hipotética em que
aquela persona precisa de usar produto desenhado por si. A persona ird comportar-se
de acordo com o seu objetivo e de “acordo com as leis da probabilidade e necessi-
dade” (Aristotle | 2013, Cap.VII), nao pelas condigbes definidas pelo designer. Esta
persona esta na vez do consumidor final.

Na etapa da definicao dos requerimentos, sao criados os contextos de utilizacao,
isto é, as personas sao colocadas em contexto em que existe a necessidade de usar o

produto — quando estao nas compras ou quando estao a tomar conta dos filhos. O

8 Automaticamente significa que o utilizador deve preocupar-se em verificar o processo, nao
processé-lo manualmente. (Cooper et al.| (2007, p.371) referem que uma aplicagdo deve permitir
“auditar e nao editar”, ou seja no caso de um comportamento suspeito deve avisar e nao assumir
que o utilizador ou a prépria aplicacdo tem razao. D& o exemplo da correcdo ortografica dos
processadores de texto, que sublinham o texto em vez de o alterarem automaticamente.
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objetivo destas contextualizagoes é perceber se a experiéncia oferecida pelo produto
no contexto ¢ satisfatéria. E nesta etapa que sao definidos também os requisitos
minimos do produto.

Na etapa da estrutura de design sao definidas as funcionalidades do produto, de
que forma este informa o utilizador e se é possivel o utilizador atingir o seu objetivo
através de cenarios de validagao. Nesta etapa sao utilizados principios “que guiam
o comportamento apropriado do sistema numa variedade de contextos” e padroes
“que codificam solucoes gerais — com variacoes dependentes do contexto — de
acordo com classes de problemas previamente analisados”. O resultado desta etapa
¢ uma estrutura de design que providencia “um conceito estavel que proporciona uma
estrutural formal l6gica em bruto para os detalhes seguintes”. E neste momento que
as primeiras avaliacoes experimentais podem ser efetuadas registando as vantagens
e desvantagens de cada uma das solugoes apresentadas. E ainda nesta etapa que o
design de interfaces cria a estratégia visual do produto (Cooper et al., [2007, p.22).

Na etapa de refinamento do design, sao validados os diferentes contextos de
interacao e os percursos funcionais agora, de forma pormenorizada.

Por ultimo, na etapa de design de suporte sao incluidas as questoes de ltima
hora que nao vigoravam no plano inicial ou porque surgiram apds a planificacao ou
porque as condigoes de utilizacao do produto podem ter-se alterado durante este

processo.

Conclusoes metodolégicas

Apés a andlise das diferentes metodologias de design — Munari (2006)), Norman
(2002)) e |Crawtford| (1980), Moggridge (2006), Cooper et al.| (2007) e [Salen & Zim-
merman| (2004) — concluo que todas se baseiam sensivelmente na mesma estrutura,
numa estrutura de método projectual. Assim sendo, é importante perceber a cro-
nologia das propostas de forma a compreender o autor da estrutura original que
seguramente serviu de base as restantes metodologias. Estas restantes metodologias
terao a designagao de sub-metodologias, porque especificam determinados aspetos
ou etapas do método projectual original.

Assim, do geral para o particular, defino a proposta de Munari (2006)) como a me-
todologia base e as restantes como sub-metodologias que definem aspetos especificos
desta.

Aplicando esta estrutura ao prototipo que queremos produzir, comeg¢amos por
designar que é um produto que exibe comportamentos complexos, é programado, é
um software que simula um ambiente com o qual o utilizador deve interagir.

Devemos, por isso, levar em consideragao que beneficia de uma metodologia

de design centrada no utilizador, como proposto por Norman (2002). Lida com
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interacoes entre pessoas e software, encaixando na categoria de design de interagao

proposta por Moggridge (2006]) e leva em consideragdo o objetivo do utilizador,

como definido por (Cooper et al. (2007). Por dltimo, é um videojogo, logo segue

uma metodologia de desenvolvimento definida por [Salen & Zimmerman (2004). A

relacao entre metodologia e sub-metodologias estao definidas na Figura p. [89}

Enunciagio do Problema
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Figura 2.1: MMM - Esquema de metodologias e sub-metodologias no ambito do Design.

Conclusao

O design da dificuldade

Norman| (2002) é um dos autores que faz a apologia da facilidade de utilizacao de

objetos. Mas também o do seu contréario, quando os casos o justificam.

A maioria das coisas devem ser utilizadas com facilidade, mas nao
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sao. Mas algumas sao deliberadamente dificeis de usar — e devem sé-lo
(...) qualquer espécie de porta cuja fungao seja manter os utilizadores
em qualquer dos lados (...) sistemas de seguranca de acesso restrito
(...) acesso a equipamento perigoso (...) procedimentos com con-
sequéncias destrutivas em larga escala (...) compartimentos secretos
(...) dispositivos de seguranga em objetos (...) objetos que nao de-
vem ser manipulados por criangas (...) armérios de medicamentos (.. .)
videojogos (Norman, 2002, pp.204,205).

No que diz respeito ao design de videojogos, Norman| (2002) refere o seguinte:

Videojogos sao uma categoria onde o designer propositadamente dis-
torce as leis da compreensao e usabilidade. E suposto os videojogos
serem dificeis (...) o objetivo do videojogo é descobrir o que precisa de

ser feito e como (Norman, 2002, p.205).

Contudo, o grau de dificuldade nao é arbitrario nem é facil. Segundo Norman
(2002, p.209) requer uma dose de asticia, uma vez que é necessaria uma manutengao

do equilibrio entre “desafio, prazer, frustracao e curiosidade”.

A metodologia da inovacao em MMM

No inicio deste capitulo foi feita uma andlise da metodologia para a inovacao pro-
posta por [Kumar| (2013) numa vertente formal e em comparagdo com os varios
exemplos presentes na atividade de design de videojogos. De seguida, iremos verifi-
car como a metodologia proposta foi aplicada em MMM.

Consideramos que na perspetiva da integracao, a motivagao principal é o negdcio.
Foi a perspetiva que esteve na base da proposta desta tese: o videojogo do género
mundo virtual como um objeto consumivel, com um modelo de negécio baseado em
subscricoes temporais. O problema observado é manter os utilizadores no videojogo
enquanto novas atualizagoes sao desenvolvidas.

Na perspetiva da tecnologia, a resposta ao problema passa por fazer um tra-
tamento diferente dos dados gerados pelos utilizadores. Normalmente utilizados
no contexto de estudos de marketing ou como relatérios de avaliacoes internas, é
possivel a sua utilizacao como base para a criacao de estruturas sonoras e visuais no
videojogo, em alguns casos de forma direta, noutros de forma indireta, se os devidos
processos de conversao estiverem implementados.

A perspetiva da sustentabilidade é a menos clara, uma vez que é parte integrante
da pergunta de tese: a tese é valida? Em que outras circunstancias pode ser esta
tese, depois de validada, implementada? Escala facilmente para outros cenarios de

utilizacao?
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Na perspetiva do desejo, reafirmamos o que ja afirmamos: é esse o objetivo
principal do videojogo. E o objetivo do designer criar essa experiéncia, fazendo o
equilibrio entre mostrar aquilo que é informacao relevante para a experiéncia do
jogar e esconder os processos que nao sao relevantes para a experiéncia.

No que diz respeito ao deleite, consideramos que a exploracao de um espago em
mutacao pode ser extremamente aprazivel. MMM é um mundo virtual dinamico
em que cada zona mantém as suas caracteristicas mas apenas durante um periodo
de tempo. O utilizador tem a possibilidade de alterar determinados aspetos da
zona. Quando a visita uma segunda vez, esta pode-se ter alterado ou desaparecido.
O deleite passa pela navegacao e exploracgao do espago numa escala temporal. Se
introduzirmos mecanicas de jogo que permitem o registo de imagem e som e criando
0S mecanismos em jogo que permitem o seu registo e catalogacao, sera possivel até
uma documentacao histérica. O utilizador nao sé explorard. Poderda também ser
cronista, cientista e historiador.

No contexto do reenquadramento, a investigacao pressupoem que este ocorra em
duas vertentes: a primeira, na vertente das interfaces graficas de utilizador, que em
MMM, sao reduzidas ao minimo e na vertente da visualizacao de dados, que serve
nao s6 uma componente de analise como também uma vertente mais estética.

No que diz respeito a abrangeéncia, pensou-se no conceito de utilizador-produtor,
mas nao como alguém que ativamente produz conteudos para o videojogo, mas num
cenario em que todos os utilizadores contribuem para a experiéncia global.

Na perspetiva do acolhimento, MMM inclui componentes de diversas areas do
conhecimento desde computagao grafica (modelos tridimensionais) e sonora (som
generativo), desenho de interfaces gréficas de utilizador (reduzida ao minimo) e
experiéncia estética de sistemas (explora¢do e manipulagdo de ambientes).

Por tltimo, a prética. Salen & Zimmerman| (2004) afirmam sobre a necessidade

de um método de design iterativo:

O design iterativo é um processo baseado no “jogar”. Ao enfatizar o
“jogar” e a criagao de prototipos, o design iterativo é um método no qual
as decisoes de design sao baseadas na experiéncia de jogo enquanto este
estd em desenvolvimento (...) Porque é que a iteragao é tao importante
para os designers de videojogos? Porque nao é possivel antecipar comple-
tamente o “jogar”. Nao ¢ possivel prever, completamente, a experiéncia

de um jogo (Salen & Zimmerman| 2004, p.11-12).

A metodologia de design de videojogos utilizada, como definida por [Salen &
Zimmerman (2004]), pressupoe que o design de videojogos nao existe sem uma com-

ponente pratica e que esta pratica se define por uma constante iteracao. MMM foi
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sujeito a vérias iteragoes durante o seu desenvolvimento ou avaliacoes experimentais

cujas conclusoes foram integradas nos prototipos seguintes.

A metodologia projectual em MMM

O objetivo deste capitulo era perceber de que forma seria possivel validar as resulta-
dos obtidos pela utilizacao do protétipo. Consideramos que seria por isso necessario
produzir este prototipo tendo por base uma metodologia da area do design, nao sé
no contexto da inovacao mas também da planificacao e validacao.

Assim, no contexto da planificacao e validacao, consideramos que o aprofunda-
mento dos conceitos tedricos relacionados com o design de interacao vieram localizar
com maior precisao o utilizador final de MMM. Inicialmente localizado em design
centrado no utilizador, a pesquisa concluiu que um método centrado nos objetivos
do utilizador seria mais adequado.

Esta alteracao decorreu da passagem de um questionamento formal — este perfil
de utilizador consegue atingir este objetivo de forma intuitiva e eficiente? — para um
questionamento pratico — quem ¢ o utilizador? Quem adquire o produto? O sujeito
que adquire o produto é o seu utilizador? Como é que se comporta na situacao em
que tem de o usar?

Desta forma optou-se por considerar, nao perfis de publico-alvo, mas personas,
figuras ficcionais que sao colocadas em variados contextos em que precisam de utilizar
um produto, sendo o sucesso dessa utilizacao um indicador de validade da opgao
selecionada.

A posicao de |Norman| (2002) acerca da padronizagao de comportamentos e inter-
faces levou também ao questionamento de caracteristicas que habitualmente definem
o género “mundo virtual”. Um mundo virtual necessita mesmo de um lobby? De
publicar leaderboards? Todos os mundos virtuais devem ter uma componente PvP?
E necessario criar um avatar antes de iniciar da experiéncia de jogo? E possivel
criar interacoes que tornam obsoletos estes componentes?

O mesmo questionamento ocorreu com a interface grafica: o videojogo necessita
de interface grafica de utilizador para fazer a gestao dos diferentes componentes do
mesmo? Se sim, pode esta interface ser simplificada? A nao inclusao de algumas
funcionalidades oferecidas por empresas concorrentes é percecionada pelos clientes
como um produto inferior? Ou por outro lado, a nao-inclusao é interpretada como
uma simplificacao que abre novas possibilidades?

O protétipo desenhado para a validacao da pergunta de tese coloca em causa
algumas das evidéncias da interface dos videojogos, principalmente em videojogos
deste género. Assim, era necessario que o método de investigacao fosse sélido para

uma correta validagao dos dados obtidos, numa primeira instancia em design de



videojogos e numa segunda instancia, na perspetiva de design.
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Capitulo 3
Mundos Virtuais

A tese proposta tem como objetivo evitar que os utilizadores de videojogos do género
“mundo virtual” abandonem o videojogo. A proposta prevé que as expansoes —
atualizacoes feitas ao videojogo — contenham uma componente de recolha de dados
correspondente as interacoes dos utilizadores no ambiente de jogo e que traduzam
estas interagoes em novos espacos e ambientes de exploracao.

Para validar esta proposta, tornou-se necessaria a producao de um protétipo
de um videojogo de mundo virtual. Por esse motivo, foi necessario identificar as
caracteristicas especificas deste género, tarefa que faremos de seguida.

Bartle| (2004)) definiu este género da seguinte forma:

Sao ambientes que existem num computador ou rede de computa-
dores; ambientes onde alguns objetos ou processos estao sobre controlo
direto de uma pessoa real. As pessoas reais que controlam estes proces-
sos fazem-se representar no ambiente através de uma entidade singular
ou coletiva com a qual se identificam e através da qual exercem um grau
total ou parcial de influéncia sobre outros objetos ou processos. Esta in-
fluéncia é exercida de acordo com as regras automatizadas do ambiente
que medeiam as interacoes possiveis entre os utilizadores e o ambiente
e utilizadores e utilizadores. Por ultimo, a sua existéncia nao esta afeta
a existéncia de utilizadores, sendo independentemente e por isso, persis-
tente (Bartle, 2004, p.1).

A génese deste género é difusa. Durante as décadas de 1960 e 1970, varios
laboratérios de investigacao possuiam projetos de investigacao sistemas multiutili-
zadores, projetos que procuravam sistemas que permitissem a partilha de recursos
em rede, dos quais videojogos eram, por vezes, projetos experimentais. Bartle (2004,
p.17) identificou pelo menos trés com capacidades graficas, todos no sistema PLATO

“que usavam conectividade em rede e o monitor para projetar desenhos”: Orthanc
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(Resch et al., |1973)), Oubliette (Schwaiger, 1977) e Awvatar (Autor Desconhecido,
1979)

No entanto, considera-se que as caracteristicas do género sedimentaram-se com
Multi User Dungeon (Trubshaw & Bartle, |1978) ou MUD. Trubshaw, influenciado
por Zorkﬂ (Blank & Lebling, 1977)) criou MUD, um videojogo que permitia a varios
utilizadores partilhar o mesmo espago de videojogo em simultaneo.

Este género adotou muitas das convencoes formais e tematicas associadas ao
género role playing game nomeadamente do sistema de jogo de tabuleiro Dungeons
€ Dragons (Gygax & Arneson, 1973). No que diz respeito as convengoes formais,
o utilizador cria também o seu awvatar atribuindo-lhe caracteristicas definidas ou
aleatorias associadas a aspetos fisicos e psicoldgicos, indumentaria, raca, género e
classe. O utilizador percorre um espago de jogo onde encontra NPCs que tem de
derrotar para progredir no mesmo, podendo optar em explorar esse espago sozinho
ou em grupo.

Bartle| (2004, p.72) identifica quatro areas dos jogos de tabuleiro do género role
playing game que transitaram para o género mundo virtual e que auxiliaram a

definin¢ao do género:

e As regras do mundo virtual. Se é um jogo, necessita de um sistema de regras;

e As regras para criar um mundo imaginario. Se existe um sistema de regras, o
mundo nao pode ser criado arbitrariamente. As regras de criagdo do mundo

assentam no sistema de regras;

e As regras para temaéticas especificas. Os mundos virtuais podem ter diversas
tematicas. World of Warcraft (Pardo & Adham), 2004) possui uma temadtica
de fantasia, Fve Online (CCP| 2003) uma temdtica de exploragao e combate
espacial. Ambas as tematicas tem regras especificas que sao suportadas nas

regras do mundo imaginario e nas regras do mundo virtual;

e Estruturas para experiéncias de jogo, como, criagao de avatares personalizados

e sistema de progressao dos mesmos;

A par destas, o género mundo virtual, pela sua natureza digital, remota, persis-

tente e sem mediadores humanos, implementa ainda outras caracteristicas como:

e um sistema de comunicagao interna — no caso de mundos virtuais de repre-

sentacao grafica.

ITambém conhecido por Dungeon.
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e sistemas de gestao de utilizadores. Em jogos de tabuleiro todos os jogadores
estao presentes no mesmo espaco: conhecem-se e podem interagir entre si.
Num mundo virtual, a cada momento podem estar presentes no videojogo,
milhares de utilizadores, que nao se conhecem e que tendo todos o mesmo
objetivo, podem decidir atingi-lo a todo o custo mesmo que isso signifique
prejudicar a experiéncia de outros utilizadores. Por outro lado, o utilizador nao
estd permanentemente ligado ao mundo virtual. Por esse motivo, é também
necessario que haja dispositivos que mantenham o estado do seu avatar no

espaco de jogo, enquanto o utilizador esta ausente.

e sistemas de apoio, como sistema de ajuda ou de apoio ao cliente. No caso
de ser um mundo virtual explorado comercialmente, incluem-se aqui também

sistemas de pagamentos e gestao de tempo de jogo.

No que diz respeito a tematicas de jogo, os mundos virtuais tendem a usar
como referéncias obras de ficcao da literatura e cinema que implementam mundos
ou universos imaginarios. Esta escolha deve-se ao facto de os designers de mundos
virtuais poderem controlar os aspetos que pretendem explorar no mundo virtual

(Bartle, 2004, p.61).

Tipologia de utilizadores

A maioriaP] dos mundos virtuais utilizam utilizam interacdes associadas ao role
playing game e o seu tema costuma ser fantasia e/ou fic¢ao cientifica.

Estas conclusoes apontam no sentido de ser expectavel que um videojogo do
género mundo virtual tenha uma destas tematicas. A tematica é relevante na medida
que é o que define as regras das tematicas especificas. Contudo, o designer de
videojogos estard mais interessado em definir as experiéncias de jogo. Para tal,
para além da tematica, é determinante para o designer conhecer as motivagoes e os
interesses dos utilizadores, procurando fazer a sua caracterizacao.

Bartle (1996)) e mais tarde, Yee (2012), procuraram fazer essa caracterizacao.
Bartle| (1996) reduziu as motivagoes dos utilizadores a quatro motivagdes principais,
que propos como tipologia: realizacao, exploracao, socializagao e competicao.

A motivacao da realizacao é colocada em evidéncia pelos utilizadores que olham
para a experiéncia do mundo virtual como um espaco de desafios a superar, sendo

estes desafios relacionados com acumulagao de riqueza ou experiéncia. A motivagao

2Segundo um estudo conduzido pelo website MMOData.net, em marco de 2012, a quota de
mercado de mundos virtuais era de 85,1% para mundos virtuais com temdtica de fantasia, 10%
para mundos virtuais com temaética de ficcao cientifica e 4,9 % com outras teméticas (Van Geel,
2013)).
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da exploragao, ¢ depreendida pelos utilizadores que procuram descobrir os espagos
e os seus limites. A motivacao da socializacao, é caracterizada por utilizadores que
procuram relacionar-se com outros utilizadores, criando comunidades. Por tltimo,
a motivacao da competicao ¢ suportada pelos utilizadores que apenas pretendem
competir entre si (Bartle, |1996| pp.4-7).

Esta tipologia foi aferida apds a representacao grafica dos interesses dos utiliza-
dores em que no eixo horizontal, nas extremidades encontramos utilizadores e mundo
e no eixo vertical encontramos representagao e interacao (Bartle, 1996, pp.8).

Bartle (2004, p.165) considera que cada um dos quadrantes estd indexado uma

motivagao especifica e que a maioria dos utilizadores percorre esta tipologia:

Os utilizadores, normalmente, comecam por testar os limites do seu
comportamento — competicao — comecam depois a explorar o ambiente
em que estao envolvidos — exploracao — de seguida aplicam o que
aprenderam — realizagao — e depois criam lagos com outros jogadores;
finalmente reformam-se e passam o tempo a conversar com os seus amigos
— socializacao (Bartlel, 2004} p.165).

Mas como o préprio Bartle| (2004) reconhece, esta tipologia refere-se apenas aos
jogadores de mundos virtuais que ainda nao completaram o jogo, verificando-se
que os que ja completaram o jogo e nao o abandonaramﬂ comecgaram a preocupar-
se menos com o qué do videojogo e mais com o como do videojogo e usavam a
sua influéncia de forma mais ou menos explicita para propor alteragoes ou lancar
discussoed?

Por esse motivo, Bartle (2004) dividiu a sua tipologia entre novos utilizadores,
que situou nos quadrantes do lado do mundo e os utilizadores veteranos que situou
nos quadrantes do lado dos utilizadores. De seguida, criou um eixo horizontal apenas
para os quadrantes dos utilizadores, com implicito e explicito nas extremidades.

Bartle considera que esta divisao deu origem a sub-tipos.

Assim, a motivagao de competicao é colocada em pratica pelo rufiar — bullying
de outros utilizadores — ou pela agao politica — a imposicao da sua vontade através
do carisma — enquanto a motivagao da socializacao é colocada em pratica por lagos
de amizade ou vontade de conhecer outros utilizadores (Bartlel 2004, p.167).

Fez o mesmo para os quadrantes do mundo. Concluiu que a motivagao de rea-
lizacao é colocada em pratica através de planeamento — em que todas as decisoes sao

ponderadas — ou oportunismo — em que nenhuma é. A motivacao de exploragao

SEm MUD (Trubshaw & Bartle, [1978)), eram apelidados de Mortals e Wizzes respetivamente
(Bartle, [2004], p.166).
“Ver ISeC(;éo Estudos de Caso - EVE Online|
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¢ colocada em pratica através de uma metodologia — dedutiva — ou hacking —
indutiva (Bartle, 2004, p.169).

Posteriormente |Yee, (2012, pp.1-3), considerou este modelo teérico demasiado
estanque e de dificil validagao. Por isso, procedeu a um estudo, desta vez, por via
de questionério onde perguntava quais as motivacoes que traziam os utilizadores aos
mundos virtuais, concluindo trés motivagoes principais: realizagao, socializacao e
imersad]

No primeiro motivo, a realizacao, [Yee| (2012, p.3) incorpora a componente de
avanco e acumulacao, o estudo das mecanicas com vista a otimizagao de acoes e

recursos, com vista a obter uma melhoria e elevacao da qualidade da competicao.

A motivacao das socializacao incorpora os utilizadores que procuram socializar
espontaneamente com outros utilizadores, que tém ou procuram ter relacoes dura-
douras e ainda os que apreciam o trabalho em equipa (Yee, [2012} p.4).

Por ultimo, na motivagao da imersao, [Yee (2012, p.5) identifica a descoberta do
ambiente, o role playing game, a personalizacao dos conteidos e o escapismo.

Yee (2012, p.5) alerta que estas motivagdes nao sao uma tipologia, mas um
agrupamento das motivagoes dos utilizadores, que “coexistem entre si. Bartle as-
sumiu que as motivagoes suprimiam-se umas as outras (...) o que nao é concluido
dos dados recolhidos”. Apresenta ainda trés conclusoes que diferem do modelo de
Bartle (2004) onde que a motivacao de socializa¢ao se encontrava no quadrante de
interacao-utilizadores, enquanto as conclusoes do seu estudo indicam que sao mo-
tivagoes que nao estao relacionadas. Refere ainda que a motivagao da realizacao
e da rufia estdo muito proximas. Outras conclusoes de [Yee| (2012) indicam que a
motivacao de exploracao nao estd ligada a motivacao de entender como o sistema
funciona e que esta estda do lado da realizagao. Por dltimo, [Yee (2012)), refere que
Bartle (1996 nao considerou a imersao como uma motivacao, tipologia que para

ele, é determinante.

Producao

Uma vez que o projeto de investigacao é de natureza tedrico-pratica, consideramos
pertinente fazer uma descrigao do processo de producao de um videojogo do género
mundo virtual. O método que vamos descrever é o sugerido por Bartle| (2004),
na perspetiva do designer, uma vez que incide especificamente em componentes do

género mundo virtual.

9Yee (2012) ndo defende que a tipologia de [Bartle (1996) estd incorreta. Apenas refere que tem
limitagoes.
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Bartle (2004} p.87) divide a producao de um videojogo em pré-producao, producao,
preparacao para lancamento e operacao. No periodo de pré-producao o designer tem
de efetuar o planeamento do projeto, diminuindo os riscos que podem surgir noutras
etapas do desenvolvimento. Nesse sentido, o autor considera que existem instrumen-

tos que tem de estar concluidos quando terminar esta fase, nomeadamente:

O documento de visao, equivalente a uma sinopse, caracteriza o tom
do mundo virtual, a missao, objetivos, estratégia, as funcionalidades
base e o seu aspeto, tanto ao nivel visual como de experiéncia; o docu-
mento de especificacao, que caracteriza, o contexto narrativo, a arqui-
tetura, as mecanicas-base (como se interaje com o mundo), mecanismos
de controlo e sistemas de suporte da comunidade; uma previsao da im-
plementacao técnica, a definicao das tecnologias que vao ser utilizadas,
tanto em termos de software como hardware; um livro de estilo, o guia
das convencoes estilisticas a ser usadas, normalmente sobre a forma de
ilustragoes de producao; calendarizacao onde devem estar descritos os
objetivos de curto-prazo, mapa de recursos necessarios e analise de risco,
para efeitos de planeamento operacional; protétipos para testar funci-
onalidades e demonstrar que as mesmas, se resultarem em problemas
haver forma de os mitigar (Bartle, [2004, pp.86-87).

De seguida, |Bartle| (2004) descreve o processo de produgao como o periodo de
desenvolvimento em que a maioria do trabalho é produzido: os dados e programagao
para as trés componentes do mundo virtual, o servidor, o cliente e o software de

apoto.

Normalmente as ferramentas de apoio sao escritas em primeiro lu-
gar, porque os outros componentes sao dependentes destas e geralmente
tanto servidor como cliente, reutilizam alguns dos seus componentes
(...) criacdo de mundo, inteligéncia artiﬁcialﬂ e servicos de apoio ao
cliente (...) algumas ferramentas de andlise sdo aconselhdveis de forma
a quando o videojogo estiver em execucao, podermos determinar o que
o videojogo e os o utilizadores estao a fazer sem ter de ir verificar ma-
nualmente (Bartlel 2004, p.89).

Neste contexto, o designer, usando o software de design, constréi o mundo,
usando os modelos construidos pela equipa de artistas e definindo os contextos e
os objetivos de curto-prazo (Bartle, 2004, p.90). Dependendo do método de pla-

neamento utilizado estes componentes sao testados como um todo, ou nao. Em

SEm videojogos, o termo inteligéncia artificial é um termo de largo espectro.



101

grande equipas, dd-se muitas vezes o caso da totalidade sé ser percecionada na fase
de preparacao de lancamento.

Na fase de preparacao de lancamento, da-se inicio a primeira etapa de testes
exaustivos. Esta etapa tem inicio quando os componentes de cliente e servidor estao
funcionais o suficiente para que se possa aferir “o jogar”. Em desenvolvimento de
mundos virtuais este primeira fase de testes define-se como testes alphaﬂ Sao le-
vados a cabo por elementos da equipa que se encontram a produzir o videojogo:
designers, programadores e artistas. Fazem-no para aferir eventuais problemas nas
suas respetivas dreas de responsabilidade, corrigindo-os. Em alguns casos, designers
exteriores & equipa podem ser chamados a dar a sua opiniao, como Crawford| (1980))
ja tinha mencionado. E também o momento em que a equipa de apoio ao cliente
comeca a formagao nao s6 no novo software de apoio, mas também no utilizador,
onde testam a experiéncia de utilizacao, muitas vezes contrariand(ﬁ os procedimen-
tos descritos, com vista a detegao da tolerancia ao erro e robustez em geral. Quando
o videojogo representa a ideia original da experiéncia pretendida e nao possui erros
de maior, da-se inicio a outra fase de testes, descriminada fase beta. Nesta fase, os
testes sao ja efetuados por uma amostra representativa de utilizadores finais mas
ainda internamente, nao aberta ao ptblico. Uma das excegoes do género mundo vir-
tual é o facto de, como possui uma infraestrutura de servidores, nenhum teste estéa
efetivamente concluido enquanto nao for testado em ambiente de utilizacao em rede
e com um numero consideravel de utilizadores. Por isso, alguns designers procedem
aquilo a que se chama closed beta, em que o publico é convidado a participar nos tes-
tes, mediante a aceitagao de um acordo de nao-divulgacao e tendo em consideragao
as especificagoes técnicas do equipamento (Bartle, 2004, p.91-92).

Bartle| (2004)) refere que o processo de testes beta pode ainda conter uma etapa
de open beta, em que os testes sao abertos ao publico em geral, mas o designer ainda
nao deu o videojogo como concluido. Segundo o autor, esta fase nao deve ser descu-
rada porque permite sensibilizar os utilizadores para a existéncia do mundo virtual.
Permite “criar uma comunidade embrionaria; criar um mercado primario; harmo-
nizar a experiénciaﬂ; e encontrar possiveis erros relacionados com escalabilidade”
(Bartlel, 2004, p.92).

A ultima fase do processo é a operacao, na qual o jogo é disponibilizado no
mercado. Esta fase é também maioritariamente exclusiva do mundo virtual na
medida em que sendo multijogador e persistente, obriga a uma infraestrutura em

rede permanentemente operacional. Todos os videojogos possuem algum tipo de

"Esta expressio também é designada para definir representacdes visuais que nao sao finais mas
que estdo a marcar lugar (Ubisoft Group, |2014).

8Se o programa disser “Clique aqui para continuar, o que acontece se clicar em qualquer lado,
menos no sitio onde me dizem para o fazer?”

9Ver |Moriarty| (1997).
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manutencao apds serem lancados, mas os videojogos deste género necessitam de
manutencao constante.

Neste caso, o designer transita para outro projeto ou comega a trabalhar na sua
expansao, sendo o projeto transferido para a equipa de operagoes, que ira gerir o
dia & dia do mundo virtual (Bartle, 2004, p.93).

Estudos de Caso

De seguida, iremos analisar trés estudos de caso de videojogos do género mundo
virtual que a data da escrita desta tese, permanecem em operacao. O estudo de

caso vai ser feito utilizando as perspetivas de [Salen & Zimmerman| (2004), descritas

no [Capitulo Metodologial Os estudos de caso serao analisados, por isso, através da

perspetiva das regras, do jogar e da cultura. Assim, nas regras iremos identificar
as regras que definem a mecanica central do videojogo, seguida de um relato da
experiéncia do jogar e por fim, a permeabilidade dos mesmos no que diz respeito a
cultura.

Neste aspeto, relembramos que fazemos a distin¢ao entre contexto de interacao
— o ambiente criado pelo designer e onde o utilizador ¢ inserido — e narrativa — o
uso do videojogo pelo utilizador, a sua estéria. A componente do jogar estd descrita
como a estéria do utilizador. Para descrever essa experiéncia, procurdmos ir mais
além do que a simples descricao de listas de tarefas executadas e concluidas, ao
mesmo tempo que evitamos adotar um discurso literario. Com este objetivo, usou-
se como referéncia de discurso duas obras da literatura que descrevem a experiéncia
de um sistema interativo — Sudnow] (1983) e Gibson, (1988]).

EVE Online (CCP, 2003)

O primeiro videojogo analisado é EVE Online (CCP) 2003)). Lancado em 2003, EVE
Online (CCP| 2003), permite ao utilizador, encarnar um piloto num universo com
sete mil e seiscentos sistemas solares. O utilizador seleciona uma fagao e pode percor-
rer este universo executando objetivos associados a um tipo de carreira profissional,
desde mineiro a comerciante ou militar.

A mecanica central baseia-se na acumulacao de recursos financeiros e controlo
de sistemas solares. A acumulacao de recursos pode ser feita de varias formas,
desde estratégias que envolvam operagoes de mineracao até a apropriagao de minério
extraido por terceiros. Este minério pode ser posteriormente transacionado num
mercado interno proprio, com moeda prépria — denominada ISK.

As regras sao orientadas de forma a privilegiar o contacto entre utilizadores

oferecendo multiplas possibilidades tanto no que diz respeito a aspetos de competicao
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como de colaboracao.

Esta dinamica de competi¢ao/colaboragao é determinante, o que compele os
utilizadores a criarem corporagoes — aliancas de utilizadores de duracao variavel — e
consequentemente colaboragoes e conflitos entre estas corporacoes. Esta necessidade
de associagao deve-se essencialmente ao facto de EVE Online (CCP| [2003) nao
efetuar julgamentos acerca das escolhas morais dos seus utilizadoreﬂ.

Os utilizadores progridem no jogo completando objetivos de curto-prazo, que se
convertem em moeda que é investida em habilitagoes que tém de ser aprendidas para
poder progredir no videojogo.

Ao contrario de outros videojogos do género mundo virtual, em que as relacoes de
competicao entre utilizadores sao exclusivas da componente bélica, em EVE Online
(CCP, 2003)) estas estao presentes em todas as carreiras profissionais possiveis, de
acordo com a carreira escolhida. Assim o utilizador pode escolher ser um pirata,
destruindo e roubando recursos a outros jogadores ou o oposto, ser um como cacador
de prémios que procura piratas com cabeca a prémio.

No que diz respeito a componente do jogar, é idéntico a outros mundos virtuais:
a cada utilizador é atribuido um avatar, que este controla. O seu aspeto e género
podem ser personalizados. Cada avatar estd associado a um veiculo espacial. Po-
demos concluir objetivos de curto-prazo, que no caso de serem bem sucedidos sao
remunerados em ISK. O utilizador pode reinvestir esse valor em melhoramentos tec-
noldgicos para a sua personagem e para o seu veiculo. O contexto dos objetivos sao
adaptados a carreira escolhida pelo jogador.

EVE Online (CCP, 2003) néo define um contexto muito especifico, oferecendo
apenas tracgos gerais de acontecimentos, privilegiando a estoria do utilizador. Este
fenémeno é tao comum que os designers dedicam uma area do seu site a recolher
estérias (CCP, [2014). Este aspeto liberta também o designer para elaborar melhor
os contextos sem os integrar diretamente no videojogo. Estes contextos tem o nome
de crénicas (CCP} 2007).

Apo6s a descrigao do mundo virtual na perspetiva das suas regras/mecanica, ire-
mos descrever o “jogar”. O “jogar” é descrito através da narrativa do videojogo, o
documento que regista a experiéncia. A primeira narrativa é The Mittani sends his
regards: Disbanding Band of Brothers (The Mittani, |2013):

Em fevereiro de 2009, a alianga Band of Brothers (BoB) deixou de
existir, dissolvida violentamente no mais destrutivo ato de espionagem na
histéria de videojogos online (...) precipitando o fim da Grande Guerra
com a ocupacao de Delve, antigo planeta quartel-general da BoB, por

forcas da corporacao Goonswarm e forcas anti-BoB. O fim da guerra

0Excetuando em sistemas solares protegidos para utilizadores de proficiéncia baixa.
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marcou a narrativa do espago nullseﬂ precipitando o fim de uma Era
(...) a inicio seria uma operagao normal “tira e foge”. Um membro da
Goonswarm, Tamir Lenk tinha recrutado sob pseudénimo, um diretor da
BoB chamado Haargoth Agamar (...) Em apenas trés dias, Haargoth
concluiu que tinha apreciado mais estes trés dias do que meses como um
alto responsavel da BoB. Haargoth revelou o seu cargo dentro da BoB aos
membros da Goonswarm. Haargoth tinha permissoes de “full diretor”
na corporagao Tin Foil, [com permissoes de dissolugao da alianca].

Em 2009, a espionagem era tudo em FEVE Online; um espiao colo-
cado nas altas instancias, poderia desligar torres de controlo ou entregar
o controlo de sistemas, bem como roubar tudo o que nao esta pregado
ao chao dos hangares da corporacao. Haargoth era o desertor mais im-

portante na histéria da Goonswarm (. ..)

Para planear a sabotagem, tentamos prever todas as hipdteses, pro-
curando os paidis das naves capitais da corporagao Black Nova em Delve
de forma a que pudessem ser destruidos o mais rapidamente possivel.
Uma operacao “toca e foge” termina no momento em que o espiao é
descoberto e um diretor tem disponibilidade para revogar as suas per-
missoes, mas Haargoth teria mais tempo que a maioria - apenas um
CFEO poderia revogar as suas permissoes. Contudo enquanto Haargoth
era full diretor na corporacao Tin Foil, era apenas diretor na corporacao
Black Nova o que significa que as suas permissoes podiam ser revogadas
desta tultima assim que um grupo de diretores percebesse que algo estava

errado.

Quem me dera poder dizer que foi um plano-mestre criado a partir
da minha experiéncia em espionagem e maquiavelismo, mas a verdade
é que em 2009 “anular uma alianca através de um infiltrado” nunca
tinha sido feito; nao estava em nenhum livro. Veio-me a cabega num
flash, como uma voz fora de mim préprio, sem pensar: podiamos usar
as permissoes de Haargoth de full diretor na Tin Foil para expulsar
individualmente cada uma das corporagoes da alianca BoB, desativa-
la e imediatamente criar uma nova alianca, nossa, chamada Band of
Brothers, nao s6 aniquilando-a mas literalmente roubar o seu nome para
sempre. Devastagao absoluta.

Puxéamos o gatilho e funcionou - de insulto a injiria, executamos um
“tira e foge” dos hangares da Black Nova. Haargoth deixava sempre

um bilhete em cada um: Cumprimentos dos Mittani. Depois limpou as

HEspaco nao protegido pelo Império, terra de ninguém.
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carteiras das corporagoes Black Nova e Tin Foil.

A dissolucao da alianca removeu a soberania da mesma na galaxia
(...) todo o territério da antiga alianca era terra de ninguém e vul-
neravel, suplicando para ser ocupada. O que Goonswarm fez de imedi-
ato. (...) Em abril, aquilo que era da BoB era agora da Goonswarm e
a Grande Guerra tinha terminado (The Mittani, 2013)).

Esta estoria foi ja publicada sob a forma de banda desenhada pela Dark Horse
Comics (Way, 2014)), um exemplo de uma repercussao cultural do videojogo que
transitou para outro medium.

EVE Online (CCP}2003)) é também um exemplo de um mundo virtual que se re-
percute na cultura e ndo apenas num sentido. Atualmente, é o tinico mundo virtual
que possui um corpo de representantes da comunidade, eleitos democraticamente[j__?],
com o mandatd™|de discutir com os designers, a evolucio do videojogo, denominado
o Conselho de Gestao Estelar. Com nove elementos, este organismo tem por fungao
comunicar aos designers propostas de melhoramentos e/ou problemas especificos
que podem ser colocados em agenda pelos utilizadores. Até setembro de 2009, o
Conselho tinha apresentado mais de cento e cinquenta mocoes, das quais mais apro-
ximadamente trinta foram implementadas e outros cinquenta estavam em agenda,
com diferentes niveis de prioridade (Oskarsson, 2012).

Os designers de EVE Online (CCP 2003) estimulam a participacao da sua co-
munidade no videojogo organizando um evento anual, a FVE Fanfest que decorre
em Reykjavik, Islandia, na qual os utilizadores se podem encontrar, assistir a comu-
nicagoes dos designers e colocar-lhes questoes. Outro evento nascido da comunidade,
relaciona-se com o ataque ocorrido a 11 de setembro 2012, ao consulado norte-
americano em Benghazi, Libia. Desse ataque resultaram quatro vitimas mortais.
Uma dessas vitimas era Sean Smith, diplomata na vida real, mas também membro
do 6° Conselho de Gestao Estelar, que sob o pseudénimo de Vile Rat, desempenhava
fungoes como chefe-diplomata da corporacao Goonswarm. O seu falecimento origi-
nou uma onda de homenagens no espaco do videojogo, uma das quais a alteragao
das designacoes de varios postos avancados tanto da sua corporacao como das rivais,
para uma designagao de homenagem ao seu trabalho em prol da comunidade, fora
e dentro do videojogo (Heard, 2012).

Ainda no ambito da cultura, trés notas finais. A primeira relativa a construcao
de um memorial no porto da cidade de Reykjavik, um memorial “que celebre as
centenas de milhares de jogadores, sonhadores, lideres, pilotos de apoio, piratas,
traidores, vitoriosos e derrotados” de EVE Online (CCP) [2003). O memorial é

12 Com o seu nome verdadeiro, nio o que usam no videojogo.
13 Com a duracdo de um ano, sem limite de mandatos.
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uma escultura com aproximadamente cinco metros, onde estao inscritos os nomes
dos avatares dos atuais utilizadores, bem como alguns nomes de ex-utilizadores
que entretanto desaparecidos. Na base da escultura foi depositada uma capsula do
tempo, com o cédigo-fonte do videojogo EVE Online (CCP, 2003). A construgao
deste memorial ficou concluida este ano (Elsy, [2014)).

A segunda nota final refere-se a funcionalidade de Application Programming In-
terface ou API de EVE Online (CCP} [2014)). Os designers permitiram que algumas
informagcoes relacionadas com os utilizadores, nomeadamente, funcoes de analise e
diagnostico, possam ser acedidas através de uma interface via webﬁ, com algumas
restricoes. Isto permite aos utilizadores, a criacao de software personalizados, que
lhes permitam aferir o estado dos seus avatar — se a aprendizagem de uma espe-
cializacao ja terminou ou o nimero de baixas numa batalha. A terceira refere-se a
pertinéncia de estudo de EVE Online (CCP, 2003) no meio académico. O videojogo
¢ mencionado brevemente em alguns estudos econémicos devido ao seu mercado
virtual (Castronova, 2005), sendo até a data o unico videojogo com um grupo de

economistas na sua equipa.

World of Warcraft (Pardo & Adham, 2004)

World of Warcraft (Pardo & Adham, [2004)) é um mundo virtual baseado no mesmo
contexto da série de Warcraft (Blizzard Entertainment| [1994), um videojogo do
género estratégia em tempo real. Ao contréario do videojogo a partir do qual foi cri-
ado, World of Warcraft (Pardo & Adham) [2004) enquadra-se no género role playing
game em que os avatares disponibilizados aos utilizadores percorrem um mundo,
esteticamente semelhante ao periodo medieval humano mas com componentes de
magia. O utilizador tem a sua disposicao catorze racas das quais seleciona uma,
procedendo posteriormente a selecao da classe ou especializacao a que pertencem,
de onze possiveis. Nem todas as classes estao disponiveis para cada raca. O uti-
lizador, usando o seu avatar, explora este mundo, ganhando experiéncia através
da descoberta de novos lugares, concluindo objetivos de curto-prazo, combatendo
sozinho e em grupo os diversos oponentes que podem ser controlados por outros
utilizadores ou pelo computador.

A mecanica central incide na acumulacao de experiéncia. Esta experiéncia per-
mite ao utilizador fazer evoluir o seu avatar e todos os objetivos de curto-prazo
recompensam o utilizador em experiéncia.

Ao contrario de EVE Online (CCP, 2003), World of Warcraft (Pardo & Adham),

2004) é um videojogo com um contexto de interacdo omnipresente e direcionaddf]

14No caso de EVE Online, (CCP)2003), usando o protocolo REST e a estrutura de dados XML.
15 Ao ponto de cada objetivo de curto-prazo ser desenhado manualmente (existindo aproximada-
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permitindo que qualquer utilizador consiga terminar o videojogo, sem nunca ter
contacto com outro utilizador.

Uma vez que a estratégia dos designers é providenciar uma experiéncia de acordo
com os interesses do utilizador, World of Warcraft (Pardo & Adham) 2004) imple-
menta alguns mecanismos de controlo que selecionados controlam a forma como o
utilizador lida com os outros utilizadores no mundo. Por exemplo, um utilizador
para entrar em conflito com outro, o primeiro tem de autorizar. Quando num as-
salto a uma fortificacao em grupo, pode caber ao lider decidir como os espdlios sao
divididos, nao havendo o risco de um utilizador aproveitar o trabalho de outros.
No caso do nosso avatar ser morto em combate, é possivel voltar a reencarnar nele
numa localizacao mais afastada, de forma a evitar que outros utilizadores com o
sentido de competicao mais vincado nao se possam aproveitar do facto de estarem
constantemente a matar o nosso avatar.

Abaixo uma descrigao do jogar de World of Warcraft (Pardo & Adham) 2004]).
A falta de publicagoes por terceiros esta estéria é baseada na minha prépria ex-

periéncia.

Ao longe percebe-se uma torre recortada no horizonte. Sao as ruinas
de Ethel Rethor, agora submersas e povoadas por hordas Naga. Um olhar
mais préximo revela a presenca de um Tauren. Nao, UMA Tauren. E
Korrah, investigadora do Cenarion Clircle. Quando a interpelo, informa-
me que € a ultima do seu grupo, enviada para monitorar as alteragoes
provocadas pelo Cataclismo nesta parte costeira da regiao de Desolace.
Parece ansiosa. Diz-me que tem relatado um aumento significativo de
Naga na zona, mas até a data nao obteve resposta, possivelmente por-
que os seus colegas estao a lidar com outras situacoes semelhantes. Nao
me conhece, mas pede-me auxilio. Iremos no Hippogrifo bater o terreno
circundante. Enquanto fazemos o levantamento dos Naga, Korrah in-
siste que estes tem aumentado em nimero e de forma consistente. Nao
sao grupos esporadicos e estao organizados, sendo capazes de provocar
muitos estragos. De repente Korrah repara que entre a populacao esta
uma Sacerdotisa de Azshara — Valishj. Korrah estd convencida que é
ela que estd a controlar as operagoes.

Ja de volta a terra firme, aceito ajuda-la. Diz-me que despreza os
Naga porque sao inimigos do equilibrio natural. Mas nao podemos atacar
diretamente porque onde um cai, dois levantam-se. Temos por isso de

pensar estrategicamente, usando um feitico que corte o mal pela raiz.

mente sete mil objetivos de curto-prazo (Bartle, 2009, p.6) ) bem como todos os espagos do mundo
virtual (Brackl [2009).
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Diz-me que tenho de recolher alguns “ingredientes”: o0ssos, escamas e

barbatanas de Slitherblades, para o feitico. E ponho-me ao trabalho.

Coloco-me a distancia afastado da praia: estao todos muito concen-
trados a excecao dos que estao em patrulha. Opto por me servir destes
ultimos. Mantendo-me a distancia, instruo o “bichano” para que fique
quieto, a espera que o Naga esteja a uma distancia segura. Para mim,
nao para ele. Mantenho a seta esticada no arco. Sinto os niveis de
concentracao a subir, resultado dos treinos do Tiro de Precisao. A fle-
cha solta-se. O Naga cai com apenas uma flecha. Rapidamente, corro
junto para o seu corpo ao mesmo tempo que empunho um punhal curto.
Rapidez é fundamental. Os Naga deprezam os seus, nao associam um

cadaver fresco a perigo eminente. E dois, e trés....

Com os ingredientes no saco volto para junto de Korrah. Diz-me que
precisa de um infiltrado que se aproxime de Valish e descubra quais os
seus planos. Mas como se sou um Night Elf? Era para isso que servia o
feitico, para me transformar em Naga. Nesta forma posso compreender
o seu idioma. Mas Korrah avisa-me, nao vou conseguir enganar outras

criaturas pelo que devo evita-las.

Agora transformado em Naga posso entrar dentro de agua sem pe-
rigo de me afogar. Nado até Valishj, que se encontra em Slitherblade
Shore. Valishj nao percebe que nao sou um dos seus. Informa-me que
os lacaios de Neptulon, as aguas-elementais, estao a chegar e estao a
minar os seus esforgos, o que s6 confirma as suas suspeitas que o que
estao a procura estd mesmo entre aquelas ruinas. Ordena-me que des-
trua quinze sibditos de Neptulon usando um tridente que me entrega.
O que executo, com alguma dificuldade. Nao é muito confortavel lu-
tar com um tridente, habituado que estou aos preceitos de Cacador. O
tridente é demasiado corpo-a-corpo. Por vezes pensei que morreria, be-
bendo uma pogao de rejuvenecimento no limite das minhas forcas. Mas
consigo. Volto para junto de Valishj que me informa que Azshara pre-
tende entrar no plano aquatico e que para isso necessita das Escrituras
de Neptulon. Valishj ficou pessoalmente responsavel por procurar essas
escrituras, nestas ruinas. Devo levar o bastao que se encontra ao seu lado
e procurar na parte norte. Nado para a zona indicada. Nao tendo bem
a certeza como, o bastao impele-me a procurar em determinados locais.
Num destes encontro um fragmento do que parece ser uma tabua com
alguma coisa escrita. Rapidamente, encontro os outros trés fragmentos

que formam uma tabua completa, as Escrituras de Neptulon. Percebo



que encontrei o que todos os Naga estao a procura.

E 0 momento em que regresso junto de Korrah e lhe mostro as Es-
crituras. Nao podia ter ficado mais satisfeita. Diz-me que o esforco
compensou, que o Cenarion Circle tem em seu poder o objeto cobicado
por Azshara, agora completamente fora do seu alcance. Diz-me que esta
grata pelo meu servigo e que ainda ha algo em que posso auxilid-la. Na
ilha de Ranazjar, um Reverendo de Agua, isolado, tem feito frente as
hordas Naga. Embora um inimigo, seria estrategicamente importante
alinhar temporariamente os nossos objetivos. Diz-me que o procure e
que perceba se podemos auxilid-lo de alguma forma. Volto as aguas,
mas agora nao posso aventurar-me entre os Naga. Tenho de ter algum
cuidado de forma a evitar confrontos. Depois de algum tempo a na-
dar e a esquivar-me, chego a ilha de Ranazjar. Imediatamente entro
na refega, auxiliando o reverendo enquanto faz frente aos Naga. Conse-
guimos, em conjunto, evitar o assalto. O reverendo agradece a minha
ajuda. Informa-me que é Lord Hydronis, subdito de Neptulon, o Cacador
de Marés, senhor de todas as aguas. Os Naga querem entrar em guerra
com Neptulon. Esta é a primeira batalha desse conflito. Diz-me que a
investida estd iminente e é a prépria Valishj que o encabeca. Esta de-
masiado fraco para conseguir fazer-lhe frente, mas com a minha ajuda
talvez haja uma hipétese. Hydronis usa um feitico que me transforma
temporariamente num Reverendo. Valishj estd na orla da ilha. Em con-
junto, atacamos Valishj. Mais uma vez nao é o meu elemento, a luta
corpo-a-corpo. Por varias vezes tenho de fazer uso de um feitico defen-
sivo que me permite rejuvenescer mas que me deixa imobilizado num
bloco de gelo. Decido atacar na frente contraria a de Hydronis, aumen-
tando a probabilidade um de nés poder cair, mas Valishj nao consegue
tomar conta de duas frentes em simultaneo. Resulta, Valish é derro-
tada. Hydronis agradece-me. Informa-me que Neptulon sera informado
da minha ajuda. Contudo diz-me que devo ir-me embora porque os Naga
vao re-agrupar-se e regressar para vingar a sua sacerdotisa. Novamente
regresso a costa de Desolace. Antes de rumar a sul, ainda passo pela
torre para uma ultima visita a Korrah. Korrah agradece-me dizendo que

conseguimos ganhar tempo precioso e despede-se.

Faco uma ultima revisao ao meu inventario, armas, bem como as re-
compensas de Korrah e Hydronis. Confirmo que o “bichano” se encontra
bem de satide e bem alimentado — nao foi comigo desta vez, nao gosta

de agua. Mochila as costas corremos os dois falésia abaixo até ao cruza-
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mento na estrada onde viramos e seguimos para Sul. FEzcerto do didrio
de Han Ghostsong, Night Elf Hunter, Level 48 (Pardo & Adham) [2004).

A descricao acima refere-se a conclusao da sequéncia de objetivos de curto-prazo
The Emerging Threat, Slitherblade Slaugther, Going Deep, Wetter Than Wet, Deep
Impact, Mystery Solved, The Enemy of Our Enemy, A Revenant’s Vengeance e
Return and Report que se encontram definidas nesta area. Para jogar estes objetivos
de curto-prazo, o utilizador tem de interagir com os NPC que nos informam da tarefa,
objetivos e recompensas. Embora definidas em sequéncia, o utilizador mantém a
liberdade de as aceitar ou nao, sem penalizacao para o objetivo do videojogo. Se as
aceitar, as respetivas alteracoes sdo feitas no ambiente circundantd™]

World of Warcraft (Pardo & Adham, 2004)) é talvez um dos mundos virtuais com
maior repercussao cultural, a sua influéncia extravasando o ambito dos videojogos.
Ao nivel académico é um dos videojogos do género mundo virtual mais utilizados
em estudos (Rettberg & Corneliussen, 2011]).

E também um dos mundos virtuais mais citados na cultura popular, possuindo
a maior base de dados de conhecimento em forma de wiki a seguir a Wikipédia
(McGonical, |2011}, p.25) e é regularmente citado em diversas séries televisivas sendo
a referéncia mais direta o episddio de South Park, “Make Love, Not Warcraft”
(Parker & Stone |, 2006).

A semelhanga dos designers de EVE Online (CCP, [2003), os designers de World
of Warcraft (Pardo & Adham, 2004) organizam também um encontro anual, a Blizz-
Con onde os utilizadores dos videojogos desenhados por si, podem socializar e ter
contacto com os designers e artistas que produzem o videojogo.

World of Warcraft (Pardo & Adham, 2004)) é também um videojogo utilizado
para a producao de machinima, um caso especifico da “abertura do sistema” e
do utilizador-produtor, em que os videojogos sao utilizados como ferramentas para
a producao de objetos audiovisuais, nomeadamente filmes de animacao. [Salen &

Zimmerman (2004)) descrevem esta atividade da seguinte forma:

parte peca teatral, parte filme, parte videojogo, machinima repre-
senta as trocas nao-reguladas que resultam do jogar transformativo. O
papel cultural da machinima atravessa niveis formais, experienciais e
contextuais, a medida que os utilizadores alegremente dao novos signi-
ficados a estruturas de jogo originais. A estrutura formal do cédigo do
videojogo produziu uma nova forma de narrativa, oriunda da cultura do

first-person shooter (Salen & Zimmerman|, 2004, pp.550-551).

16Valish s6 aparece na orla da ilha se aceitarmos auxiliar o reverendo.
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No caso de World of Warcraft (Pardo & Adham, [2004), o cliente para plata-
formas OSX possui mesmo uma funcionalidade interna em que é possivel gravar
diretamente para formato video o que estd a acontecer no écran. O sucesso desta
funcionalidade e a producao macica de filmes, levou mesmo os designers a publica-
rem uma carta que estipula os direitos e deveres dos autores de machinima (Blizzard
Entertainment;, [2007).

Também a semelhanca de EVE Online (CCP) 2003), World of Warcraft (Pardo
& Adham| 2004)) disponibiliza uma API (Blizzard Entertainment, 2014)), com fun-
cionalidades idénticas as que descrevemos para EVE Online (CCP 2003)): acesso a
informacao de andlise, estado e diagnéstico acerca do nosso avatar ou guilda’} ha-

vendo um ecossistema de aplicagoes que fazem uso desta funcionalidade (Andersen,
2012).

Guild Wars 2 (ArenaNet), 2012)

Guild Wars 2 (ArenaNet|, 2012) é um dos videojogos do género mundo virtual com
a mesma tematica de World of Warcraft (Pardo & Adhaml 2004)).

O utilizador encarna um avatar de uma raca de cinco escolhas possiveis e uma de
oito profissoes, definindo a sua especializacao. Implementa também, a semelhanca de
outros videojogos, objetivos de curto-prazo, que se dividem em objetivos primérios
e secundarios. Os objetivos primarios estao associados aquilo que os designers que
produziram o videojogo denominam de “a nossa prépria estéria’[l¥| e que segundo
afirmam “possui milhares de ramificagoes”. Os objetivos secundarios, ao contréario
de outros objetivos sao situagoes que estao ocorrer no ambiente de jogo e com os
quais podemos interagir, sendo que a nossa interacao pode alterar alguns aspetos
do mundo virtual uma vez que em alguns casos pode ter um efeito em cascata.

Da perspetiva de mecanica de jogo, Guild Wars 2 (ArenaNet, 2012)) é uma fusao
do género role playing game e o género acao-aventura na terceira pessoa, do que se
pode aferir das ocasioes em que a coordenacao entre a visao e o tato é incontornavel.
A progressao no videojogo é também feita pela acumulacao de experiéncia, sendo
essa a recompensa minima de todos os objetivos de curto-prazo.

Abaixo, uma descrigao “do jogar” de Guild Wars 2 (ArenaNet, 2012). A falta

de publicacoes por terceiros esta estoria é baseada na minha prépria experiéncia.

Estou a porta da cozinha comunal perto de Snowlord’s Gate, disseram-

me que tinha de falar com uma Thora Griffonbane. Percorro alguns

17 Eu uso esta funcionalidade para aferir o niimero de objetivos de curto-prazo e outros projetos
de visualizacao.
18Visual bjeti a had il 0 angulos de ca
isualmente estes objetivos sdo acompanhados por ilustragoes em angulos de camera es-
pecificos.
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metros em direcao a estrada quando oi¢o alguém chamar. E Thora.
Satuda-me e pergunta se estou aqui para a Grande Cacada. Respondo
que sim, mas ela pede-me que o prove. Pede-me para ir cacar o animal
mais formidavel que encontrar nas redondezas e ir entrega-lo a Ido, o
Curtidor. Diz-me que s6 quem tiver os troféus mais formidaveis podera
participar na Grande Cacada. Este ano excecionalmente estara presente

Eir Staglkin, lendaria cacadora.

Deixo-a em direcao ao bosque com o meu jovem companheiro lobo.
Umas dezenas de metros adiante, o meu companheiro sai de ao pé de
mim e corre por uma colina acima. Sigo-o e assim que dobro a colina,
vejo um javali enorme. Era um javali no pico da sua pujanca, bem
proporcionado. Penso para mim, que darda um bom troféu. Infelizmente
a viagem foi longa, pelo que nao trouxe armadura. Nao me posso expor
muito. Mantendo sempre a distancia consigo fazer um uso étimo dos
machados. Um acerta-lhe numa perna, o que o deixa imével. Aproximo-
me e dou-lhe o golpe de misericérdia. Pego na carcaca aos ombros e

dirijo-me a oficina de Cortumes de Ido.

Ao chegar, Ido cumprimenta-me e pede-me que lhe mostre o que
trago. Diz-me que fard um troféu para Eir. Fica impressionado com o
meu exemplar. Nao tem duvidas que me deixarao participar na Grande
Cacada. Knut Whitebear, chefe da aldeia, elogia-me pela minha vitoria.
Confirma que sim, que estou apta para a Grande Cacada. Este ano a
cacada serd a Issormir, a Grande Serpente, que estd no planalto mais
adiante. Eir estd de guarda e a espera que todos os participantes che-

guem.

Enquanto me dirigia para o planalto vejo um grupo do seguidores do
culto de Filhos de Svanir a dirigirem-se para o Santuario do Urso. Com
certeza devem querer assaltar o santuario. Decido segui-los e auxiliar
na defesa do tltimo. Em conjunto com outros cacadores, conseguimos
protegé-lo. Freygunn, a Xama, agradece e pergunta se a posso auxiliar
ainda mais uma vez. As pequenas crias de urso do Santudrio ficaram per-
turbadas e precisam que alguém as alimente e brinque com elas. Aceito.
Vou até a margem do rio buscar os peixes que estao nas redes e levo-os
até junto das crias, para que estas comam, ao mesmo tempo que lhes

pego ao colo e lhes fago festas. Parece-me que ficaram bem.

Ponho-me novamente a caminho do planalto. Quando chego a base do
planalto, Eir desafia o grupo. Quer que a sigamos e que nos preparemos

para o combate ao mesmo tempo que sobe colina acima. Passo por um
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xama do Lobo que vé o meu companheiro e me grita “Permanece com a
matilha! Aos olhos do Lobo, somos todos irmaos e irmas.”.

No planalto, consigo discernir pequenas serpentes. E preciso matar
estas primeiro. Sao varias, pelo que é necesséario atacar um grupo, cui-
dando que estou fora do alcance dos outros grupos. Quando as serpentes
estao mortas, o chao estremece e Issormir irrompe das profundezas do
gelo, alta como uma arvore milenar. Ameacada em varias frentes, pro-
cura defender-se, atacando-nos um a a um. Issormir, pela sua dimensao,
nao ¢ tao agil como as suas filhas. Com um pouco de atencao é possivel
perceber onde vai investir e fugir na direcao contraria. Ganho posicao
e atiro-lhe com tudo o que tenho. Alguns momentos depois, oico Eir
gritar de vitéria ao mesmo tempo que o corpo serpenteante de Issormir
se projeta no ar e cai, qual corda, no chao do planalto.

Ao recuperar o folego, dou-me conta que invoquei os feiticos que
aprendi muito bem sem saber como. Apenas sei que agora os sei de
cor e isso vai-me ajudar nas batalhas vindouras. Também percebi que
se adaptar os machados com uma fita de couro, posso atirar dois em
simultaneo se os fizer girar a alta velocidade. Cansado, mas vitorioso,
o grupo desce do planalto. Habel Icebraker, recebe-nos com congra-
tulagoes de uma vitéria impressionante, que sao agradecidas. Diz-me
que estou no comeco e que as verdadeiras lendas sao conhecidas por to-
dos e isso s6 acontece se ajudarmos as pessoas. Respondo-lhe que estarei
atenta aqueles que precisam de ajuda. De folego recobrado, confirmo os
ferimentos do meu companheiro lobo e ponho-me a estrada, de regresso
a Snowlord’s Gate. FEwve Ghostsong, Level 4 Norn Ranger (ArenaNet],
2012).

A descrigao acima refere-se aos objetivos de curto-prazo primarios que introdu-
zem a raga Norn em Guild Wars 2 (ArenaNet| |2012): Kill the dire boar to claim
your trophy, Join the festive moot brawl, Kill the ice wurm hatchlings to enrage Is-
sormir, Kill the giant wurm Issormir. As agoes no Santuario do Urso referem-se aos
objetivos de curto-prazo secundarios Defend de Bear shrine from the Sons of Svanir
e Honor the Spirit of the Bear.

No que diz respeito a perspetiva da cultura, Guild Wars 2 (ArenaNet, |2012) é
talvez o videojogo menos influente. Mas, a par dos outros estudos de caso, também
possui um repositério de informagoes sobre o videojogo em formato de wiki, mantido
e atualizado pela comunidade, mas alojado no site oficial dos designers. Também
possui uma A PI, como os restantes estudos de caso e um ecossistema de aplicagoes.

A diferenca fundamental de Guild Wars 2 (ArenaNet, |2012) reside no modelo de
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negécio. Em alternativa ao modelo tradicional de subscri¢ao temporal, o videojogo
¢ adquirido uma vez através do website da editora ou venda a retalho e o acesso é
permanente. Tal nao significa que o problema da continuidade da experiéncia nao
se coloque. Coloca-se da mesma maneira, uma vez que o mundo virtual também
“acaba”. Como tal, continua a haver a necessidade de expansoes. O que ocorre em
Guild Wars 2 (ArenaNet, 2012) é que o modelo de negdcio assenta exclusivamente
no “fluxo de novatos” que todos os mundos virtuais, segundo Bartle| (2004, p.141)

tem de ter e que neste caso adquire particular relevancia.

O mundo virtual MMM

Considerando os aspetos que vimos acerca do género mundo virtual, verificamos que
MMM inclui apenas algumas das caracteristicas dos mundos virtuais. No [Capitulo

[Desenvolvimentos Futuros, mencionamos varias outras caracteristicas que foram de-

senvolvidas e reservadas: isto significa que a dado momento, MMM continha mais
caracteristicas do género, nao tendo estas chegado ao protétipo actua]ﬂ. O motivo
pelo qual nao chegaram ao protétipo final deve-se ao facto de considerarmos que
nao funcionavam da forma optimal para a experiéncia que desejavamos criar. Por
isso, foram reservadas para uma fase posterior de investigacao.

MMM esta projetado para os utilizadores motivados pela exploracao colabora-
tiva, apesar da auseéncia de dispositivos de comunicacao interna ou um objetivo final,
uma vez que a componente exploratoria é constante. Como ja referido no Capitulo
Design, uma das questoes a que nos propusemos foi precisamente, simplificar os
processos e a interface grafica de utilizador associados a este género de videojogo.

Por outro lado, o enfoque da pergunta de tese sao os dados re-utilizados e vi-
sualizados nas zonas de jogo no contexto de um mundo virtual. Nesse aspecto,

consideramos a pergunta de tese, respondida.

19 Algumas podem ser visualizadas no DVD que acompanha a dissertacdo, na pasta filmes.



Capitulo 4
Imagens e Espacos

Uma das componentes fundamentais para a resolucao do problema apresentado por
esta tese, prende-se com a criacao de zonas a partir dos eventos de interacao dos uti-
lizadores no videojogo. Estas zonas tem como parte constituinte, espacos. Espacos
sao na sua esséncia, imagens projetadas, numa primeira instancia, cédigo e dados,
numa segunda instancia. Nesse sentido, torna-se necessario analisar os processos
de como a imagem ¢ sintetizada e visualizada nos dispositivos digitais, de forma a

podermos tomar uma decisao informada a aplicar no projeto de tese.

Um videojogo requer um écran onde projetar imagens. Este ¢ um requisito
principal: um dispositivo onde a imagem ou sequéncias de imagens possam ser pro-
jetadas. Outro requisito ¢ um dispositivo que analise imagens em cédigo e o converta
em formas e cores, um dispositivo de computacao grafica. Ambos os dispositivos
tem de possuir a capacidade de executar a sua tarefa, em tempo-real, uma vez que
o videojogo apenas existe em tempo-real. E em tempo-real que o videojogo é jo-
gado é em tempo-real que a experiéncia ¢é criada. Parte dessa experiéncia passa
pela deslocacao de algo que representa o movimento do olhar — uma camera —
num determinado espago. Este movimento indica que existe um ponto de vista e
que este ponto de vista interpreta a imagem como um espago. Manovich (2001)),
quando analisa o conceito de novo media afirma que o videojogo implementa uma
estética da navegacao em que “a navegacao num espaco tridimensional é essencial,
senao o ponto fundamental “do jogar”. “Doom” e “Myst” apresentam ao utilizador
um espaco para ser atravessado, para ser mapeado através do movimento”. Ainda
segundo o autor, esta navegacao espacial, encontra-se enraizada na construcao das
narrativas classicas onde o enredo avanca através do movimento espacial do herdi e
s6 essa acdo, na exploracao do contexto de interagao, pode criar essa estéria (Ma-
novich, 2001} p.244-245).

Por isso, esta abordagem da imagem e do espaco no mesmo capitulo prende-se

com a relagao estreita que existe entre elas no contexto visual do videojogo.
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A Imagem do Videojogo

Wolfl (2008) refere as duas técnicas que estdao na base da reproducao da imagem
em videojogos, a técnica de projecao de imagem vetorial e a técnica de projecao de
imagem por mapa de pixe]ﬂ Estas duas tecnologias permitiam desenhar imagens

no écran de formas distintas:

a imagem vetorial é composta por pontos e segmentos de reta, sendo
armazenados como coordenadas, como instrucoes nao processadas. Estas
instrucoes sao enviadas para um gerador de vetores que os converte em
sinal, posteriormente enviado para os circuitos de defleccao do monitor.
Através deste método, o feixe de eletroes é posicionado do inicio ao fim
do segmento de reta, fazendo com que o feixe desenhe os segmentos de
reta um a um, no écran (...) a este processo dé-se o nome de varredura
aleatdria (Wolf, 2008, p.9-10).

Na projecao por mapa de pixel, o processo é distinto. Aqui, o feixe de eletroes
percorre todo o écran linha a linha, de cima para baixo, mas nao sequencialmente.
O feixe desenha todas as linhas pares da imagem e s6 depois todas as linhas impares,
sendo cada imagem composta por duas passagens alternadas de imagens ligeiramente
distintas (...) existe ainda outro método, onde o feixe percorre sequencialmente
todas as linhas do écran. A primeira designa-se por varredura interlagada, a segunda
por varredura progressiva. A diferenca reside que no segundo caso, a tremulacao é
muito menor (Wolf, 2008, p.10).

Usando a projecao vetorial, as imagens sao compostas por pontos e segmentos
de retas — texto incluido — fazendo com que este seja menos adequado a imagens
pormenorizadas com variagoes subtis na cor. Na projecao por mapa de pixel, é
possivel controlar o valor de cor pixel a pixel o que possibilita uma maior precisao
(Wolf], 2008, p.10).

Apesar de ambas as técnicas serem utilizadas, a técnica de mapa de pixel ganhou
preponderancia nos videojogos. Uma hipdtese para esta preponderancia, pode resi-
dir na procura de uma imagem que pudesse reproduzir a realidade, a semelhanca da
fotografia ou da obra audiovisual. A confirmar-se esta hipdtese, consideramos que
esta escolha ditou a linha de evolucao dos dispositivos de computacao grafica, pela
rapidez com que podem projetar imagens por mapa de grandes dimensoes, contrari-
ando o preceito “armazene menos, processe mais” de|Crawford (1980). Desta forma,
dispositivos de computacao grafica optaram por resolucoes e nimero de cores em

paleta e no écran, em cada vez maior nimero alimentando a promessa da imagem

LWolf| (2008) usa a designacdo raster, mas para efeitos de traducdo para portugués, optei pela
designacao equivalente bitmap.
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digital poder ser indistinguivel dos media que usava como referéncia, a fotografia e
o filme.

Um dos pontos altos dessa procura ocorreu no inicio da década de 1980 e no-
vamente no inicio da década de 1990, quando baseados nas experiéncias de video
interativoﬂ designers de videojogos comecaram a explorar as possibilidades do Full
Motion Video. Dragon’s Lair (Cinematronics| [1983) mostrava um video animado,
na vertente estética de animacao preconizada pelos estidios Disney. Mais video
interativo do que videojogo, uma sequéncia era repetida continuamente enquanto o
utilizador nao efetuasse a combinagao correta de teclas no periodo de tempo especi-
ﬁcadoEL fazendo avancar mais um pouco o contexto quando o desafio era superado.
Contudo, enquanto Dragon’s Lair (Cinematronics, 1983) podia incluir um leitor
de laserdisc em cada maquina de arcada, a introducao do filme interativo no mer-
cado doméstico precisava de um suporte digital de alta capacidade, de producao e
consumo mais acessivel. Esse suporte acabou por chegar com o CD-ROM e o PC
Multimédia, no inicio da década de 1990. A par da banda sonora com qualidade
equivalente a Compact Disc e samples de voz gravadaEL os videojogos para o mercado
doméstico podiam incluir agora video interativo, caracteristica que foi integrada em
quase todos os géneros como por exemplo em 7th Guest (Devine & Landeros, |1993)
— género puzzles — Phantasmagoria (Williams, [1995) — género aventura — ou
Wing Commander I1I: The Heart of Tiger (Roberts, [1994) — género simulagao de
voo espacial.

O Full Motion Video acabou por ficar associado a videojogos de uma referéncia
historica incontornavel, mas a sua visualidade identitaria estd ligada a outras duas

formas de representagao: a pizel art e o 3D.

Pixel art

A estética da pizel art assenta na técnica do Divisionismo/Pontilhismo, introduzida
na pintura durante o Neoimpressionismo por Georges Seurat. Nesta técnica, as for-
mas da imagem sao criadas através de pequenas pinceladas uniformes e adjacentes,
de cores primarias. Quando visualizadas a distancia, o espago entre os pontos torna-
se invisivel e aquilo que eram grupos de pontos, sao agora uma forma. Para Seurat,
a utilizacao desta técnica foi consequéncia de uma escolha, mas nos primeiros vi-

deojogos, era uma imposicao do préprio dispositivoﬂ Da mesma forma, na pizel

2 Ver |Leeson| (1978)) e (Clay et al.| (1980)

3Mecanica que podemos observar em [Cronenberg| (1999) e que viria a ser recuperada nos vide-
ojogos da década de 2000 através da designagao quick-time event.

e

5 Com resolucoes de imagem na ordem dos 256 x 239 e paletas de 52 cores, como o caso do
sistema Nintendo Entertainment System (1985).
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art, os pixel sao pintados com uma cor e devido a sua dimensao, um grupo de pixel
de uma mesma cor, torna-se uma forma. Tecnicamente, embora essas limitacoes ja
nao existam, ainda hoje esta técnica é utilizada, nomeadamente nas producoes inde-
pendentes, como Spelunky (Yu, [2009)), Passage (Rohrer} 2007), Sword and Sorcery
(Adams, 2011) ou Papers, Please (Pope, 2013)).

A técnica da pizel art é ainda uma area relativamente pouco explorada, ha-
vendo vérias oportunidades de investigacao identificadas. Contudo, de forma a nao
dispersar procuramos efetuar uma recolha do material existente com o objetivo de
esbocarmos algumas caracteristicas para analise.

Para tal, efetudmos uma recolha de documentacao sobre esta técnica junto das
comunidades online de artistas de pizel art, com o intuito de perceber quais as suas
caracteristicas e referéncias principais. Os resultados nao foram animadores, princi-
palmente porque, no tempo disponivel, nao foi possivel identificar nem artistas ou
autores de referéncia, apenas infografias soltas ou ilustracoes explicativas cuja auto-
ria nao foi possivel verificar. Contudo, da andlise que pudemos fazer, identificamos
que esta técnica é utilizada de duas formas: como uma ilustragao de fundo do video-
jogo, como por exemplo em The Dig (Clark, 1995) ou Gemini Rue (Nuernberger,
2011) e na sua forma mais comum, como uma imagem recriada em tempo-real a
partir de um conjunto de médulos, designado como mapa de médulos (tilemap).

Um mapa de médulos é uma matriz de dimensao varidavel nos quais estao ma-
peadas imagens de pequenas dimensoes, normalmente de forma quadrada e com
dimensoes em miiltiplos de oito, denominados médulos (tileset). Estes médulos sdo
imagens de “terra”, “parede” ou “plataforma”. O designer, através de software de
design, aplica os médulos no mapa, onde pertinentes, construindo um espago a que
se da o nome de nivel. Apos esta tarefa, o designer grava o conjunto e o mapa de
modulos, comprimindo ao méaximo as informagoes do mesmo. Um exemplo de um
software de design de niveis por modulos é apresentado na figura 4.1} p. [L19

Quando o videojogo é executado, o nivel é reconstruido a partir deste mapa e
do conjunto de moédulos utilizados. Esta técnica, uma das primeiras utilizadas em
videojogos com imagens em mapas de pixel, possui varias vantagens. Por um lado,
os niveis que sao desenhados quando o videojogo é executado podem ser varias vezes
maiores do que o nimero total de médulos, uma vez que cada médulo é repetido
varias vezes. Uma vez o moédulo carregado para a memoria, pode ser desenhado no
écran varias vezes sem penalizacao de performance. Por outro, é possivel também
processar apenas a parte do nivel que é visivel a cada momento, otimizando recursos

e separando o espago representado do espago percecionadoﬂ.

Da analise destas praticas foram documentadas trés caracteristicas da técnica da

6 Esta técnica transitou para a imagem tridimensional onde tem o nome de occlusion culling.
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Figura 4.1: Interface grafica de utilizador de Tiled, software de design de niveis por mdédulos,
com médulos da Liberated Pizel Cup. CC-BY-SA / GPLv3.

pizel art: a diminuicao do contraste do centro para a periferia do médulo ou forma,
a simplificacao do objeto e reduzida paleta de cores dos moédulos.

A diminuicao do contraste do centro para a periferia do médulo ou forma é uma
necessidade que decorre da natureza repetitiva dos modulos. A utilizacao de médulos
idénticos adjacentes provoca inevitavelmente um padrao, podendo em alguns casos,
nao ocorrer a interpretacao da imagem como um espaco. A intencao do designer é
criar o menos contraste possivel na periferia dos modulos de forma que a imagem
final seja percecionada como um todo e nao como um conjunto de moédulos. Esse
efeito obtem-se camuflando a drea periférica do modulo.

Por outro lado, o médulo deve ter formas percetiveis. Por esse motivo é desejavel
que a area interior do modulo tenha mais contraste, pelo que nao devem ser utilizados
gradagoes subtis de cor, mas sim cores contrastantes, mas que realcem a forma.

A segunda caracteristica é simplificacao do objeto. Como referido acima, apesar
de se tratar de pizel art, a forma dos objetos continua a ser considerada, o que sig-
nifica que a tradugao/conversao da imagem de uma resolucao para outra resolugao
mais baixa nao é suficiente. Embora esta operacao possa ser utilizada, o designer
terd eventualmente de retocar a imagem. Um exemplo da aplicacao desta carac-
teristica pode ser vista em , onde as personagens sao extremamente
simplificadas.

Por tdltimo, a reduzida paleta de cores. Um dos autores da documentacao re-

colhida, analisa uma imagem de (1993), onde conclui que apenas 3 cores

sao utilizadas para desenhar um padrao complexo de erva. A aparéncia desta com-
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plexidade deve-se precisamente a ilusao otica decorrente da utilizagao dessas trés
cores. O mesmo ocorre com a representacao de uma arvore. Apesar de utilizar cinco
cores, a forma como as cores estao dispostas mostram uma arvore representada com
alguma tridimensionalidade (Autor Desconhecidol 2001)).

Um caso muito especifico da utilizagao de médulos para representacoes espaciais
é um género de videojogo que ficou conhecido por roguelike. Embora atualmente
esta técnica seja utilizada em videojogos de representacao bidimensional e tridimen-
sional|, foi com a representacdo em pizel art e através de mapas de médulos, que o
género surgiu.

Roguelike ou rogue-like é um género de videojogo que surgiu com um videojogo
intitulado Rogue (Artificial Intelligence Design|, 1983)). Wichman diz-nos que a ideia
de Rogue (Artificial Intelligence Design|, |1983) surgiu-lhes apds terem jogado Adven-
ture (Chrowther & Woods, [1976)). Ficaram entusiasmados com a ideia de criar um
videojogo. Para tal, utilizaram uma biblioteca desenvolvida por Arnold — curses
—, que permitia desenhar carateres alfanimericos num monitor. Wichman e Toy

pensaram que podiam usar a forma dos carateres para simular um espago.

Apenas queriamos fazer videojogos que nds proprios gostassemos de
jogar (...) a maioria dos videojogos de aventuras na altura tinham as
aventuras “enlatadas” — eram exatamente as mesmas de cada vez que se
joga e como os programadores tinham de criar todos os puzzles, ja sabiam
como ganhar o jogo. Decidimos que com Rogue, o proprio programa
construiria a masmorra, oferecendo uma nova aventura de cada vez que
se jogava, permitindo que até os programadores se surpreendessem pelo
jogo (Wichman, |1997, p.1).

Uma das caracteristicas deste género consiste na criacao aleatéria do espago
de jogo, de cada vez que é jogado, permitindo que este possua sempre uma nova
configuragao, criando novos espagos para o utilizador explorar.

Ao contrario da técnica de mapa de modulos convencional, em que cada modulo
estd indexado a posigoes absolutas na matriz, em Rogue (Artificial Intelligence De-
sign), [1983), a posicdo dos mddulos é relativa entre si e a construgao dos espagos é
feita em varias passagens. Se no primeiro caso, o médulo na posicao 53 estd refe-
renciado na matriz, nas coordernadas (45,36) e (78,67), no segundo caso, ao médulo
“sala” sao assignadas duas coordenadas aleatorias na matriz — duas “salas” — o

algoritmo é responsavel por aferir quais as coordenadas intermédias entre as duas

"Diablo III (Wilson, 2012) é talvez o roguelike mais conhecido que usa uma representacio
tridimensional.
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“salas” e assignar a estas o médulo “corredor”ﬂ para que estas “salas” estejam liga-
das entre si.

Do ponto de vista da experiéncia, a énfase do roguelike centra-se no atingir dos
objetivos, uma vez que a exploragao do espaco no sentido de conhecer os seus limites
é irrelevante, pois este serd alterado numa proxima vez que alguém jogar.

Ap6s Rogue (Artificial Intelligence Design, 1983), diversos programadores cria-
ram as suas proprias versoes. Wichman afirma jé nao ter acesso a versao original do
algoritmo, mas Hughes (2014} p.1-2) afirma té-lo estudado e documentado. O algo-
ritmo que Hughes (2014)) afirma ser o original, constrdi o espago por etapas, criando
primeiro as salas, depois os corredores entre estas fazendo com que cada uma esti-
vesse ligada, pelo menos, a uma outra sala — para que todas as salas tivessem pelo
menos um acesso — de seguida, eram posicionados corredores aleatorios para adi-
cionar variedade e os corredores pequenos eram convertidos em portas. Por tltimo,
duas escadas eram acrescentadas na primeira e na ultima sala criada, estabelecendo
o critical path, normalmente o caminho mais longd]

Este género mantém ainda um grupo de entusiastas que se dedicam a criacao
de videojogos, seja na vertente técnica, seja na vertente estética, tanto na produgao
independente de videojogos como no caso de Spelunky (Yu, [2009) e The Binding
of Isaac (McMillen & Himsl, 2011)) ou TinyKeep (Dinh| [2014), como na produgao
comercial, como a série Diablo (Wilson, 2012).

Em Spelunky (Yu, 2009), os espagos/niveis sao criados de forma mais controlada
do que em Rogue (Artificial Intelligence Design| 1983), havendo uma maior preo-
cupacao em definir o critical path (Kazemi, 2013)) ou o caminho que o utilizador tem
de percorrer para chegar ao fim. [Yu (2009) utiliza quatro tipos de écran cada um
com varios modelos de distribuicao de modulos, que podem ir de oito, no minimo,
a dezasseis, no maximo (Kazemi, 2013). Estes modelos definem as varias posigoes
para os espacos vazios, plataformas, escadas e outras posicoes cuja ocupacao estd
sujeita a uma regra probabilistica — um bloco que pode ser empurrado, por exemplo
(Kazemi|, [2013)).

No que diz respeito ao estabelecimento das convencoes do género, em 2008, a
comunidade que se dedica a producao destes videojogos reuniu-se numa convengao
em Berlim, a International Roguelike Development Conference, onde foram discu-
tidas diversas propostas e de onde sairam as seguintes conclusoes, conhecidas por
“Interpretacao de Berlim”.

A Interpretacao de Berlim é de largo espectro, mas ainda assim suficientemente

especifica para se diferenciar de outros géneros de videojogos. Assim um videojogo

8 Nao necessariamente o caminho mais curto.
9 Hughes| (2014)) ndo é claro na descrigao, pelo que foi necessario fazer uma leitura técnica do
algoritmo para inferir o que estava a tentar dizer, tendo a descri¢ao sido simplificada.
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roguelike tem nove caracteristicas obrigatorias e seis caracteristicas recomendadas.

As caracteristicas obrigatorias sao: o videojogo, para ser considerado um rogue-
like tem possuir espacos criados aleatoriamente; tem de implementar permadeath,
ou seja, o utilizador apenas tem uma oportunidade de vencer o jogo, se perder, tem
de comecar do inicio; tem de implementar o método de interacao “a vez” e nao
em simultaneo; tem de usar uma grelha na divisao do espaco, em que cada objeto
ocupa uma posicao nessa grelha; nao pode implementar “modos de jogo”, todas as
possibilidades de interagao possiveis estao disponiveis em todos os momentos; tem
de garantir que todos os obstaculos podem ser ultrapassados de varias formas e nao
apenas uma, a definida pelo designer; tem de possuir sistemas de gestao de recursos
do utilizador; tem de ser centrado no combate de agentes artificiais, na descoberta
de espacos e dos objetos que nele se encontram, nao havendo uma indicacao clara
de como esses objetos interagem entre eles ou o seu significado (Roguebasin Users,
2013)).

As caracteristicas recomendadas sao: devem suportar apenas um utilizador; os
agentes artificiais devem ter as mesmas opcoes de jogo que o utilizador; devem ter
uma componente tatica; devem usar uma representacao grafica ASCII; os espacos
devem ser masmorras, cavernas ou outro espaco confinado; devem utilizar letras e
nimeros na representacao de todas as informagoes do videojogo (Roguebasin Users;
2013).

Concluindo, poder-se-ia dizer que as duas correntes estéticas que definiram a
imagem do videojogo até a primeira metade da década de 1990 foram a pixel art e
o Full Motion Video. A pizel art como a imagem possivel tendo em consideracao as
capacidades tecnolégicas. O Full Motion Video como a expressao visual transferida
da fotografia e do cinema. Ambas as estéticas, aplicadas no contexto digital, com
projecao em tempo-real e com base em mapas de pixel. Ambas também seriam
relegadas para um papel secundério na segunda metade da década com a ascensao

da imagem de sintese tridimensional em tempo-real.

3D

Quando projetada num écran, uma imagem criada a partir de uma representagao
tridimensional nao se distingue de uma imagem bidimensional desenhada de acordo
com as regras da perspetiva. Assim, o objeto s6 é percecionado tridimensionalmente
quando a operacao de rotacao é aplicada a um dos seus eixos, ou quando os limites
da imagem percecionada se alteram através da posi¢ao ou rotacao da camera. E
quando percecionamos o movimento na imagem — e movimento em tempo-real —
que a tridimensionalidade se torna aparente. Esta aparéncia é possivel porque os

“graficos tridimensionais (...) estao codificados como objetos tridimensionais na
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memoria do computador (...) todos os pontos que formam um cubo, um cilindro,
uma esfera (...) [todos os sélidos] podem efetuar rotagoes, podendo ser visualizados
de varios angulos” (Wolf, 2008, p.11).

Embora os primeiros videojogos utilizassem a projecao Vetoriaﬂ, a capacidade
expressiva da imagem por mapa de pixel aliada a uma maior facilidade na sua
producgao, relegou-a para segundo plano, permanecendo associada a um género es-
pecifico, o do simulador de voo e para alguns videojogos dos saloes de arcada.

S6 na década de 1990, esta voltou a ser considerada pela maioria dos designers,
potenciada pelo aparecimento de software de criagdo e animacao de imagens tri-
dimensionaiﬂ. Este software permitia aos designers integrarem objetos animados
em sequéncias de Full Motion Video@ e mesmo em alguns casos, substituir estas
sequéncias por animagoes em écran inteiroH, minimizando os custos da producao
video.

Mas para ser processada em tempo-real, a imagem tridimensional necessitava de
maior capacidade de processamento e no caso dos videojogos, esta capacidade tinha
de estar acessivel ao consumidor doméstico. Em 1996, a empresa 3dfr criou a série
Voodoo, um circuito de hardware para sistemas Windows, que possibilitou ganhos
significativos na computacao de imagens tridimensionais em tempo-real. Durante
um breve periodo, ainda era notoério, nos videojogos com “aceleracao 3D”, o aspeto
hiper-real da imagem de sintese, mas com o aparecimento de técnicas como o ma-
peamento de texturas e o mapeamento de normais e outros algoritmos de calculo de
distribuicao de luz em poligonos, a imagem de sintese tridimensional apresenta hoje
uma imagem muito proxima da fotografia e media audiovisuais, principalmente do
cinema™] (Wolf, [2008| p.250).

No que diz respeito a imagem enquanto espaco, também a imagem tridimensional
implementa uma técnica semelhante ao mapa de mdédulos da pizel art, o mapa de
altitude (heightmap).

Mapas de altitude sao representagoes bidimensionais de um espaco tridimensio-
nal, em tudo semelhantes a um mapa geografico. Também como um mapa geografico,
onde a altitude é representada em curvas de nivel, no mapa de altitude, esta é re-
presentada por uma escala de cor cinzam onde os tons mais escuros representam as
zonas mais baixas e as zonas mais claras, as zonas mais elevadas. Todos os pixel que
partilham a mesma cor, encontram-se a mesma altitude. E comum este mapa ser

produzido pelo designer, contudo em alguns casos, este mapa possa ser produzido

10" Battlezone (Rotberg, 1980) e I, Robot (Autor Desconhecido, [1984).

1 Como o 3D Studio (Yost}, [1990).

12 Under a Killing Moon (Conners & Jones, [1994)).

13 Por exemplo, em Warcraft: Orcs & Humans (Blizzard Entertainment, [1994).
14 Como por exemplo, Bioshock (Levine, 2007).

15 Normalmente no intervalo de 0.0 e 1.0
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também generativamente, como referido por Riley (2003):

Uma aplicagdo comum de numeros aleatdrios é a criagao de (...)
mapas de altitude. [Um mapa de altitude| consiste numa imagem bi-
dimensional de pontos, sendo que cada ponto tem um valor de altitude
(...) Para além da altura, os pontos podem conter também outra in-
formagcao associada como texturas ou tipo de terreno. Por vezes, o tipo
de terreno pode ser deduzido a partir do valor de altitude. Por exem-
plo, valores de altitude abaixo de um determinado patamar podem ser
considerados abaixo do nivel do mar, outros terra firme e os mais altos,
montanhas. (...) [a técnical] do deslocamento do ponto médio é uma
técnica de alterar um mapa de altitude bidimensional de forma iterativa
para criar uma representacao que se assemelhe a um mapa no mundo
real (...) [a técnica] inicia com uma linha entre dois pontos (...) adi-
ciona outro ponto no centro do espago entre os dois pontos. Este novo
ponto é deslocado para cima ou para baixo — neste caso para cima, dai
o nome “deslocamento do ponto médio”. Este processo é repetido (...)
de forma a que mais pontos sejam acrescentados e deslocados, mas a es-
trutura de alto nivel da linha mantém-se constante. A quarta iteracgao, a
linha transformou-se em algo que podia ser interpretada como a silhueta
de uma montanha (Riley, 2003, pp.274-276).

Das trés correntes estéticas analisadas, podemos identificar que o conceito de
espaco no videojogo esta relacionado com o conceito de modulo ou espago modular.
Ou seja, a planta de uma coisa pode ganhar uma forma através de processamento
grafico. Contudo o que acontece se dissociarmos a planta da forma? E se per-
mitissemos ao designer poder criar imagens e espacos a partir de qualquer conjunto
de dados? E se o conjunto de dados for sempre o mesmo e a variacao ser incluida
no algoritmo? Nesse caso, estamos perante a possibilidade de um mesmo conjunto
de dados poder gerar uma multiplicidade de espacos.

Esta caracteristica da imagem digital permitiu que um grupo de individuos a

explorasse até aos limites dos suportes tecnologicos, os sceners e a demoscene.

Demoscene

Borzyskowski (1995, p.2-3) situa o surgimento da demoscene no inicio da década de
1980, um pouco por todo o mundo mas com uma grande preponderancia no norte
da Europa. Esta sub-cultura era caracterizada por grupos de individuos jovens e do

sexo masculino “e de orientacao anarquista”. Estes individuos produziam demos,
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“uma producao audiovisual baseada em computador (...) caracterizada pela des-
coberta e exploracao de possibilidades da tecnologia que nao estavam publicamente
documentadas”.

Os individuos desta sub-cultura apelidavam-se de sceners e usavam a capacidade
de processamento dos computadores para criarem excertos de imagens e video in-
tegralmente sintetizada, processada em tempo-real. Mas o objeto que criavam nao
eram ficheiros de som ou ficheiros de video, era software. Embora a denominagao
de sceners, estes individuos eram programadores, musicos, designers, na sua maior
parte autodidatas (Matusik, 2012).

Segundo o autor, “numa perspetiva dos critérios sociolégicos”, a demoscene é
uma “subcultura de direito préprio” uma vez que possui “um corpo de trabalho
substancial e constante” em que regularmente surgiam “exemplos que continham
matéria suficiente de sofisticacao audiovisual e técnica que nao seria facilmente re-

produtivel nos dispositivos multimédia da época” (Borzyskowski, [1995] p.3).

as demos nao sao produzidas para venda; os seus autores identificam-
se por um pseudonimo sendo normalmente associados a uma pessoa co-
letiva [um grupo]E]; o seu objetivo é publicitacao e demonstracao de
mestria da técnica o que coloca a sofisticagao multimédia para além do
que as ferramentas normais permitiam; som, animacao e efeitos visu-
ais sao processados em tempo real, desenrolando-se no écran de forma
cronoldgica, de forma sincrona, mas geralmente nao apresentam forma
narrativa; incluem textos em linguagem vernacula, egotista e desinibida;
sao produzidas na maior parte por jovens do sexo masculino; com cédigo-
fonte extremamente otimizado ao ponto de ser de dificil compreensao a
nao ser por um par ou rival, ao nivel de um sistema operativo e nao de
uma aplicagao; com design muito bem produzido; normalmente com a
tematica de ficgao cientifica ou fantasia [ou abstracionismol; distribuido

pelo correio, modem e contactos pessoais (Borzyskowski, 1995 p.4).

Contudo o meio de distribuicao privilegiado fora dos circulos mais restritos da
demoscene eram os videojogos copiados ou vendidos no mercado negro. Alids este
¢ considerado por alguns sceners, a principal fonte de distribuicao e publicitagao
da demoscene. Os sceners removiam a protecao contra a cépia destes videojogos e
integravam muitas vezes no proprio cédigo-fonte do jogo, as demos, como assinatura.
Quem quisesse jogar o videojogo, tinha de ver a demo. Neste caso, a demo nao sé era
uma afirmagao da mestria do grupo como também uma assinatura do trabalho que

podia ser vista por todos, principalmente por grupos rivais (Borzyskowski, (1995,

16 Mas ndo a apenas um grupo.
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p.9). Contudo, & medida que a competigdo entre sceners atingia cada vez niveis
mais altos de exigéncia, a remocao da protecao de copia passou a ser preterida
relativamente a sofisticacao audiovisual das demos, o que em alguns casos eram
muito mais interessantes que o videojogo ao qual estavam associadas (Matusik,
2012).

Borzyskowski (1995, p.10) encontra no discurso desta sub-cultura, constantes
alusoes a ideia de cyberpunk, muito presente na cultura popular da épocaﬂ. A
demoscene afirmava-se “‘como uma declaracao de mestria sob um mundo cada vez
mais mediado pela tecnologia” e pelo credo cyberpunk da “tecnologia aberta”.

A componente de trabalho em grupo de natureza multidisciplinar indica que os
sceners funcionavam em comunidade, sendo segundo os préprios um dos fatores de-
terminantes do estabelecimento da sub-cultura. O scener trabalhava em grupo e
cultivava as relacoes sociais, sendo que a maioria dos projetos era feita, nao indi-
vidualmente, mas em copy parties, eventos organizados para copiar ou remover a
protecao de copias de software. A copy party converteu-se em demo party onde o
enfoque passou a ser a competicao de demos, onde todos os participantes avaliavam

as candidatas a melhor demo do evento (Matusik| 2012).

Contudo, a demoscene nao conseguiu sobreviver incélume até a atualidade. Se
durante a década de 1980, ela floresceu permitindo que grupos de jovens explorassem
os limites da imagem e som digitais, a massificacao da imagem de sintese na cultura
popular e a capacidade computacional dos computadores para o mercado doméstico,
a par de uma maior fragmentacao das plataformas, tornou dificil perceber o que
¢ uma plataforma utilizada no seu limite, transferindo a inovacao da imagem de
sintese para a industria de efeitos visuais. Os sceners ripostaram com a imposi¢ao
consciente de limitacoes técnicas, a intro. Atualmente, o objetivo continuava a ser a
sofisticacao audiovisual, mas agora tem de estar limitada em bytes, havendo intros
tao reduzidas como 4 quilobytes sendo o mais comum até 256 quilobytesE[ Do ponto
de vista estético, a mensagem tornou-se mais subtil, num discurso mais préoximo da
estética do design, na vertente motion graphics (Matusik, 2012).

Também a forma de producao se alterou substancialmente. Se na década de
1980, a producao de uma demo envolvia linguagens de programacao de baixo m’ve]@,
atualmente as demos sao produzidas usando o software de design produzido pelo
programador do grupo, no qual foram integrados algoritmos de compressao e oti-
mizagao de forma a limitarem a quantidade de informagao armazenada em ficheiro.

Como Barna “BoyC” Buza, programador do grupo Conspiracy explica:

17 Conceito suportado pela publicacio recente de Gibson! (1988)) e pelo estilo visual de um futuro
distépico de Blade Runner (Scott), |1982) e de War Games (Badham, [1983).

18 Ver [farbrausch| (2007).

190 que ainda se mantém em alguns casos.
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O nosso software é semelhante ao software comercial como Photoshop,
3D Studio Maz ou Premiere (...) mas como trabalhamos com demos
de 64k, precisdvamos de software especifico. Por isso cridmos o nosso
préprio software (...) [por exemplo, | isto é um modelo tridimensional
feito neste software (...) nds nao trabalhamos definindo os vértices dos
triangulos, apenas dizemos “isto é um torus, tem este raio e este nimero
de pontos”. Por isso, estamos a guardar trés informacoes em vez de

milhares de coordenadas de pontos (Matusik, [2012]).

Apesar de serem em nimero mais reduzido, os sceners ainda existem e continuam

a editar demos.

Visualizacao de Dados

Na secgao anterior, analisdmos trés tipos de estética associadas a imagem de sintese.
No caso da pizel art, foi mencionada a simplificacao do objeto e a reduzida paleta
de cores; no caso da imagem tridimensional, a visualizacao matematica de estética
hiper-realista. Mas estas representacoes constituem-se como o final do processo de
sintese, da conversao de dados numéricos em formas e cores. Nesta seccao, iremos
analisar os parametros que devem estar presentes nessa conversao, ou as suas praticas
mais comuns.

MMM baseia-se no pressuposto que os dados de uma determinada natureza pos-
sam ser utilizados noutro contexto que nao o contexto em que foram produzidos.
Como tal, consideramos pertinente que se perceba as vertentes ja exploradas na
conversao de dados em imagens. Consideramos que o autor de referéncia nesta
area da visualizagao de dados, é Tufte (1990), tanto na sua vertente pratica como
tedrica. Por conseguinte, faremos uma andlise das suas propostas téoricas, praticas
e estéticas.

No que diz respeito a teoria, Tufte (1990, p.13) considera central o conceito
“acima de tudo mostrar os dados” e tendo em conta essa aspeto fundamental, propoe
que o designer deve ter em atencao varios fatores nesse sentido: a maximizagao
tinta-dados; os elementos visuais multifuncao; a densidade dos dados e pequenos
multiplos; a estética e técnica em visualizagao de dados;

Por maximizacao tinta-dados, o autor indica que:

Uma grande parte dos tinta-dados [ou pixels-dados] num grafico de-
vem apresentar dados-informagao e a quantidade da primeira deve-se
alterar a medida das alteracoes da segunda. Tinta-dados é a parte nao
removivel do grafico, a tinta nao-redundante aplicada em resposta a va-

riacao representada pelos nimeros (Tufte, |1990 p.93).
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Neste sentido, alerta para tratamentos visuais excessivos como “arte ética nao-
intencional” em que a utilizagao de padroes pode tornar impossivel a correta inter-
pretacao dos dados. Usa varios exemplos, como o padrao moiré “que interaje com
o tremor fisiolégico do olho para produzir a aparéncia de vibracao e movimento,
provocando distracao”, a utilizacao de uma grelha que “deve ser muda ou supri-
mida de forma a que a sua presenca seja implicita” e o “pato”, que ocorre quando
“a visualizacao é assoberbada por formas decorativas”. De forma a suprimir estes
problemas, Tufte considera que é necessario um processo iterativo mesmo que com
isso “se derivem novas formas de visualiza¢ao” (Tufte, |1990, pp.107,112,116).

No segundo aspeto, considera que “a mesma tinta deve muitas vezes, servir para

mais do que um objetivo visual.”

Um elemento grafico pode conter informagao e também desempe-
nhar um papel no desenho normalmente deixado a nao tinta-dados. Ou
pode mostrar varios dados. Tais elementos visuais multifuncionais, se
desenhados com cuidado e subtileza, podem mostrar dados complexos e
multivariados (...) sem criar puzzles visuais, cuja interpretagao sé pode
ser feita pelo seu desenhador (Tufte] 1990, p.138).

Tufte propoe que a adicao de variagoes visuais pode permitir a visualizacao
em dimensoes adicionais. Como variagoes, sugere a espessura do trago, grau de
visibilidade ou cor como fatores de diferenciacao. A representacao visual pode estar
integrada na grelha que a sustémm as legendas podem ter multiplas funcoes, como
por exemplo, “ntimeros também funcionam como substantivos (...) e refletem uma
ordem”. Desta forma a multifuncao deve permitir pelo menos trés perspetivas:
“aquilo que é visto a distancia (...) aquilo que é visto ao detalhe (...) aquilo que
¢ implicito” (Tufte, 1990, pp.138,145,149,155).

Em terceiro lugar, Tufte considera que o racio de dados para area de desenho deve
ser bastante elevado, sendo possivel “distinguir 100 pontos dentro de 1 centimetro
quadrado”. Assim, o autor considera que na sequéncia dos preceitos apresentados
é possivel aproveitar a capacidade do cérebro de processar mais dados desde que

estes sejam apresentados em “contexto” e com dispositivos de “redundancia” [Tufte

(1990, pp.161,162).

visualizacoes de dados devem na maior parte das vezes ser utilizados
em grandes matrizes de dados e possuir uma grande densidade ao invés
de uma pequena densidade. Mais informacao é melhor que menos in-

formacao, especialmente quando os custos marginais de manipulacao e

20 Segundo o autor, uma forma rara de representacao.
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interpretacao informagao adicional de dados é pequena, como o é para a

maioria das visualizagoes (Tuftel 1990, p.168).

Tendo em consideracao que quanto maior o nimero de dados representados,
menor terd de ser a escala dos mesmos, o que pode provocar alguns “elementos-
hxo”@. Desta forma, considera que as visualizagoes devem optar por reduzir a area
de representagao, diminuindo a escala dos dados ou destacando determinadas areas
que, devido a amplitude da escala, tornam-se impercetiveis. A esta agao Tufte (1990
p.168) dé o nome de Principio da Redugao e da origem ao conceito de pequenos
multiplos.

Pequenos multiplos sao uma série de “pequenas visualizagoes, que mostram um
grupo de variaveis, indexadas a uma outra variavel”. Neste tipo de visualizacao “o
desenho mantém-se constante em todas as visualizagoes, de forma a que atencao é
concentrada apenas nas alteragoes entre visualizagoes” (Tuftel 1990, p.170).

O Principio da Reducao, ao potenciar a existéncia de pequenos multiplos permite
criar visualizagbes “inevitavelmente compardveis (...) eficientes na interpretacao
e muitas vezes narrativas em contexto, mostrando as alteracoes entre varidveis a
medida que a variavel de referéncia se altera — com isso descortinando interacao e
efeitos multiplicativos” (Tufte, |1990, p.168).

No quarto preceito, [Tufte| (1990) identifica os dispositivos de visualizagao e de-
corre sobre a pertinéncia da sua utilizagao. Um deles é a frase — que deve ser
utilizada se estivermos a usar apenas dois niimeros — a tabela — que para mais de
dois ntimeros, permite ja ordenacao e comparacao — e a imagem — que deve ser

utilizada em grandes conjuntos de dados.

A frase convencional é uma forma pobre de mostrar mais do que
dois nimeros porque deixa de permitir a comparagao entre dados. (...)
As tabelas sao claramente a melhor forma de mostrar valores numéricos
exatos, embora as linhas também possam ser arranjadas de forma se-
migrafica. As tabelas sao preferiveis para pequenos conjuntos de dados.
Uma tabela é quase sempre melhor que um grafico circular idiota; a inica
coisa pior que um grafico circular sao varios, porque entao é requerido
ao leitor que compare quantidades em desorganizacao espacial no grafico
e entre graficos (Tufte, |1990, p.178).

J&4 a imagem também tem os seus problemas se a sua “complexidade” nao for

contextualizada através de palavras e nimeros.

2L Tufte chama-lhe chartjunk.



130

Palavras e imagens sao complementares. Os leitores precisam da
ajuda que as palavras providenciam. As palavras nos graficos sao tinta-
dados, ocupando o espaco de elementos redundantes ou que nao sao tinta-
dados (...) é quase sempre 1til integrar o titulo e a legenda no desenho
de forma a que o olho néo tenha de alternar entre texto e imagem (... )
visualizacoes de dados sao paragrafos sobre dados e devem ser tratados
dessa forma (Tufte, |1990, p.180-181).

Contudo quando aplicamos texto na imagem devemos perceber se o objetivo é
ilustrar uma conclusao ou um convite a exploragao. O texto deve-se preocupar “em
como a imagem deve ser lida e ndo (...) o que deve ser lido” (Tufte, 1990, p.182).

Também as imagens tem de ser trabalhadas na perspetiva de serem acessiveis
ao leitor: devem ter frases claras, da esquerda para a direita@; em tipo alternado
entre caixa alta e baixa; pequenas mensagens que explicam os dados; as legendas
devem ser evitadas se as informagoes estiverem integradas na imagem; deve ser uma
imagem atrativa; a gama de cores tem de levar em consideragao o daltonismo (Tufte,
1990, p.183).

A proporcao e escala sao também determinantes para a acessibilidade da visu-
alizagdo, “as suas proporcoes relativas devem estar equilibradas (...) linhas em
visualizagoes devem ser de pouca espessura (...) sendo que as linhas que represen-
tam medidas de dados devem ser mais espessas (...) devem ser apresentados com
orientagao em paisagem” (Tufte, (1990, p.184,185,186).

Tufte (1990) elabora sobre esta questao da orientagdo em paisagem:

primeiro, (...) os nossos olhos estdo mais habituados a detetar des-
vios no horizonte (...) segundo é mais facil identificar da esquerda para
a direita do que na vertical (...) terceiro, existe uma maior énfase na
influéncia causal (...) por ultimo, hd uma preferéncia visual do ser hu-
mano para o retangulo como se pode concluir através do fenémeno da
Propor¢ao Divina (Tufte, 1990, p.190).

Apés a analise das diretrizes tedricas, o autor decorre sobre os aspetos praticos.

Propoe dois preceitos para a prética da visualizagao — exceléncia e integridade:

Exceléncia em estatisticas graficas consiste em ideias complexas co-
municadas com clareza, precisao e eficiéncia. As visualizacoes devem:
mostrar os dados, induzir quem vé a concentrar-se na substancia ao

invés da metodologia, desenho grafico, as técnicas utilizadas ou qualquer

220 autor refere que é a forma usual de leitura para as linguagens ocidentais.
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outra coisa; deve evitar a distor¢ao daquilo que os dados tém para di-
zer; deve apresentar uma grande quantidade de nimeros num pequeno
espaco; dar coeréncia a grandes conjuntos de dados; encorajar a com-
paracao de diferentes segmentos de dados; revelar os dados com diversos
niveis de detalhe, do mais geral para o mais particular; ter um objetivo
claro: descricao, exploragao, tabulacao ou decoracgao; estar integrado
com as descrigoes verbais e estatisticas do conjunto de dados (Tufte,
2001}, p.13).

Tufte| (2001) conclui que a exceléncia visual deve basear a sua atividade nos

seguintes pressupostos:

apresentacao bem desenhada de dados interessantes, i.e. substancia,
estatistica e desenho; ideias complexas comunicadas com precisao e eficiéncia;
que oferecem a quem vé o maior nimero de ideias no menor espaco de
tempo, com recurso a uma quantidade minima de tinta no menor espaco
possivel; deve ser e é quase sempre variavel; e deve dizer a verdade sobre
os dados (Tufte, 2001} p.51).

Relativamente a integridade, o autor refere-se as situagoes quando a visualizacao
condiciona a interpretacao dos dados, originando falsidades. Embora o autor consi-
dera mesmo “que algumas visualizagoes distorcem os dados subjacentes (...) nao
sendo diferentes das palavras” (Tufte, 2001, p.53).

Esta interpretagao, considera Tufte (2001, p.55-56), ocorre quando “a repre-
sentacao visual corresponde a representacao numérica”, mas essa correspondéncia
nao é concluida, “apenas é percecionada pelo efeito visual”. Considera que “pes-
soas diferentes olham para as mesmas areas de forma diferente” fazendo com que “a
percecao se altere com a experiéncia” e que é “dependente do contexto”.

Conclui:

a representacdo numérica, se fisicamente medida na superficie da
propria visualizagao deve ser diretamente proporcional as quantidades
numéricas representadas; titulos claros e detalhados devem ser utilizados
de forma a evitar distorcao visual e ambiguidade. Escreva as explicacoes
dos dados na visualizagao. Assinale eventos importantes nos dados (... )
deve mostrar variagoes nos dados e nao variagao na visualizacao; na re-
presentacao em séries de tempo, quando existem valores monetarios, as
unidades de medida padronizadas sao quase sempre melhor que os valo-

res numéricos representados. (...) o numero de dimensoes representadas
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nao devem exceder o numero de dimensoes dos dados; a integridade vi-
sual exige sempre que os dados estejam em contexto (Tuftel 2001} pp.56,
61-71-74).

Conclusao

No final deste capitulo podemos concluir que um aspeto fundamental da criacao de
um videojogo é a criacao de imagens. Excetuando talvez a técnica do Full Motion
Video, onde o videojogo funciona como reprodutor de video, tanto a estética de pizel
art através dos mapas de modulos ou a estética 3D através de mapas de altitude, tém
como funcao principal a criagdo de uma imagem, que na maior parte das situagoes
acaba por fazer parte de um espaco, que em conjunto com um ambiente sonoro, se
constitui como uma zona.

Em MMM, esse é um processo fundamental: a imagem é um material do video-
jogo. O designer de videojogos cria imagens que se podem converter em zonas,
criando experiéncias de jogo.

Ao nivel da imagem, MMM acabou por adotar a estética 3D — a proposta inicial
era em pizel art com mapas de mdédulos — no qual o espaco de jogo é modelado a
partir de um mapa de altitude, manipulado pelos utilizadores.

Ao nivel da visualizacao de dados, MMM incorpora na sua infraestrutura um
dos preceitos de [Tufte| (1990, p.138), que “a mesma tinta deve muitas vezes, servir

para mais do que um objetivo visual”. E parte integrante da nossa proposta de tese.



Capitulo 5
Som

Outra componente fundamental na proposta de tese é o som. Nesta proposta,
considera-se que as expansoes de videojogos do género mundo virtual podem in-
corporar funcionalidades de recolha e tratamento de interacoes dos utilizadores e
utiliza-las — agora sobre a forma de dados — como matéria-prima para processos
de visualizacao de dados, através dos quais estes se converteriam em imagens e sons,
constituindo novas zonas de exploracao. Neste sentido, é relevante considerar se os
mesmos dados se revelam tteis na criacao de ambientes sonoros que complementem
os espacos. Para tal iremos fazer uma caracterizacao da utilizacao de som em video-
jogos, qual a especificidade que o meio interativo lhe acrescenta. O objetivo deste
capitulo sera perceber se, tal como a imagem, o som pode ser recriado da mesma

forma, complementando o espaco.

Ao nivel da caracterizagao e especificidade do som em videojogos, |Collins (2008))
comeca por propor uma comparacao entre a utilizagao do sonoro em videojogos e a
sua utilizacao no cinema, para posteriormente analisar a especificidade do primeiro.

Se comparagoes se podem fazer entre a génese do cinema e a génese do videojogo
é que durante as primeiras décadas de ambos os media, o som tardou em fazer parte
da experiéncia. A diferenca fundamental residiu no facto de o sonoro do cinema ter
comecado por ser nao-diegético e o sonoro do videojogo, diegético. Os primeiros
filmes eram acompanhados por musica. Os primeiros jogos produziam som quando,
as figuras que viamos no écran, aparentavam colidir.

Comeca por afirmar que o sonoro em videojogos, como no cinema, pode ser de
natureza diegética e nao-diegética, mas dentro deste quadro pode ser natureza inter-
ativa, sons que sao reproduzidos como consequéncia de uma interagao do utilizador
— de formulacao diegética — e adaptativa, sons que indicam uma alteracao num
estado de coisas — de formulacao nao-diegética. Para além disso ambos podem
ser dinamicos, isto é a sua composi¢ao pode conter estruturas que o fazem variar

durante o tempo de jogo e/ou da sua reproducao (Collins, 2008, p.4).
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O som em videojogos também partilha destas caracteristicas diegéticas e nao-
diegéticas, mas ao contrario do cinema, a autora refere que nos videojogos estes

podem transitar entre os dois dominios. Refere:

Esta relagao singular existe nos videojogos porque o publico esta
lidar com o processo de reprodugao sonora (...) Por outras palavras,
um som que ¢ interativo ou adaptativo num momento do videojogo nao
permanece necessariamente assim até ao fim (...) no mundo virtual
Asheron’s Call 2 (Turbine Software, 2003) a musica nao-diegética que é
reproduzida em pano de fundo torna-se diegética quando os utilizadores
decidem colocar o seu avatar a tocé-la num instrumento ou a cantéa-la.
Nao s6 a musica passou de nao-dinamica para interativa, mas também
de nao-diegética para diegética. Assim, embora tenha distinguido os dois
tipos, os sons por vezes transitam fluidamente entre estes (Collins| 2008,
p.125).

No que diz respeito a funcao do som no videojogo, também ha pontos de contacto
com o sonoro cinematografico.

O som desempenha um papel no contexto do videojogo, mas neste caso, o medium
temporal converte-se num medium espacial (Collins, 2008], p.128). O som é usado na
identificagao de simbolos e objetos, contextualiza agoes em locaisﬂ7 orquestra picos de
“tensao dramdtica” (Adams & Rollings, 2006), é um mecanismo de estabelecimento
de continuidade ou raccord e quando sob a forma de voz humana, informa e esclarece.

Pode também ter um papel operativo:

Particularmente importante em videojogos é a utilizacao de simbolos
sonoros que ajudam a identificar objetivos ou focar a atencao do utili-
zador em determinados objetos. A miusica pode chamar a atencao (...)
contudo, efeitos sonoros, tais como passos ou tiros de espingarda servem
melhor este propdsito. Simbolos e leitmotifs sao muitas vezes usados no
auxilio do utilizador na identificacao de outras personagens, estados de
espirito, ambientes e objetos, para compreender o videojogo e para di-
minuir a curva de aprendizagem para novos utilizadores (...) Ao ouvir
a musica, o utilizador consegue identificar onde se encontra na narrativa
e no videojogo. (...) Parte do papel do didlogo — e som em geral —

é a suspensdo da descrencaf?] adicionando realismo e criando a ilusdo. A

!Trata-se de um som como elemento identificador, logo, um local pode ter som ambiente em
consonancia com um evento ocorrido nesse mesmo local.

2Conceito introduzido por |Coleridge (2004, p.346) e que se refere ao estado de espirito do
espectador quando aceita que o que estd a ver sobre a forma de ficgdo é verdadeiro, ou como o
autor refere a “fé poética”.
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ilusao de estar imerso numa atmosfera tridimensional beneficia grande-
mente da utilizagdo de som (Collins, 2008, pp.131-132).

O som desempenha também fungoes de “tensao de jogabilidade” (Adams & Rol-
lings|, 2006)), criando antecipacao através de avisos sonoros ou alteragoes no ritmo,

frequéncia ou amplitude.

Antecipar as agoes do utilizador é uma parte crucial no sucesso de um
videojogo, particularmente nos géneros aventura e acao. Principalmente,
0 som acusmatico em que nao conseguimos percecionar imediatamente
a sua origem. (...) este tipo de som é muito mais relevante em jo-
gos porque a sua audicao afeta as decisoes do utilizador (Collins| 2008,
p.130).

Em determinados casos, o som é também usado como parte da acgao.

Em videojogos como Vib Ribbon (SCEI, 1999), a musica pode li-
teralmente definir o jogar. Publicado no Japao para a Playstation, o
videojogo permite ao utilizador introduzir os seus proprios CD’s, que
por sua vez influenciam a area de jogo. O videojogo analisa os CD’s do
utilizador e produz dois cursos de obstéculos para cada cangao (um facil
e outro dificil), por isso o videojogo é tao distinto quanto a musica que
o utilizador escolhe. Embora este seja um caso unico, a musica pode ser

potencialmente utilizada para influenciar estruturas ou para personalizar
videojogosﬂ (Collins, 2008, pp.131).

Por 1ltimo, o som é também usado por motivos de marketing e é neste contexto
que |Collins| (2008)) introduz o conceito de género do videojogo. Segundo a autora,

ao balizar um videojogo dentro de um género,

Estamos a criar uma expectativa no publico e a transmitir-lhes uma
estrutura para perceber as regras do videojogo e do jogar, nao sé ape-
lando a determinados piblicos como reduzindo a curva de aprendizagem.
No contexto de género, muitos videojogos sao semelhantes em termos de
interface, os seus controlos e as suas regras. Estas semelhancas eram
particularmente importantes nos saloes de arcadas, onde os jogadores
viravam as costas antes de investirem o seu dinheiro num jogo que era

demasiado complicado para aprender (Collins, 2008, p.123).

3 Em marco de 2013, Vib-Ribbon (Matsuura, [1999) foi um dos primeiros 14 jogos integrados
em [Antonelli| (2014), que visitei em agosto de 2013.
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Contudo, |Collins| (2008) considera nao haver uma clara separagao dos géneros

havendo sim,

videojogos cuja distingao assenta em varias caracteristicas principais,
tais como narrativa, opgoes estéticas de representagao, as regras, o jogar
e tipos de interatividade ou interface com o utilizador. Cada um destes
géneros tem um impacto distinto na forma como o som funciona na sua

relagdo com o utilizador e na narrativa de jogo (Collins, 2008, p.124).

Como |Collins (2008) refere, um dos fatores diferenciadores do videojogo é a

natureza dinamica da composi¢ao sonora. A autora usa a definigdo de Kondo (2007)):

a capacidade de criar musica que se altera a cada sessao de jogo; a
capacidade de criar composi¢oes (multitonais) transformando os temas
na mesma composicao; a capacidade de criar novas surpresas e aumentar
a satisfacao de jogo, a capacidade de adicionar elementos musicais como
elementos de interagao (...) A musica dindmica deve ilustrar a natureza
participativa do videojogo, que pode incluir a alteragao de tempo, adici-
onar novos instrumentos, mudar o ponto de reproducao com movimentos
de avatar ou adicionar variabilidade na reprodugao de voz (Collins|, 2008|,
p.139).

Segundo a autora, o processo dinamico pode ser introduzindo na composicao
linear através da aplicacoes de varidveis em determinados aspetos sonoros, como o
tempo (o tempo da musica acelera a medida que estamos mais préximos ou mais
longe da conclusao); tom (a transposicdo de um excerto de um tom para outro);
ritmo (para criar determinados tipos de antecipagao); amplitude (para combater a
“fadiga do ouvinte”); timbres (o som interativo pode ser reproduzido com diver-
sos efeitos adicionais consoante o estado do jogador ou o espago onde se encontra);
melodiasﬁ harmonias (alterando os acordes, por exemplo, de maior para menor);
mistura de som (aumentando ou diminuindo diversas componentes sonoras); siste-
mas de composi¢ao aleatéria (composigao sem estrutura previamente orquestrada)
e criacao de pegas de transigoes (para fazer a ponte entre dois excertos sonoros de
forma fluida) (Collins, [2008, p.147-163).

Se este dinamismo era inatingivel quando o som era “produzido pouco a pouco,
através da combinagao de transistores, condensadores e resisténcias” (Brandon,
2002), atualmente com a massificacao das tecnologias de representagao grafica tri-

dimensionais (em que temos acesso a som surround e fontes de audio posicionadas

4 Collinsg| (2008) refere o jogo Ballblazer (Levine, 1985) que inclui um modelo de composicao
algoritmica com base em fractais.
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em espacos tridimensionais (Collins, 2008, p.64)) bem como a componentes de mid-
dleware, como o FMOD Studio (Firelight Technologies, 2014) podemos dizer que
esta tarefa foi facilitada, mas nao deixa de ser um desafio, como podemos verificar
no estudo de caso que iremos apresentar (Brandon, 2004} p.202).

Contudo, este dinamismo apresenta novos problemas nomeadamente com a duragao
“do jogar” que segundo Collins| (2008, p.141-142, 160) é “indeterminével”. Nos casos
em que a composicao é aleatoria também ha questoes que se tornam problematicas
como a “eliminacao da curva dramatica. Se nao ha climax na musica, esta pode-se
facilmente tornar papel de parede auditivo ou ambiente musical. Como tal, o ex-
certo perde a sua funcao”. No caso de pecas de transicao, o problema reside na
morosidade da producgao de pegas para todas as combinagoes possiveis.

A autora faz ainda algumas consideracoes que devemos mencionar. A primeira
incide sobre as limitagoes tecnolégicas que desempenharam um papel determinante
no estabelecimento das formas de representagao sonora nos primeiros videojogos
posicionando as primeiras definicoes estéticas da representacao digital nao como
causa, mas consequéncia da tecnologia existente, dando origem a reabilitacao do
loop sonorcﬂ (Collins, 2008, pp.34,4).

Contudo, a limitacao nao era somente tecnoldgica mas também ao nivel dos
recursos humanos. Num periodo em que um videojogo era apenas produzido por
um programador e nao por um musico, a auséncia de especializacao significava que
0 som aparecia em muito maior nimero que a musica e por vezes a cOMPOSIGAO
era mesmo inexistente, uma vez que o programador limitava-se a usar os sons ja
disponiveis no gerador de sons programdvel (Collins, 2008|, p.9).

Surgidos no inicio da década de 1980, os geradores de som programaveis sao
circuitos que possuiam a capacidade de produzir som interativo através da pro-
gramacao de osciladores, “um sinal que repete ciclicamente uma forma, ou curva
(...) sendo as curvas sinosudais as mais comuns” (Collins, 2008, p.10).

Com esta infraestrutura, os videojogos podiam reproduzir som usando uma
técnica denominada sintese subtrativa ou sintese analdgica. Nesta técnica, sao sub-
traidas ao oscilador as frequéncias desejadas, sendo a curva remanescente enviada
para um amplificador que controla o envelope, manipulando o .

Outra forma de reprodugao sonora surgida durante este periodom é a reproducao
de samples. Um sample é uma reproducao digital de uma curva que “contém a
informagao do valor da amplitude da mesma durante um periodo de tempo” e que

¢ criada usando um conversor analogico-digital. Tendo em consideragao a sample

5Que ja tinha sido usado no cinema e era pratica comum desde 1935.

6 Sigla que designa as etapas da producéao sonora de uma nota ou acorde: Attack, Decay, Sustain
e Release.

“E a mais utilizada hoje em dia.
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rate e a bit rate, o som pode ser armazenado mais ou menos fielmente ao original.
Este som é depois reproduzido usando um conversor digital-analdgico que converte
os valores bindrios em sinais elétricos (Collins, 2008, pp.13-14). A caracteristica
principal desta técnica consiste na possibilidade de utilizacao de efeitos sonoros

mais elaborados, como vozes.

Outra tecnologia surgida durante este periodo, mas s6 adotada em grande escala
na década seguinte, foi o MIDI, “um padrao que define determinadas caracteristicas
musicais sob a forma de cédigo bindrio (...) tais como quando é que a tecla foi
premida e quando foi solta, a nota que foi tocada, quao depressa, a que volume e
outras”. A vantagem da utilizacao do MIDI em videojogos era o facto de ser um
protocolo padrao de comunicacao entre instrumentos musicais. A utilizacao de MIDI
garantia que a composicao fosse (quase) sempre reproduzida da mesma forma que
foi produzida (Cancellaro, 2006} p.207).

Ainda neste periodo, surge a sintese por frequéncia modulada. FEste tipo de
sintese sonora é “produzida utilizando uma curva para manipular a frequéncia de
outra curva” (Collins, 2008, p.38). Seria esta a tecnologia que se iria tornar no

padrao durante a década de 1990, nas plataformas a 16 bit.

Também no inicio da década de 1990, surge o processador de sinal digital ou
sintese wavetable, uma fusao entre a sintese subtrativa e samples de instrumentos.
Esta técnica aumentava o leque de efeitos sonoros, introduzindo eco, reverberacao,

coros, time stretching, compressao, equalizacao e filtragem (Collins| 2008, p.10,46).

Considerando que o MIDI foi desenhado para misica linear, os misicos Peter
McConnell e Michael Land desenvolveram o sistema iMUSE, um sistema de som
dinamico integrado no software de design de videojogos do estudio Lucasarts. A
utilizagao desta tecnologia permitia ao compositor “testar varias respostas interati-
vas da musica: de que forma as transi¢oes funcionam entre excertos, de que forma as
parametrizacoes do videojogo alteram a musica” (Mendez, 2005)). Este sistema fun-
cionava verificando parametros de jogo e estruturas condicionais e reproduzindo os
excertos assinalados por marcadores pelo resultado da andlise dos primeiros (Collins|,
2008, p.52).

Ao mesmo tempo surge na plataforma Amiga, o formato MOD. Neste formato
“um programa de pistas armazenava os dados das notas, o volume e instrumento,
mas também samples de intrumentos, no mesmo ficheiro (...) era facilmente adap-
tado a som de videojogos, na medida em que padroes podiam ser orquestrados para
alterar o volume, saltar para outras sequéncias, iniciar ou parar instrumentos” (Col-
lins, 2008, p.58).

A década de 1990 viu também surgir os videojogos em suporte CD-ROM. Pela

primeira vez “o som nao era dependente da gerador de som programavel, a tecnologia
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CD-ROM assegurava aos compositores que nao sé as suas produgoes seriam repro-
duzidas fielmente, mas podiam agora gravar efeitos sonoros, instrumentos tocados
ao vivo, coros e didlogo” (Collins, 2008, p.63).

Desde este periodo, que os videojogos tém utilizado varias destas técnicas de
reproducao sonora. HExcetuando o sistema iMuse e as faixas sonoras no suporte
CD-ROM, todos os videojogos utilizam uma ou mais das técnicas referidas para
a producao sonora. Talvez a alteracao fundamental resida no facto de atualmente
ser raro um designer recorrer a uma solucao desenhada especificamente para um
videojogo, optando por utilizar uma plataforma de middleware, como por exemplo
no ja referido FMOD (Firelight Technologies, 2014). Este middleware é atualmente
o mais difundido, mas nao é o unico. De seguida, irei analisar um estudo de caso
muito especifico em que foi utilizado um outro middleware, o codigo-fonte de Pure
Data (Puckette, |1996).

O estudo de caso Spore (Wright, 2008)

Spore (Wright,, 2008]) é um videojogo que propde ao utilizador acompanhar a evolugao
de uma espécie durante cinco estadios de desenvolvimento, desde o seu inicio como
ser unicelular até a exploracao espacial. O que é pertinente neste estudo de caso é
que parte significativa do som é composto algoritmicamente em tempo-real. Para
perceber como iremos analisar uma conferéncia proferida pelos compositores do vi-
deojogo, Jolly & McLeran (2008).

Inicialmente |Jolly & McLeran (2008)) afirmam que nao era suposto o videojogo
ter composicao algoritmica em tempo-real. Nao era, por trés motivos.

O primeiro motivo prendia-se com a questao de a maior parte do videojogo
suster-se em novas técnicas e tecnologias e que a “ideia de desenvolver ainda mais um
sistema de composicao algoritmica aleatoria em tempo-real causou algum incémodo
junto da direcao técnica do projeto”. Da perspetiva da produgao era mais um
sistema que tinha de ser desenvolvido e que exigia recursos adicionais. Contudo,
havia dois projetos que ponderavam usar um software do género Maz (Puckette,
1988) ou Pure Data (Puckette, 1996)ﬂ Por questoes de implementacao, o Pure
Data (Puckette, [1996)) foi o escolhido porque a sua integragao como biblioteca seria
mais simples, uma vez que apresenta o “motor sonoro” independente da interface
de utilizacao (Jolly & McLeran, 2008).

O segundo motivo relacionava-se com facto de a utilizacao de composicao al-
goritmica em tempo real “ser computacionalmente cara”. Para minimizar este efeito,

a equipa de desenvolvimento teve de criar um sistema de prioridades que monitorava

8 O segundo era Dead Space (Mathus, 2008). Em Jolly| (2011)
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os recursos e desligava o som quando este comecava a consumi-los em demasia. Para
além disso, este método era aplicado numa area especifica do videojogo — nas areas
em que o utilizador manipulava objetos e nao enquanto jogava (Jolly & McLeran,

2008).

Por tltimo, a utilizacao de MIDI estava aquém daquilo que se considera uma
qualidade aceitavel numa producao sonora para um videojogo. FEra flexivel, mas
“soava, a MIDI”. Jolly & McLeran| (2008) voltaram a considerar o MIDI — que

chegou a ser implementado — quando Brian Eno integrou a equipa.

Jolly & McLeran| (2008) comegaram por digitalizar varios samples de percussao,
que podiam ser tocados individualmente ou em grupo. Podiam ser reproduzidos em
ordem aleatéria como resposta a um evento que era despoletado por um metrénomo
a cada 200 milissegundos. Tratando-se de grupos de samples, era também possivel

tocar um sample continuamente.

Mas o método mais importante deste sistema de composicao foi a utilizacao de
sementes aleatérias (random seeds), “se utilizarmos sementes distintas, a musica
altera-se, mas se usarmos a mesma duas vezes, a musica € idéntica. Podemos pensar
que o computador tem padroes pré-inseridos e nds estamos apenas a escolher o

padrao” (Jolly & McLeran, [2008]).

Se este sistema serviu para percussao, o problema foi quando quiseram alterar a
frequéncia.

Eno usou o software Maz (Puckette, |[1988) no patch ja desenvolvido e substituiu
os samples por notas MIDI restringido a aleatoriedade das notas a mesma escala,
0 que nao resolveu o problema. |Jolly & McLeran| (2008)) criaram uma estrutura
que fazia um rastreio das notas criando perfis para melhor controlo da reproducao
dentro da mesma escala. Por outro lado, houve também um cuidado em nao utilizar

instrumentos que tenham problemas em MIDI (n&o hé saxofones, por exemplo).

Jolly & McLeran (2008) demonstraram a integragao destas técnicas na area Crea-
ture Creator, onde as selecoes do utilizador nao produzem som diegético mas alteram
a musica nao-diegética. Além disso, os editores sao um local onde se passa muito
tempo, logo, houve o cuidado em nao cansar o utilizador. Assim, com o tempo, o
nimero de reproducoes de samples de ritmo desacelera e “ao fim de 15 minutos a

percussao que era reproduzida 80% das vezes passa para 20%”.

Trabalharam também com loops de varias formas “como ferramentas de geracao
ritmica” e “loops em varias camadas que eram tocados em sequéncias e transigoes”,
“contrapontos” e “arquétipos de percussao criados por probabilidade”. |[Jolly &
McLeran| (2008) referem que a principal preocupacao no desenho do sistema de
composicao era “que a musica suportasse o videojogo”, que este nao se destacasse

muito para nao interferir na “criatividade” do utilizador, mesmo que “a mtsica
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pudesse nao ser muito elaborada ou virtuosa”. Por outro lado, nao devia repetir-
se, ou nas palavras de |Jolly & McLeran| (2008)) “nao devia ser possivel trautear
a musica”, contudo tinha de fazer sentido, musicalmente. Por ultimo, tentaram
também que a musica fosse “divertida e que responda as escolhas do utilizador”.

Por tdltimo, uma das areas é o City Music Planner, um brinquedo musical que
permite aos utilizadores associar excertos sonoros a areas urbanizadas, gravar e
enviar para os amigos que as podem reproduzir.

Pela andlise efetuada, depreende-se que uma pesquisa as técnicas utilizadas é
incontornavel para uma determinacao realista das capacidades técnicas permitidas
ao longo dos anos. Embora quase vinte anos distem The Secret of Monkey Island
2 (Gilbert, 1991) de Spore (Wright| 2008), padrées como o MIDI continuam a ser

hipdteses vidveis na producao de som.

Conclusoes

O som ¢é a componente que menos intervém em MMM. Isto porque a questao sonora
colocou varios entraves ao desenvolvimento do protoétipo, tendo a sua planificacao
sido adaptada para fazer face a dificuldade do fraco suporte de som generativo no
software de design selecionado para a criagao do prototipo.

Por outro lado, o som esta presente como interacao, constituindo-se como o
dispositivo que permite atingir os objetivos de curto-prazo.

Por tltimo, todas as frequéncias sonoras criadas durante as avaliacoes experi-

mentais foram também guardadas em base de dados para futuro estudo.
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Capitulo 6

MMM

Apés a andlise dos diferentes aspetos que fundamentam a tese, concluimos que qual-

quer projeto nesta vertente terd de estar atento as seguintes questoes:

Os diferentes sistemas necessitam de estar otimizados. Esta otimizacao nao diz
respeito tanto a performance dos sistemas em funcionamento, mas sim na ante-
cipacao dos recursos que vao ser necessarios. MMM ¢é um mundo virtual que nao
implementa um sistema de streaming pelo que para todas as atualizagoes é sempre

necessario uma transferéncia do cliente completo.

Deve ser modular e estruturado. Significa isto que os objetos que compoem
as bibliotecas graficas e sonoras devem ser registados na sua forma mais simples
- sob forma de plantas e frequéncias. Os dados que vao ser utilizados devem ser

armazenados usando as boas praticas das bases de dados relacionais (normalizagao).

Deve possuir uma economia de representacoes, o que nao significa que deva ter
uma estética préoxima do hiper-realismo tridimensional, uma vez que fr-041: debris
(farbrausch, 2007) ou .kkrieger (farbrausch, 2004) sao de gerac¢do procedimental e
implementam uma imagem relativamente préxima a uma ilustracao. Estas repre-
sentagoes e a sua inclusao devem ser pensadas em primeiro lugar de acordo com a

sua funcao no ambiente e no que acrescentam a experiéncia de videojogo.

Baseado nestes pressupostos demos inicio ao processo de reflexao sobre o protétipo.

Para tal, usamos como base todas as referéncias expressas na|Parte Fundamentacao)

Nesta parte, faremos uma apresentacao dos resultados dessa reflexao.

Nesta parte da meméria descritiva, o projeto é documentado: os seus componen-
tes, o processo de criacao do projeto. E descrita também a forma como as avaliacoes
experimentais foram projetadas e organizadas na pratica. Apresentamos também

algumas conclusoes preliminares.
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Método

Como vimos no capitulo das consideragoes metodoldgicas, os aspetos praticos desta

investigacao foram orientados segundo varias metodologias.
Partindo da metodologia de
(2004)) e sub-metodologia de

len & Zimmerman| (2004), o estudo foi

executado em dois momentos: um pri-

meiro, no processo iterativo conduzido

em base na pratica e autorreflexao com
recurso a caderno de esbogos e textos
sobre o problema da tese em suporte es-
crito e falado; um segundo, na conducao
de avaliagoes experimentais junto do
utilizador representativo com recurso ao
método de observacao e questionario.
Deve-se referir ainda duas outras for-
mas de documentacao implicita que se
obtém em trabalhos de natureza digi-
tal: a da nomenclatura do cddigo fonte
e seus comentarios, que documentam a
linha légica de pensamento seguida, e a
estrutura em arvore do sistema de con-

trolo de versoes.

752500
wmsasis 7
1arssasacs

Descrigéo L G

MMM ¢ um videojogo do género mundo

virtual ou MMOG. Neste videojogo, o

utilizador é convidado a viajar por um

universo através de um veiculo espacial. Figura 6.1: MMM - Sequéncia de
) . mecanica de representacao visual - Base
O universo encontra-se povoado de sis- de dados, mapa de altitude, modelo tri-
temas solares e planetas, cada um com dimensional, modelo tridimensional na
. L. visao de jogo e novamente, base de da-

0 seu ecossistema préprio e com o qual dos.

é possivel interagir de diferentes formas.

O utilizador explora o videojogo a medida que vai percorrendo os diferentes locais,
a sua fauna, a sua flora e, em alguns planetas, artefactos de ocupacao prévia ou nao
por seres inteligentes.

MMM inclui espagos e sons, que se constituem como zonas, criadas através de
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visualizacdo de dados. As caracteristicas descritas acima sao geradas através de
pesquisas a uma base de dados que regista as interacoes dos utilizadores enquanto
interagem o ambiente de jogo. Estas pesquisas sao trabalhadas de forma a resultarem
numa representacao visual que se repercute na zona de jogo de forma continuada: a
zona representada é baseada na experiéncia de utilizadores anteriores e a experiéncia
do utilizador ira ser considerada pelos utilizadores que se seguirao. Este processo é
visualizado na Figura (p. [146).

Esta mecanica de representacao visual foi integrada neste videojogo de forma a
avaliar a tese proposta. E um video jogo de complexidade intermédia e de uma grande
escala pelo que para ser criado por um individuo no ambito desta tese tedrico-pratica
considerou-se necessario selecionar da descricao acima um segmento da experiéncia,

seguindo a orientagao “comegar pelo meio” proposta por Barwood & Falstein! (2006)).

Também, de forma a recolher os primeiros dados, desenhdmos um conjunto de
regras que “obriga” o utilizador a percorrer o espaco do videojogo, ao mesmo tempo
que manipula o seu relevo. A sua posicao e interagoes sao registadas, mesmo quando
este nao estd a interagir. Os utilizadores encarnam um avatar que se encontra numa
superficie que pode explorar. O utilizador tem de localizar um objeto constituido
por dez componentes. Este chega a esses componentes ativando um dispositivo
sonoro que se encontra mapeado aos auscultadores. Se o som estiver no auscultador
esquerdo, o utilizador deve deslocar-se para a esquerda, se no direito, para a direita.
Se a amplitude sonora for maior o objeto esta mais perto, se menor ou inaudivel,
entao o objeto estda muito longe. Quando o utilizador chega a origem do som, terd
de recolher o objeto que estd abaixo do nivel do solo. O utilizador terd entao de

escavar o solo, até ao local onde o objeto esta e recolhé-lo.

A titulo de exemplo, isto poderia significar que os dados de exploracao e desco-
berta vao determinar se o espaco serda um deserto, floresta tropical ou pantano e as

frequéncias sonoras vao determinar se é um ambiente urbano, rural ou desabitado.

O periodo de reflexao inicial deu origem a um primeiro protétipo que foi depois
testado junto do utilizador representativo, as conclusoes registadas, processadas e
integradas novamente na iteracao seguinte do protétipo e assim sucessivamente.
Outros resultados, de natureza secundaria para a tese, foram também testados tendo

o resultado originado conclusoes que apresentaremos mais adiante.

Uma das consideragoes que tivemos ao longo da tese, foi perceber, a cada mo-
mento, qual o método que estava a utilizar. Embora tenhamos analisado vérias
metodologias, todas elas vélidas, consideramos a proposta de [Salen & Zimmerman
(2004) do processo iterativo, pois foi aquela que nos foi mais 1til, no dia a dia, na
fase de producao do protétipo. Consideramos pertinente por isso definir o videojogo

nas trés lentes de analise destes autores: regras, “o jogar” e a cultura.
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Regras

De acordo com a metodologia proposta, estabelecemos a primeira lente conceptual,
a das regras, lente que determina as estruturas légico-mateméaticad] do sistema de
interacao. Assim, uma sessao de jogo completo no universo de MMM tem o seguinte

percurso:

e o utilizador interage com o website do videojogo.

o utilizador transfere o videojogo e executa-o.

o utilizador interage com o videojogo através de um avatar com o qual explora
o espaco circundante navegando nele; Utiliza as teclas W, A, S, D e Barra de
Espacos para movimentar o seu avatar e utiliza o rato para virar a esquerda

e direita e olhar para cima e para baixo.

o utilizador tem de visitar dez locais neste espago. Tem sessenta minutos para

o fazer antes da sessao acabar;

o utilizador tem a sua disposicao dez sons que estao mapeados nos seus aus-
cultadores no eixo esquerda-direita que sao ativados clicando nas teclas de 0
a9;

e se ativar um dos sons, o seu posicionamento neste eixo, indica ao utilizador a

direcao da origem do som.

quando chega a origem do som, o utilizador tem de manipular o relevo do
terreno de forma a chegar a estrutura onde pode recolhé-lo. Clicando no botao
esquerdo do rato, o utilizador faz aparecer um explosivo mesmo junto a si. Se
clicar no botao direito, o utilizador projeta um explosivo a longa distancia.
Quando prime a tecla I, estes explosivos desaparecem deixando uma cratera

no seu lugar.

e quando o utilizador esta suficientemente perto da estrutura — o utilizador é
informado disso através de um sinal sonoro — prime a tecla correspondente

aquela estrutura para recolher o componente do objeto.
e o utilizador tem sessenta minutos para recuperar as dez pecas.

e no final da sessao, o utilizador pode fazer a transferéncia do objeto que reco-

lheu, para o seu computador e imprimi-lo tridimensionalmente.

I Neste caso, apenas as estruturas légicas.



149

e o mundo virtual faz o registo das interagoes, criando um registo “do jogar” de

cada utilizador.

e o mundo virtual divide o terreno em duzentas e cinquenta e seis partes iguais e

povoa as partes com maior densidade de interagoes com estruturas genéricas.

e 0 ambiente de jogo implementa um “ciclo diario” em que o dia da lugar a noite
sucessivamente. Para navegar em ambiente noturno, os utilizadores podem

usar sinalizadores luminosos, activados pela tecla L.

Esta estrutura revelou ser a ideal, uma vez que determina todas as possiveis
interacoes. Contudo, a ordem pode nao ser estritamente esta. De seguida, estabe-
lecemos a segunda lente conceptual, a do “jogar” e a sua especificidade no contexto

da sua aplicacao.

“O Jogar”

Como se viu na analise dos estudos de CasoEL a lente “do jogar” inclui também o
contexto da interacgao, sendo que sao as agoes do utilizador neste contexto que dao o
significado a experiéncia. O que descrevemos a seguir é uma definicao do contexto.
Para além do contexto geral, cada planeta contém um contexto especifico.

Num tempo e local incertos, o utilizador é obrigado a uma aterragem forcada
num planeta coberto de gelo, por avaria de sua biussola de navegacao. Esta bussola
é essencial para viagens espaciais mas é também essencial para sair do planeta.
Uma pesquisa ao terreno circundante indica que este planeta, era uma colénia com
um nivel tecnolégico idéntico ao do utilizador. Outrora a superficie do planeta foi
habitada, mas os dados de telemetria apontam para uma alteragao na sua érbita
de translagao que originou uma era glaciar. Uma andlise da superficie aponta para
a existéncia de povoagoes e de um porto espacial, mas que neste momento podem
estar soterrados por baixo de toneladas de gelo.

O utilizador sabe que a bussola existe, mas nao esta completa. Na realidade, as
pecas estao espalhadas por dez locais diferentes. O utilizador tem de percorrer essas
dez localizacoes e construir a bussola.

Essas dez localizagoes sao dez torres que emitem uma frequéncia sonora, sendo
possivel, com o equipamento sonoro correto, o utilizador perceber, do local onde
estd presentemente, para onde se devera dirigir.

Uma vez que o complexo de torres se encontra subterrado pelo gelo, o utilizador

tem a sua disposicao, dois tipos de explosivos de controlo remot(ﬂ: os explosivos

2 Ver |Cap1'tulo Mundos Vz'rtuais|
3 Que efetivamente funcionam como dinamite.




150

azuis que permitem posicionar o explosivo com precisao e os explosivos vermelhos
que podem ser arremessados a alguma distancia.

A medida que os utilizadores vao explorando o terreno, vao-se dando conta que
determinadas areas encontram-se ja escavadas, algumas crateras ja nao existem,
algumas torres ja estao visiveis e varias fontes de luz estao espalhadas pela superficie,
dando ao utilizador a indicacao que ele pode nao estar sozinho...

O que acabamos de descrever é a perspetiva formal do jogar, na perspetiva do

designer, o que se segue sera na perspetiva do utilizador.

Encontro-me no exterior do Cao com o fato protetor e o sonar as
costas. A minha volta, s6 gelo e nevoeiro. Podia ter uma montanha aqui
em frente e nao ver nada. O uivar do vento diz-me o mesmo. Um deserto
de gelo.

Considero seriamente a hipotese do Computador de Bordo se ter en-
ganado, nao ha pecas por aqui. Controlo o desespero e verifico os ex-
plosivos, o sonar e o equipamento de respiracao. Apenas uma hora para
descobrir as pegas e voltar ao Cao. Vai ser a tangente. Tudo a 100%.

O sonar deteta trés sons aqui préximos e um quarto muito ténue. Pro-
vavelmente, tenho de me aproximar mais. Vou na direcao do primeiro.
Caminho sem qualquer ponto de referéncia para além do sonar. De resto
s6 oico o vento, a minha propria respiracao e os meus pensamentos.

Caminho por algum tempo, sempre na dire¢ao que o sonar me indica.
Olho para a minha sombra que entretanto ja se alterou. Nao vejo o Sol,
mas ele deve estar algures ali em cima por entre o nevoeiro difuso.

O som estd mais alto, quase no maximo. Devo estar perto.

Cheguei. O sonar indica que a peca ou alguma coisa estd mesmo em
frente. Mas nao ha aqui nada! O som estd no maximo, tanto quanto sei
nao estou enganado. A unica hipotese é se ele estiver debaixo do gelo.
Penso na conveniéncia que foi trazer explosivos comigo.

Mas tenho de verificar se funcionam. Coloco um no chao e afasto-me
alguns metros. O branco do gelo contrasta com a sua cor. Penso que
ainda bem, assim sei sempre onde posso por os pés. E ativo-o.

O circuito de detonacao faz o seu ruido caracteristico, para avisar que
ha perigo na zona. O problema é que nem sempre se sabe exatamente
onde. O explosivo abre uma cratera de tamanho consideravel. Mais
umas quantas e chegarei a algum lado.

As sombras estao a ficar longas, deve estar a anoitecer. Anoitece
depressa por estes lados. Coloco alguns sinalizadores luminosos para

delimitar o local da explosao. Mesmo antes de anoitecer olho para o



horizonte — ao longe, parece que vejo uma silhueta que rapidamente
desaparece. Tenho s6 uma hora, nao tenho tempo de ir verificar o que
vi. Rapidamente, coloco o resto dos explosivos e ativo-os.

A cratera vai ficando mais funda. Atiro sinalizadores luminosos para
0 seu interior para ter uma percecao do que estd la em baixo. Mais gelo,
comeco a preocupar-me. Trouxe explosivos, mas nao trouxe equipamento
de escalada. Nao é equipamento de série do Cao. Considero que nao
posso apenas abrir caminho a direito ou vou passar um mau bocado
para sair da cratera.

Tenho de usar os explosivos para abrir uma cratera e construir uma
rampa de saida.

Apéds mais alguns minutos, vislumbro no fundo da cratera uma luz
verde que vai ficando ténue a medida que volta a nascer o sol. Agarrada
a luz, vejo o topo de alguma coisa que parece uma torre.

Desco pela encosta da cratera até a torre. Quando chego perto dela,
oico um ruido. Parece um campo magnético de algum tipo. Uso o
sonar novamente junto da torre e eis que uma das pecas da bissola se
materializa a minha frente. Fico estupefacto. Nao conheco nenhuma
tecnologia que seja capaz disto.

Incrédulo, volto a subir a cratera, atirando um explosivo ou outro
em frente, para aperfeicoar a rampa de saida. J4 cd em cima, olho
novamente para a torre. Noto que a cratera ja estd um pouco mais
pequena. Em pouco tempo, o vento vai voltar a fecha-la e nada ficara
senao uma superficie lisa, novamente.

Ainda sem saber como a peca da bussola apareceu a minha frente,
verifico a direcao da proxima peca e comeco a caminhar nesse sentido.

Vérios minutos passam e comeco a respirar com mais dificuldade. A
noite volta a cair. Atiro sinalizadores luminosos para a frente do caminho
a medida que o som vai ficando cada vez mais alto.

Os sinalizadores luminosos vao ficando pelo caminho como migalhas
de pao. Penso que isso é 6timo, que assim é mais facil voltar para
o Cao quando terminar. Um dos sinalizadores luminosos que lancgo,
desaparece na escuridao. Atiro outro e desaparece também. A medida
que avanco para o local onde os sinalizadores luminosos desapareceram,
o novo amanhecer ilumina a enorme cratera a minha frente.

No fundo da cratera vejo outra das torres e perto dela outra estrutura
que tem uma escada em caracol no seu interior. Entre os ruidos do vento,

oico passos de alguma coisa no gelo. Dou meia-volta e comecgo a ver entre
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o nevoeiro a silhueta de algo familiar: um fato protetor e um sonar. Um
Perdigueiro surge a minha frente. Para. Levanta a mao e com esta faz
um sinal que todos exploradores conhecem, os piratas desprezam e os
refugiados anseiam: “Precisas de ajuda”?

Excerto do Didrio de <Desconhecido >, Perdigueiro n® 1346, 756 d.N.

Cultura

Como se percebe da metodologia proposta, esta lente é a mais dificil de determinar,
em grande medida, porque s6 a posteriori serd possivel fazer uma analise geral do
videojogo enquanto objeto cultural em primeiro lugar, do jogo em segundo, e dos
objetos fisicos decorrentes do jogar em terceiro. Inicialmente podemos contextua-
lizar o videojogo MMM como uma experiéncia de design de interagao no contexto
académico.

Contudo e em consonancia com Salen & Zimmerman (2004), a lente cultural
¢ um sistema “aberto”, abertura que em duas situagoes que veremos mais adiante
deu origem a experiéncias emergentes por parte dos utilizadores. A lente cultural
nao so pressupoe a relagao entre “um sistema e o ambiente onde ele se insere” mas
também a repercussdo do jogo na culturaf| Nessa perspetiva, podemos considerar
que a natureza dos objetos criados procedimentalmente podem dar origem a pecas

que poderao ir além dos objetivos para os quais foram criadoéﬂ

Autorreflexao

Estética e Visualidade

Como ja referido no|Capitulo Introducaol, partimos em primeiro lugar da necessidade

de criar um mundo que pudesse ser gerado usando como base as interagoes coletivas
dos utilizadores. A essa premissa, associdmos uma ideia de um videojogo que nunca
passou de pré-producao, que tinha como experiéncia colocar o utilizador no papel
de um explorador espacial e planetario, com o nome de MMM.

MMM teve como referéncias principais a série Wing Commander (Roberts,
1990), um simulador de voo espacial e Dune (Herbulot, |1992) uma produgao fran-
cesa com caracteristicas de simulador e filme interativo, ambos editados em MS-DOS

durante a década de 1990. No inicio do projeto, atualizou-se estas referéncias com

4 Veja-se o caso do videojogo Portal (Swift & Wolpaw, [2007) em que o antagonista GLaDOS
ganhou o estatuto de figura icénica da cultura no que diz respeito a representacao de inteligéncia
artificial ou na cancao I’'m still alive ou na frase The cake is a lie.

5 Uma peca de estatudria ou joelharia.
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outras mais recentes e mais focadas no problema de tese como EVE Online (CCP)
2003), Dear Esther (Briscoe & Pinchbeck| 2012), Portal (Swift & Wolpaw) [2007)),
Duwarf Fortress (Adams & Adams, 2014)) e Spore (Wright, [2008]).

Se na perspetiva da tese e da estética da experiéncia as decisoes estavam ali-
cercadas, a nivel visual era necessario estabelecer um ponto de referéncia. Sendo a
componente visual indexada a uma superficie gelada, procuramos imagens que re-
metessem para este ambiente. Eventualmente, encontramos o trabalho de [Pomereu

(2003)) e as suas séries fotograficas da Antértica (Figura[6.2] p. [153).

Figura 6.2: De Pomereu, Jean, Sem Titulo, 2003 ©Jean de Pomereu

A implementacao desta representacao de ambiente no software de edicao do
videojogo foi dificil, devido a pouca flexibilidade no que diz respeito a programacao
de cores como opcao de série, sendo necessario a utilizacao de shaders. Apesar de os
haver especificos para neve, gelo e aspeto congelado, a sua utilizagao nem sempre é
criada com o nivel de abstracao suficiente para ser utilizada como biblioteca. Assim,
de forma a manter a uniformidade, optou-se exclusivamente nas opcoes de série e
substituir a tonalidade azul da imagem de referéncia por uma tonalidade branca.
A superficie que vemos é um modelo simples sem textura, com um algoritmo de

nevoeiro a tornar a iluminagao global difusa. O aspeto final pode ser observado na
Figura 6.3} p. [154}

6 A tonalidade cinza deve-se & iluminacdo presente quando a figura foi tirada. Era de manha no
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Figura 6.3: MMM - Vista da superficie.

Uma das componentes de interacao do videojogo é a manipulacao da superficie
de gelo pelos utilizadores, a sua escavacao. Esta interagao utiliza o posicionamento
de dois objetos sob a forma de dois tipos de capsulas: uma de cor azul e outra de cor
vermelha. As capsulas azuis sao posicionadas o mais proximo possivel da posicao
do utilizador, de curto alcance, as vermelhas sao projetadas a alguma distancia,
de longo alcance. Ambas estao sujeitas a simulacao fisica e colisoes. Estas opcoes
permitem aos utilizadores posicionarem as capsulas com maior ou menor precisao,
como por exemplo, delimitar uma area especifica para escavar ou projetar capsulas
para a superficie quando estao dentro de uma cratera. As alteracoes da superficie
sao atualizadas para todos os utilizadores, quando estes detonam as suas préprias
capsulas.

Ainda integrado no sistema de manipulacao de superficie de gelo, uma tarefa
(cron job) é responsével pelo preenchimento das crateras criadas pelos utilizadores,
de forma a que as crateras mais antigas desaparecem com o passar do tempo.

Embora o utilizador percorra a superficie do gelo a maior parte do tempo, debaixo
do gelo encontra-se uma superficie de terra de relevo variavel mas nao manipuldvel
pelo utilizador. O utilizador pode aceder a este nivel se a cratera for suficientemente
profunda. Esta superficie serve de base as estruturas que compoem os centros ur-
banos e sao o piso deste planeta, quando este nao se encontrava coberto de gelo.

A esta representacao visual, adicionamos ainda uma representacao de ciclo diario.

O objetivo desta introducao foi criar um fator de risco adicional para os utilizadores

ambiente do videojogo.
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que caminham arbitrariamente por cima da superficie de gelo. Fazé-lo sem luzes
pode resultar em quedas no interior de crateras, desperdicando tempo precioso.
Para evitar ter de explorar na escuridao, optamos pela introducao de uma lanterna.
Contudo, os resultados das avaliagoes experimentais indicaram que os utilizadores a
mantinham permanentemente acesa, nao havendo necessidade de a desligar e ligar.
Ao substitui-la por sinalizadores luminosos, o ciclo diario voltou a ser relevante
(Figura[6.4] p.[157)). Os sinalizadores luminosos de todos os utilizadores sao visiveis
por todos os outros utilizadores que estejam ligados via rede local, permitindo novas

opcoes de jogoE].

Figura 6.4: MMM - Cratera rodeada de sinalizadores luminosos em ambiente noturno. Pormenor
de sinalizador luminoso.

O avatar foi projetado para ser uma representacao da interacao preponderante de
jogo: a emissao e rececao de frequéncias sonoras. Nessa perspetiva, este foi projetado
com um sonar portatil. Estas personagens sao conhecidas como “Perdigueiros”,
uma classe de individuos que exploram o universo conhecido e desconhecido. Esta
designacao ¢é utilizada nas comunicagoes radio da base de apoio ou do computador
de bordo do transporte. A esta designacao vem associado um nimero de série que
muda a cada sessao.

Contudo, esta representacao apenas é visivel no outro ou no proprio, através da
sombra projetada nos elementos circundantes. Optou-se por adotar a perspetiva da
primeira pessoa, essencialmente porque consideramos que esta permite uma menor

mediagao visual entre utilizador e personagem por um lado e desde Portal (Swift &

” Um utilizador pode fazer um carreiro de sinalizadores luminosos para os outros utilizadores
poderem seguir.
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Wolpaw,, 2007) que consideramos que esta perspetiva é Viéve]ﬂ num videojogo com

énfase na exploracao (Figura[6.5] p. [156).

Figura 6.5: MMM - Estudos “Perdigueiro” - Esbogo, modelo tridimensional em pose T e poses
de animagao

No que diz respeito a estruturas, o videojogo foi variando a medida que o conceito
se ia apurando. Inicialmente, o contexto incluia uma populagao que vivia em minas
abaixo da camada de gelo, pelo que o acesso a superficie tinha de ser feito através
de um elevadorf] Apés a viagem as dez localizagoes, o objeto recuperado indicava
a localizacao do veiculo espacial que o utilizador tinha de encontrar para poder sair

do planeta.

8No género exploracio hé a tendéncia de pensar a interacio em termos téticos, o que é mais
dificil se nao for possivel ter uma visao de conjunto.
90s primeiros protétipos foram ainda testados com esta interacao.
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Contudo, para simplificar o contexto da interagao, optou-se por nao usar a ideia

do elevador, mas posicionar o utilizador junto ao veiculo mais comum entre “Perdi-

gueiros”, o “Cao”. O contexto alterou-se para uma aterragem forcada neste planeta

e o utilizador tem de encontrar a biissola e as pegas que lhe permite reparar o “Cao”

e voltar a explorar o universo (Figura [6.6] p.[157).

B ol 4§ |

Figura 6.6: MMM - Estudos, modelo tridimensional e modelo no ambiente de jogo de “O Cao”

A Figura (p. [158) mostra as restantes estruturas presentes no videojogo:
uma torre, o objeto que o utilizador tem de recolher e um andaime para auxiliar os

utilizadores a alcancar a superficie de gelo mais rapidamente.

No que diz respeito a representacao sonora, o ambiente de videojogo possui um
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Figura 6.7: MMM - Outras estruturas. Torre. Bussola com todas as pecas e Torre com escadas
circulares.

ruido ambiente que simula o som de vento em formato sample. Os objetivos de
curto-prazo sao atribuidos por uma voz feminina que adota o nome de “Computa-
dor de Bordo”. Inicialmente, esta voz foi assegurada por um software de sintese de
voz, na expectativa de fazer uso de algoritmos de construcao textual, permitindo
a utilizagao de didlogos recombinados no contexto do videojogo. Contudo, as ava-
liagoes experimentais junto do utilizador considerado indicaram que seria mais eficaz
a utilizacao da lingua portuguesa. Uma vez que neste idioma, a oferta ¢ significa-
tivamente menor, decidiu-se gravar a voz para sample, permitindo também a sua

utilizacao em plataformas Windows.

O som de passos na neve é também utilizado para ilustrar o movimento, numa

paisagem com pouco contraste.
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A interacao sonora pode ser observada na Figura [6.10] p. O som é gerado
através de uma curva sinusoidal e é posicionado na panoramica sonora de acordo com
o vetor resultante da posicao do avatar com a posicao da torre que for ativada pelas
teclas numéricas de zero a nove. Cada torre emite um som diferente e este é mais
ou menos audivel consoante a proximidade da mesma. Esta interacao teve também
varias iteragoes, sendo que a primeira implementava um modelo de eco. As avaliagoes
experimentais efetuadas concluiram que estes causavam ruido desnecessario.

Por 1ltimo, o objetivo de curto prazo. Cada torre possui uma das pecas da
bussola que devemos reconstruir. Para recuperar cada componente é necessario
estar muito préximo da torre: uma pista sonora indicara quando estiver a distancia
correta. Se voltarmos a ativar o som da torre, a bussola aparece no nosso campo de
visao, ja com o componente que acabamos de recolher.

No que diz respeito a interface, MMM implementa os mesmos controlos da maio-
ria de outros videojogos com perspetiva na primeira pessoa: a personagem desloca-se
no espaco via teclado. A perspetiva de visao e as rotagoes da personagens sao con-
troladas pelo rato.

Ao contrario da maioria de outros videojogos com esta perspetiva, MMM nao
implementa interface grafica de utilizador.

Esta decisao foi consequéncia da conjugacao de trés fatores: o primeiro, a in-
clusao de interface gréafica de utilizador nas primeiras implementacoes do protétipﬂ
revelou ser intrusiva para um videojogo com énfase na exploracao do ambiente cir-
cundante.

Em segundo, a medida que iteravamos as diversas solugoes, a complexidade da
interface grafica de utilizador ia crescendo exponencialmente. Assim, optou-se por
nao utiliza-la, substituindo-a por uma interface minima, optando por fazer o uti-
lizador interagir diretamente com o ambiente, através de manipulacao direta dos
diferentes objetos que se encontram neste. Por questoes de avaliagOes experimen-
tais, optamos por manter somente o tutorial contextual, que serad a prazo substituido
por animacoes. Consideramos ainda pertinente explorar de futuro a construcao de
contextos de interagao usando uma biblioteca de animagoes, indexadas a variaveis:
ex. um NPC poderia explicar verbalmente, usando texto criado procedimental-
mente, o que provocou o seu panico e apontar corretamente para o local onde esta
o problema.

Em terceiro, a experiéncia de jogo de Dear Esther (Briscoe & Pinchbeck, 2012)
e Journey (Chen, [2012), fez-nos repensar se na realidade seriam necessarias a ex-
periéncialﬂ. A questao é pertinente na medida em que normalmente, nao usamos

uma interface grafica de utilizador que medeia o nosso relacionamento com o mundo.

10 Ver |Capitulo Desenvolvimentos Futums|
U Também implementado em Grim Fandango [2 Player Productions| (2014
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Por 1ultimo, a mecanica de criacao de aglomerados urbanos. Esta é a mecanica
que utiliza os dados dos utilizadores para gerar zonas de videojogo —
neste caso, centros urbanos — e que aplica na pratica, a proposta de
tese. Analisando a Figura [6.8 p. [I60] podemos observar uma utilizagdo desses
dados. A utilizagao que fizémos foi dividir o espaco em duzentas e cinquenta e
seis areas iguais e que cada uma destas areas contém o numero total de interagoes
na area. Consideramos para este prototipo que as areas com um valor superior a

seiscentas interagoes registadas — areas mais visitadas — seriam centros urbanos.
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Figura 6.8: MMM - Visualizagao do processo de geracao de centros urbanos baseado no posici-
onamento dos utilizadores no decorrer “do jogar”. Os centros urbanos sdo gerados nas dreas em
que o nimero é superior a seiscentos.

Técnica

Das diferentes opcoes consideradas, optamos por produzir os modelos e as animagoes

do videojogo no software de design tridimensional com o qual estamos familiariza-

dos, Blender (The Blender Foundation, |1995), que possui capacidades de exportacao
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num formato intermédio, para importacao em editores de Videojogoﬂ. No que diz
respeito ao software de design de videojogos, adotdmos o software Unity (Unity Te-
chnologies, 2005)), como software de prototipagem rapida, pelos motivos que apre-
sento abaixd]

O primeiro motivo relaciona-se com este software ter suporte de série para a
criacao de videojogos do género MMOG, que permite simular a experiéncia num
ambiente multijogador. Verificou-se contudo que a performance da componente
de comunicacao em rede de Unity era muito baixaE pelo que a sua utilizagao foi
preterida a favor de um utilizador/servidor em rede local, ao qual os restantes clientes
em rede local se ligam, circunscrevendo-se apenas a componente de sincronizagao
multijogador. Esta decisao foi ponderada levando em consideracao a existéncia desta
opc¢ao, sabendo que a mesma apenas demonstrava performance adequada numa rede
local, ou a nao existéncia de todo, porque os utilizadores nao estavam, fisicamente,

no mesmo espaco. Para efeitos de testes de prototipo, optamos pela primeira.

Este resultado, levou-nos a considerar outra hipotese de sincronismo entre os
diversos utilizadores, optando pela criagao de um webservice de resposta assincrona,
que regista as interacoes dos jogadores, cria o mapa de altitude do terreno e o
disponibiliza para transferéncia, sendo depois utilizado na recriacao da superficie de

gelo.

Em segundo, a sua documentacao é bastante completa e documentacao adicional
pode ser encontrada nos fora oficiais, no quais a comunidade de quase dois milhoes

de utilizadores registados (Helgason, 2013)) se apoia, mutuamente.

Em terceiro, permite a edicao e publicagao de videojogos na plataforma OSX e

Windows, as necessarias para a tese.

Em quarto, dentro da oferta de software de design de videojogos, decidimos no
inicio da tese usar um que implementasse uma das linguagens que nos permitiam

comegar a ser produtivos no menor espaco de tempo, nomeadamente linguagens ja

aprendidas: Javascript e C#"|

A implementacao final ird requerer uma infraestrutura que consiga ser persona-
lizada para uma maior robustez e de licenga open source. De momento, estamos a

preparar a portacao para a plataforma Panda3D — ou um fork baseado nestam.

120 formato FBX produzido por Autodesk (Autodesk, 1996).

13Para uma andlise mais aprofundada das vantagens da utilizacdo de um editor de videojogos
externo para prototipagem de videojogos ver [Lambottin| (2014])

14 Na infraestrutura utilizada que consistiu numa maquina virtual com IP fixo, disponivel na
Internet, com software de servidor de autoridade providenciado de série.

15 Por oposicdo a Python ou Lua.

16 Ver |Cap1'tu10 Desenvolvimentos Futuros|
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Implementacao

Nesta subseccao, detalhamos o processo de implementacao das mecanicas de video-

jogo, numa perspetiva de sistema interativo digital, nos seus elementos.

Arquitetura de rede

MMM ¢é um videojogo com uma arquitetura de rede servidor-cliente. Esta arqui-
tetura encontra-se implementada a dois niveis: o primeiro, através de um servidor
WWW disponivel publicamente na Internet, que o cliente usa para aceder a recursos

e repositério de informagoes de videojogo.
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Figura 6.9: MMM - Esquema de funcionamento dos componentes de MMM

O segundo nivel, numa rede local, em que um cliente emula um servidor para
gerir o aspeto multijogador. Esta segunda implementacao é resultado direto da baixa

performance registada nos testes iniciais com esta componente gerida via Internet,
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que consideramos estarem relacionados com o software de design de videojogos.
Tecnicamente, a sua utilizacao é facultativa e a sua configuracao nao é automatica.

Inicialmente considerou-se que esta divisao nao seria adequada na medida em
que necessita de duas configuracoes distintas para diferentes componentes. Con-
tudo, uma vez que o software de design de videojogos nao implementa uma classe
de comunicacao com bases de dados remotas, tornou-se necessario criar essa fun-
cionalidade, tendo recaido a escolha num webservice PHP. Da mesma forma, era
necessaria a transferéncia de recursos do servidor para utilizacao pelo cliente, pelo

que esta situacao tornou-se incontornavel.

Superficie de gelo

O relevo da superficie de gelo é gerado através de um mapa de altitude do qual pode-
mos ver uma instancia na Figura[5] p. Como referido anteriormente este mapa
de altitude é criado a partir dos dados gerados pelos utilizadores precedentes, fazendo
com que as interacoes dos utilizadores adquiram um grau de permanéncia, apenas
contrariado pela tarefa responsavel pela implementagao do processo de erosao, que
volta a preencher as crateras.

Este mapa de altitude é criado através de um pedido REST POST das loca-
lizacoes dos utilizadores todos os cinco segundos e quando o utilizador ativa a tecla
de ignicao para detonar os seus explosivos nas posig¢oes que estas ocupam naquele
momento. As informacoes do POST sao registadas numa base de dados MySQL,
através de um webservice PHP. Na resposta deste POST, o webservice PHP, cria
uma imagem usando a biblioteca Imagick e requer a base de dados MySQL quais
as posicoes que devem ser consideradas. Quando tem essas posicoes, marca uma
mancha de cor cinza claro na respetiva posicao. Como estas manchas sao marca-
das multiplicando o valor dos pixel na imagem de destino com os pixel da imagem
de destino, as zonas onde as manchas se sobrepoem vao ficando mais escuraﬂ,
aumentando desta forma a profundidade da cratera.

Esta imagem é descarregada para o computador do utilizador e atualizada. O
cliente é responsavel por converté-lo para uma escala de cor cinza, ficando cada pixel
com um unico valor dentro do intervalo 0.0 e 1.0. Este é o valor que vai ser usado na
reconstrucao do modelo de superficie tridimensional. O fluxo de informacao deste

procedimento pode ser visualizado na p. [267]

Sessao

Quando o cliente é executado, o “Criador” apresenta o objetivo de curto prazo ao

utilizador, que tem de o cumprir para chegar ao fim da sessao. E criado um REST

17 B comumente descrito como blending mode multiply.
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POST que regista a entrada do utilizador no videojogo, atribuindo-lhe um nimero
unico — ID — na base de dados MySQL e é este nimero que permite, se necessario,
identificar todas as interagoes do utilizador no videojogo. ID, IP e data de acesso
sao guardados.

Um contador decrescente de sessenta segundos ¢ iniciado — implementado no
cliente — sendo que a sessao terminara ao fim deste tempo, com o “Criador” a
informar que perdeu o rasto do utilizador. Neste caso, a ultima posi¢cao conhecida
do utilizador é enviada por REST POST para o servidor centra]@ Este conta-
dor é também responsavel por introduzir uma componente de suspense através do
aumento da frequéncia da respiracao, que é audive]ﬂ

Se o utilizador conseguir chegar ao fim da sessao com todas as pegas recolhidas, a
sessao termina com o “Criador” a informar que o transporte espacial foi reparado e
que o utilizador pode abandonar o planeta. A mecanica de contagem é implementada
em cada cliente independentemente. O fluxo de informacao deste procedimento pode

ser visualizado na p. [266]

Tutorial

O tutorial visa complementar a apresentacao dos objetivos de curto prazo, indicando
formalmente o que o utilizador tem de efetuar para os atingir, sendo apresentado,
apos testes de utilizagao, do lado direito do écran. O tutorial estd disponivel até
a primeira peca ser recolhida, momento em que deixa de estar visivel no écran.
O sistema de tutorial é implementado no cliente. O fluxo de informacgao deste

procedimento pode ser visualizado na p. [268|

Ciclo diario

O ciclo diario é implementado no cliente e independente de utilizador para utilizador.
E uma luz tridimensional do tipo direcional que efetua uma rotacao sobre o seu

proprio eixo. O fluxo de informagao deste procedimento pode ser visualizado na

p. [262]

Torres

No inicio da sessao sao instanciadas trinta e seis torres. A sua posicao esta pre-
viamente determinada em base de dados MySQL sendo disponibilizadas ao cliente

pelo webservice em REST POST. A cada torre é associada uma frequéncia sonora

18 E que era usado no antigo sistema de posicionamento de cadaveres.
19 Ouvido ao minuto 60°, 30°, 15°, 7°, 3’ e 1’
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entre os 103.83 e os 1864.66hz bem como uma tecla de ativacid™] de 0 a 9. Estas
frequéncias sao processadas pelo sintetizador sonoro do Unity (Unity Technologies|
2005) que as reproduzira sob forma sonora. Todas as frequéncias sdo aleatérias por
sessao. A cada tecla é também associado um componente do objeto a ser recupe-
rado, também de forma aleatéria. O fluxo de informacao deste procedimento pode

ser visualizado na p. [265]

Data de expiragao do protétipo

Funcionalidade implementada para efeitos de avaliagoes experimentais. Em futuras
versoes, a implementacao sera feita por versao. A versao serd alterada quando a
componente de cliente nao permitir a experiéncia de videojogo completa ou quando
o cliente necessitar de funcionalidades que deixaram de existir no servidor. O fluxo

de informacao deste procedimento pode ser visualizado na p. [269|

Voz do“Computador de Bordo”

Inicialmente, a voz do “Computador de Bordo” era gerada em tempo real através
do sintetizador de voz do sistema operativo OSX, o software say. Por motivos
de compatibilidade com sistemas Windows optamos por converter a aplicacao de

geracao de voz para sample. O fluxo de informacao deste procedimento pode ser

visualizado na p.

Panoramica sonora

A panoramica sonora esta implementada através da correspondéncia do posiciona-
mento da torre com a posicao do avatar. Se se converter a posicao da torre de
espaco global para o seu espago local, usando como referéncia a posicao do avatar,
é possivel obter um vetor de trés valores, equivalente aos trés eixos. A verificagao
do sinal positivo ou negativo permite aferir onde a personagem estd relativamente a
torre. A figura [6.10] p. ilustra visualmente o processo, invertendo o ponto de
referéncia da torre para a personagem. Assim, se o eixo de z for positivo, a torre
encontra-se em frente da personagem. Se negativo, atras da personagem. O mesmo
processo é implementado no eixo de x, mas agora para eixo de x positivo, se a torre
estd a direita e eixo de z negativo, se esta a esquerda. Para efeitos de valores de
panoramica, dividiu-se a escala em seis areas e alocou-se um valor de panoramica a

cada uma das seis areas. Toda esta mecanica é implementada no cliente.

20 O ntimero de torres é maior que o nimero de teclas disponiveis e estas sdo associadas as pri-
meiras aleatoriamente. Desta forma, nem todas as torres sao um destino para todos os utilizadores
e, se sao, é pouco provavel que o sejam na mesma ordem.
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Impressao 3D

A mecanica de impressao 3D funciona utilizando um ficheiro Blender (The Blender
Foundation, |1995) previamente preparado com todas as pegas, que é disponibilizado
no website do videojogo. Uma tarefa (cronjob) no servidor verifica regularmente
as novas sessoes que ainda nao foram submetidas a objetos, copia este ficheiro pré-
feito para uma cépia indexada a sessao e que é disponibilizada para transferéncia,
apaga as pecas que nao foram recolhidas pelo utilizador, e rende e disponibiliza uma
imagem para o website, que é apresentada conjuntamente com o nimero de sessao,
data de recolha e frequéncias sonoras daquele conjunto de pecas. Este processo de
render e manipulacdo do ficheiro Blender (The Blender Foundation, 1995) ocorre
através da existéncia do software no servidor ao qual é acedido através da linha

de comandos. O fluxo de informacao deste procedimento pode ser visualizado na

p. 259
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Figura 6.10: MMM - Distribuicao de valores de panoramica sonora. Utiliza a posi¢ao do avatar
e da torre para indicar a posicao da torre relativamente ao primeiro. Se o som estiver distribuido
nas duas colunas, a torre estd exatamente a frente do avatar.
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Explosivos

Os explosivos marcam as posi¢oes de manipulagao do relevo. Possuem dois compor-
tamentos distintos. Os explosivos azuis sao instanciados sem velocidade horizontal,
efetivamente caindo na vertical na localizacao do utilizador. Os explosivos ver-
melhos sao instanciados com velocidade horizontal podendo ser arremessados para
locais onde o utilizador nao tem acesso ou nao quer visitar. Ambos os explosivos
sao objetos de corpo rigido que sao interpretados pelo sistema fisico do mundo, fa-
zendo com que se comportem como objetos com massa e sujeitos a forca gravitica
e sensiveis a colisoes. Toda esta mecanica é implementada no cliente. O fluxo de

informagao deste procedimento pode ser visualizado na p. [260]

Recuperacao da peca

A mecanica de recuperacao da peca esta implementada através de raycasting gerido
pela simulagao fisica e que se encontra no vetor dianteiro do avatar. Se o compri-
mento do raio for inferior a dois metros, um ruido sonoro é audivel e a funcao de
premir a tecla de som converte-se na tecla que permite recolher a pega da bussola.

O fluxo de informagao deste procedimento pode ser visualizado na p. 263

Cidades, Vilas e Aldeias

A mecanica da geracao de centros urbanos ou aglomerados de populagoes baseia-se
numa analise de todas as localizagoes de explosivos e utilizadores recolhidas durante
“o jogar”. Uma tarefa executa uma aplicagao Python que divide a superficie em
duzentas e cinquenta e seis partes iguais, apurando o total de interacoes em cada
drea. As dreas com maior niimero de localizacoes, a aplicacao faz uma média de
todas as localizacgoes, obtendo uma posi¢cao que se constitui como o ponto central
de uma cidade e assim sucessivamente para todas as outras tipologias e determina o
tipo de organizacao urbana correspondente que povoa a partir de uma biblioteca de

modelos pré-criados. O fluxo de informacao deste procedimento pode ser visualizado

na p. 251)

Erosao / Sedimentagao

O sistema de erosao é uma tarefa no ambito da criagao do mapa de altitude que de
hora a hora desliga o 1ltimo registo de dados valido de todos os utilizadores desde
a ativacao de MMM. Isto significa que com o passar do tempo, menos dados serao
considerados na criacao do mapa de altitude, emulando o efeito das crateras que vao

sendo novamente preenchidas com gelo. O fluxo de informacao deste procedimento

pode ser visualizado na p. 271}
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Figura 6.11: MMM - Teste de sintese de centros urbanos. Qualquer localizacao acima das
quinhentas visitas tem um edificio. Com mais de seiscentas, dois edificios.

Avaliacao experimental

As avaliagoes experimentais de observacao e questionario foram conduzidas entre 15
de outubro e 17 de dezembro de 2013, com a proposta de se realizarem todas as
semanas as tercas-feiras. Para estas avaliacoes foram convidados todos os interessa-
dos na comunidade académica tendo sido criado um cartaz em formato A4 (p. [235))
para o efeito, dos quais dez exemplares foram afixados em varios locais do campus.

Foi possivel reunir um total de sete participantes que se distribuiram por trés
sessoes de avaliacao experimental, originando quatrocentas e dez sessoes de video-
jogd]

O modelo das avaliacoes consistia em colocar o sujeito “a jogar” sem contacto
inicial com o videojogo, ao que se seguia um questionario de caracterizagao do perfil
de utilizador (p. [237).

Nas avaliagoes seguintes, o primeiro questionario era substituido por outro que

210s utilizadores eram incentivados a testar o protétipo também fora das avaliagdes presenciais.
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visava aferir o que tinha sido alterado desde a ultima versao. Nos primeiros resulta-
dos analisados, concluimos que parte das alteracoes nao tinham sido percecionadas,
pelo que em avaliagoes posteriores optamos por incluir dois questionarios: um com
uma pergunta geral das alteracoes percecionadas e outro em que as alteragoes eram
comentadas. O primeiro questiondario tinha como objetivo perceber se as novas al-
teracoes eram percecionadas no contexto do ambiente de jogo; o segundo pretendia

avaliar as alteracoes em concreto.

Caracterizacao do utilizador

Da componente de videojogo em concreto, todos os utilizadores ja tinham ex-
periéncia anterior em videojogos, sendo que apenas um referiu titulos produzidos
por designers independenteﬁ. Por isso, na questao em que se perguntava qual o
ultimo videojogo online que tinham participado, trés referiram titulos do género
First Person Shooter Multiplayer, dois referiram titulos do género Massive Online
Battle Arena e apenas um MMOG. Houve uma resposta nula.

Na pergunta que visava aferir o posicionamento dos utilizadores na tipologia de
Bartle (2004)), observou-se que a maioria dos utilizadores, quando confrontados com
diferentes opcgoes de interacao ilustrativas das quatro tipologias, prefere encarnar o
perfil do explorador — trés individuos — sendo os restantes utilizadores distribuidos
igualmente pelo perfil de competidor — dois individuos — e socializadores — também
dois individuos.

Quando confrontados com a questao das diferencas entre este videojogo e outros
que tivessem previamente jogado, as respostas foram unanimes no sentido em que
MMM ¢ inovador, principalmente na interacao de exploragao pelo som panoramico.
No aspeto da representagao grafica, foi considerado um trabalho em progressﬂ.

Com base nestas respostas cridmos um utilizador de referéncia, uma persona.

Joao é um estudante de Artes Visuais, de sexo masculino, na casa dos vinte anos.
E utilizador frequente de videojogos, sendo que os seus interesses nesta matéria nao

estao confinados a oferta de editoras, experimentando com frequéncia os videojogos

22 Em que os designers nio tem qualquer vinculo a uma editora ou possuem apenas contratos
de distribuicao com editoras.

23Esta questdo merece a nota adicional. A maioria dos sujeitos estd familiarizado com titulos de
grande qualidade grafica que sao langados no mercado como produtos finalizados. Logo, assumo
que desconhecem que durante a prototipagem do videojogo, o aspeto gréafico passa por varias fases
de produgao — polish passes (DeYoung, 2008). No caso de videojogos com representagio gréfica
tridimensional, a existéncia de versoes em baixa resolucao dos objetos nao é uma opgao, mas uma
necessidade, uma vez que sao estes objetos que sao utilizados nos processos que controlam o nivel
de resolucao — level-of-detail — e geometria utilizada no calculo de colisbes — mesh collider.
Autores como [England| (2014) consideram que numa grande equipa a divisdo de trabalho é muito
compartimentada transferindo por exemplo, o trabalho visual do ambiente para a equipa de artistas
de ambientes, por exemplo. Uma descricao sumaria das funcoes de cada uma das especializagoes
mais comuns pode ser encontrada em England| (2014)
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produzidos por designers independentes que, considera, oferecem experiéncias mais
interessantes no que diz respeito ao “jogar”. Nao esta familiarizado com o género
MMMOG, mas conhece e joga videojogos do género Massive Multiplayer Battle
Arena (MOBA) com frequéncia. Dentro da tipologia de Bartle (2004) situa-se na
tipologia do explorador. Nao necessita de estar no conforto do lar para jogar. Fa-lo
em qualquer lado onde tenha acesso a um computador ou telemével. Utiliza as redes

sociais para contacto com amigos e como ferramenta de partilha de trabalho e lazer.

Protétipo - 15 outubro de 2013

(&)

Figura 6.12: MMM - Visualizagao das posigoes dos utilizadores e explosivos. As linhas represen-
tam os percursos individuais de cada utilizador - 15 de outubro de 2013

Esta avaliacao utilizou como referéncia o protétipo resultante do processo de
autorreflexao. Teve por isso em consideracao ser a primeira com alguns elementos

contextuais e em que o terreno era apresentado da linha de gelo.
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Uma vez que a tecnologia utilizada ainda nao suportava sistemas Windows@,
criou-se para o efeito um video com o discurso de introducao que era repetidamente
projetado numa tela.

Como se pode observar na Figura [6.12, p. [[70, a maior parte da atividade —
declives e exploragoes — concentra-se no centro, que interpretamos como indicador
de alguma timidez e inseguranca na exploragao de um novo espaco.

De notar ainda que os padroes de exploracao sao concentrados no centro mas nao
ha padroes em estrela como seria de esperar, devido a localizacao do som ser feita
em linha reta, i.e. do centro para a periferia. Consideramos que esse aspeto esta
relacionado com o desconhecimento das potencialidades de exploragao, mas sobre-
tudo pela existéncia de relevo acima da linha de gelo, o que na interacao proposta
— a exploragao pelo som — origina um conflito entre a origem do som — que ¢é de-
terminada em linha reta sem consideracao do relevo — e a necessidade de contornar
o relevo, porque a maior parte das vezes nao é possivel “cortar a direito”. Também
devido ao relevo, a posicao de inicio de jogo estd também desviada do centro.

De notar também que apenas duas torres foi descobertas.

Na perspetiva da observacao ativa da sessao, foi possivel extrair estas conclusoes:

e uma vez que o video introdutério estava a ser projetado noutro espago, tal
nao foi considerado parte da experiéncia de jogo, sendo pouco eficaz. Ape-
nas quando confrontados com a situacao de nao perceberem o que fazer, os

utilizadores identificaram-no como parte da experiéncia;
e alguns utilizadores demonstraram dificuldade em interpretar a lingua inglesa;

e para os utilizadores que tinham acesso a sistemas OSX, i.e., a introducao
explicativa sonora integrada no contexto narrativo, demonstraram dificuldade

em seguir as instrucoes num idioma que nao era o seu primeiro idioma.

e a reserva ilimitada de explosivos influenciou a forma como chegavam as torres,
preferindo uma opg¢ao muito rapida — concentrar o maior nimero de cédpsulas
possivel no espaco para fazer a maior cratera possivel — a uma opc¢ao mais
cerebral — moldar gradualmente a superficie de gelo, de forma a tornar as

saidas mais faceis.

e o discurso inicial referia as torres como “capsulas do tempo”, o que visualmente

entrava em conflito com as capsulas que representam os explosivos.

e em alguns casos o contexto foi interpretado como “0” objetivo de curto-prazo.

24 Devido & aplicacdo de sintese de voz.
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e verificou-se que uma grande precisao nas localizagoes de abandono e/ou morte
do videojogo, provocou um empilhamento pouco natural de objetos que re-
presentam cadaveres — grandes quantidades ordeiramente empilhadas, quase

como estruturas verticais.

Entre os comentarios gerais registados em questionario, a maioria dos utilizadores
considerou a monotonia do cendrio como um fator dissuasor, propondo a introdugao
de varios elementos de risco — a deslocacao no espago ser mais perigosa e por isso
mais cautelosa — e confirmou também a nossa ideia inicial de “haver rasto” dos
jogadores anteriores para além das crateras. Os tempos de resposta na ativagao de

explosivos, que foram considerados lentos, foram também um elemento notado.

Protétipo - 4 novembro de 2013

Figura 6.13: MMM - MMM - Visualizagdo das posicoes dos utilizadores e explosivos. As linhas
representam os percursos individuais de cada utilizador - 4 de novembro de 2013
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Este protétipo incorpora ja algumas alteragoes que visavam corresponder a al-
guns problemas detetados no protoétipo anterior.

Na analise da visualizagao, percebe-se que os caminhos exploratérios seguem
ja em linha reta constituindo um padrao aproximando-se da forma de estrela, mas
ainda nao do centro para a periferia, devido a posi¢ao de inicio de jogo estar desviada
do centro. Embora o relevo tenha sido rebaixado, por motivos da integridade dos
dados, o centro nao foi alterado. O nimero de torres descobertas aumentou relati-
vamente ao protétipo anterior, resultado que atribuimos primeiramente a subida de
um degrau na curva de aprendizagem do videojogo, como também a eliminacao do
“som de emissao” que considerou-se causador de ruido. De notar também que junto
as torres a indicacao das crateras tornou-se mais longa e de intensidade diferenciada.
Pensamos que isto resulta de uma maior consciencializacao das consequéncias de agir
rapidamente — descobrir e chegar a torre — e como estas influem a jogabilidade
mais a frente — como sair da cratera onde estamos? A visualizacao diz-nos que a
estratégia passa por moldar o gelo em volta, de forma a criar uma rampa que, no
regresso, facilite o acesso a superficie.

Na perspetiva da observagao ativa da sessao, foi possivel extrair os seguintes

resultados:

e traducao para lingua portuguesa bem aceite.

e um utilizador referiu a aceitacao do idioma portugués apenas nos casos de ser

uma nova série;
e um utilizador indicou maior satisfagao por ser uma voz do sexo feminino;
e a remocao do “som de emissao”, facilitou a compreensao;

e o rebatimento do terreno facilitou a compreensao dos objetivos, mas perderam-
se os pontos de referéncia visual. Um utilizador utilizou os explosivos como
“migalhas de pao” para se situar no espaco. Este foi o primeiro registo de

comportamento emergente;

e os utilizadores comecaram a demonstrar algum dominio na manipulagao dos
elementos de interagao, comegaram a ter mais cautela na forma como aborda-

ram o posicionamento da torre;

e de forma a agilizar a saida das crateras, um utilizador aproveitou o facto de
os explosivos azuis retornarem colisoes e nao efetuarem rotacoes arbitrarias

no eixo r e z para construir uma escada. Apesar de ter de fazer algumas
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tentativas, é bem sucedidd®] Este foi o segundo comportamento emergente

registado;

e observou-se ainda que a maioria dos utilizadores nao desligava a luz portatil du-
rante toda a sessao de jogo, mesmo quando tal nao era necessaria. Concluimos
que esta funcionalidade, a de disponibilizar este recurso ilimitado tornava o

ciclo diurno/noturno irrelevante.

No que diz respeito aos questionarios, todos os utilizadores referiram a alteracao
do idioma para portugués sendo que um referiu a remocao do “som de emissao” como
aspeto que simplificou a percepcao do objectivo. Foram referidas ainda a remocao
de objetos representativos de tentativas anteriores ou cadaveres.

Quando questionados sobre a alteracao de idioma, a maioria demonstrou estar
de acordo com a alteracao, sendo que o mesmo devia ser valido para explicar as
teclas. A remocao do “som de emissao” como se viu anteriormente foi classificada
como acertada na medida em que clarificou nao s6 em que dire¢ao seguir, como
também alguns utilizadores perceberam pela primeira vez que diferentes sons ti-
nham amplitudes diferentes e que as amplitudes mais altas correspondiam a uma
torre mais proxima. Relativamente a remoc¢ao do relevo para abaixo da linha de
gelo, as opinides dividem-se: se, por um lado, o objetivo foi clarificado, por outro
lado a remocao de pontos de referéncia visual contribuiu nao para um sentimento de
perda, mas para questionamentos acerca da efetividade das interagoes. O ciclo diur-
no/noturno foi considerado importante, no que diz respeito a quebra de monotonia,

mas mal explorado.

Protétipo - 19 novembro de 2013

Esta visualizagao foi a mais inesperada. Como se pode observar, o padrao em forma
de estrela nao se verificou, dando lugar a uma estrutura mais semelhante a uma rede
ponto-por-ponto, que se pode observar melhor no quadrante esquerdo inferior ou na
zona central.

De notar também que existem incursoes além da area-limite do espago do video-
jogo.

Concluimos que esta visualizacao demonstra uma alteracao no comportamento
dos utilizadores, no sentido em que comecam a dominar o ambiente e os elementos
de interacao. A omissao do padrao de estrela indica também que o videojogo foi rei-
niciado menos vezes, fator que indicia por um lado uma infraestrutura mais robusta

como também um nivel de frustragao inferior.

25 Nitsche| (2008, p.29)
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Figura 6.14: MMM - Visualizagao das posigoes dos utilizadores e explosivos. As linhas represen-
tam os percursos individuais de cada utilizador - 19 de novembro de 2013

As marcagoes das crateras sdo também mais préximas das torres indicando que
a chegada as mesmas tornou-se mais eficiente, bem como a saida destas, uma vez
que esta ja nao obriga a criacao de rampas de Saidaﬂ com a inclusao de estruturas
que facilitam a saida das crateras.

As crateras diminuiram consideravelmente. Atribuimos esse fator a introducao
da funcionalidade de sinalizadores luminoso@, que veio substituir a necessidade dos
sujeitos criarem referéncias visuais no terreno para orientacao.

O aparecimento de algumas linhas exploratérias para fora da area de jogo indica
que os utilizadores, que no protoétipo de 4 de novembro de 2013 consideraram a area

de jogo muito vasta, comecam a testar os limites da mesma.

Na perspetiva da observagao ativa da sessao, foi possivel extrair os seguintes

resultados:

26 Mas ainda é possivel usar essa interacdo.
27 O posicionamento de sinalizadores luminosos nio se encontra visivel nas visualizacoes.
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e apesar de se ter separado o contexto das instrucoes de utilizacao e de se tornar
estas instrucoes em indicacoes — i.e. as instrugoes sao dadas de forma tutorial
e permanecem no écran até uma agao especifica estar executada — o facto de

serem apresentadas no centro do écran, causaram um ruido excessivo.

e 0 espaco de movimento entre plataformas e suportes das estruturas de saida

revelou ser muito exiguo ao ponto de bloquear os movimentos.

e no geral, a interacao dos sinalizadores luminosos foi saudada como uma in-

teragao com mais interesse que a lanterna.

No que diz respeito aos resultados dos questionarios, a alteracao da lanterna para
os sinalizadores luminosos foi indicada pela maioria como uma alteragao registada.
A este propdsito, foi mencionado também que o periodo noturno tinha agora uma
duracao maior. Verificaram também que a estratégia de criacao de escadas deixou
de ser possivel por terem sido alterados os corpos rigidos dos explosivos de cor azul,
estando agora estes sujeitos as rotacoes e gravidade da simulacao fisica. Foram
também referidas as estruturas de saida, que auxiliam a subida das crateraﬂ por
um lado, e por outro o papel das estruturas na criacao do contexto, bem como a
projecao da sombra do nosso avatar nas superficies. Surpreendentemente, um utili-
zador referiu um melhoramento ao nivel do som, o qual nao foi sujeito a alteragoes.
Depreendemos que tal se deveu ao facto de esta versao ter aumentado o grau de
imersao do sujeito na experiéncia, ao ponto de o som ter um papel renovado.

Um apontamento final para um caso que se revelou de potencial interesse. Numa
ocasiao em que um utilizador encontrou outro, um deles optou por seguir o primeiro
e auxilia-lo na sua tarefa de recolher as suas pecas, inclusivamente a auxilia-lo a en-
contrar a torre. Este foi o terceiro comportamento emergente registado, que atribuo
ao aspeto cooperativo implementado pelo género MOBA — que o nosso utilizador
de referéncia joga com frequéncia.

Anteriormente, menciondmos o conceito de comportamento emergente. Este
conceito foi investigado em pormenor por [Sweetser| (2008). Essencialmente, a autora

define o emergéncia como

as propriedades, comportamentos e estruturas que ocorrem num nivel
elevado de um sistema que nao estao presentes ou nao sao previsiveis
no nivel mais baixo. Em sistemas bioldgicos, fisicos e sociais existe o
potencial para algo novo ser criado de entidades simples interagindo com
o seu ambiente local e entre si. Quando estas entidades se juntam como
um todo, o todo nao é apenas uma colecao destas entidades, é outra

coisa (Sweetser} 2008, p.2).

28 Em alguns casos, a descida.
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No contexto desta tese, este conceito de emergeéncia é utilizado na sua definicao
mais simples e como um indicador da robustez do sistema de MMM. MMM ¢é um
sistema aberto, que funciona com dados discretos na sua forma quase atéomica e
regras simples sendo, por isso, um sistema que tem todas as caracteristicas de sistema

emergente.

Resultados

A presente tese propoe a criagao de expansoes para videojogos do género mundo
virtual de longevidade variavel. A introdugao desta variedade nao assenta, contudo,
na disponibilizacao de software de design, nem em processos exclusivamente pro-
cedimentais. Assenta, por outro lado, na analise e no tratamento estruturado dos
dados gerados pelos utilizadores, todos os eventos ativos e passivos ocorridos no
espaco do videojogo, estruturagao essa que ira converter dados em imagens e sons,
organizados em espagos e ambientes.

O tratamento de dados gerados pelos utilizadores poderd ir do seu nivel mais
elementar (uma interagdo corresponde a uma alteragao) a um nivel mais complexo
(a maioria das interagoes correspondem a uma alteracdo). A diferenga nas duas
abordagens reside no ambito da interagao do utilizador com o espago, sendo salva-
guardada a identidade do videojogo.

Nesse sentido, desenhdmos o protétipo MMM, um videojogo do género mundo
virtual em que diferentes interacoes sao definidas pela recolha de eventos de interagao
dos utilizadores sendo estes dados posteriormente tratados a servirem de referéncia
na criacao de novos espacos e ambientes. Estas referéncias sao determinadas em

interacgoes individuais e interagoes coletivas:

e uma interacao individual do utilizador — a criacao de uma cratera — altera

temporariamente o espago do videojogo percecionado por todos os utilizadores;

e as interagoes coletivas de todos os utilizadores — posicionamento de avatares,
percursos de navegacao e crateras — definem a localizacao dos espagos urbanos

no mundo virtual, bem como a sua densidade urbana.

Este protétipo foi avaliado junto de quatro elementos representativos do utiliza-
dor arquétipo ou persona. Entre 15 de outubro e 10 de dezembro de 2013 foram de-
senhados trés protétipos, introduzidos nos trés momentos de avaliacao experimental
presencial. Para além da presenca ser requerida nestes momentos, os sujeitos eram
convidados a continuar a sua exploracao do videojogo sem qualquer restricao até a
disponibilizacao de um novo prototipo.

Dessas avaliagoes, resultaram:
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e 410 sessoes de jogo;

e 13653 interacoes;

Estas interacoes foram depois trabalhadas visualmente. Foi criada uma repre-
sentacao grafica bidimensional dos dados, representagao que pode ser visualizada na
Figura [4] (p. 227).

Esta visualizacao foi analisada no ambito de cada protétipo, podendo ser veri-
ficada, na primeira versao, alguma reserva na exploragao do espaco de videojogo,
na segunda versao, uma figura em forma de estrela, agora ja melhor distribuida
no espaco, resultado do abatimento da superficie de jogo e um maior a-vontade na
exploracao do espago. Na terceira versao, verificou-se uma maior amplitude de mo-
vimentos, indicador que os utilizadores comegam a explorar os limites da interacgao,
i.e. até onde podem ir.

Foi também considerada uma representacao tridimensional destes dados, verificando-
se que também esta visualizacao pode ser utilizada noutra interacao do videojogo,
nomeadamente na criagao do mapa estelar.

Nos momentos de avaliacao experimental presencial foram ainda feitas as seguin-

tes observagoes:

e um tutorial é determinante e mais eficaz se contextual — seja em forma de

som ou texto;

e a interface audiovisual é eficaz, mas a formalizacao da interface é mais eficaz

se apresentada em suporte visual e menos se apresentada em suporte sonoro.

e assistiu-se a um enfoque excessivo em tarefas de curto-prazo provocando pro-
blemas de fluidez na experiéncia, pelo que houve necessidade de integrar ob-

jetos no videojogo para atenuar essas quebras neste fluxo;

e assistiu-se a comportamentos emergentes de cooperacao entre os utilizadores.

Ao verificar estes resultados, consideramos que as interagoes dos utilizadores no
mundo virtual podem ser utilizadas diretamente no videojogo, podendo estas ser
a base de dados de suporte dos sistemas que fazem a gestao dos espacos e dos
ambientes.

Adicionalmente, consideramos que esta abordagem vai além da proposta inicial,
na medida em que cria um cenario de autogestao do espaco de jogo, abrindo as pos-
sibilidades de estidios de menor dimensao e menos recursos poderem disponibilizar
operagoes de maior dimensao, sem delegar as tarefas de design nos seus utilizadores.

Concluindo, o designer do videojogo poderia manter o estado do mundo virtual
que desenhou enquanto trabalha nas suas expansoes, sendo um “auditor” e nao

constantemente um “editor” (Cooper et al., [2007).
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Observacoes

Segundo Medler & Magerko| (2011}, p.1) os dados de utilizacao de videojogos ja estao
a ser utilizados e visualizados de diversas formas mas na perspetiva “de relacionar
as audiéncias aos seus dados”. Para os autores estes dados “visualizam o jogo,
suportando-o e promovendo-o0”. Mas nesta drea de atividade estes dados sao reco-
lhidos durante as sessoes de teste, ou, se recolhidos em producao, sao analisados a
posteriori, através de software de analise. A proposta de teste passa por utilizé-los

em tempo real para alterar espagos.

Visualizacao e equivaléncia

No que respeita a questao da utilizacao das interacoes dos utilizadores, é impor-
tante considerar a diferenca entre interacao coletiva e interacao do individuo. Sé
por si a interacao do individuo nao deve equivaler a uma alteragao significativa ou
permanente da zona. Esta deve manter uma coeréncia com o todo mesmo que seja
possivel altera-lo dentro de um periodo de tempo. Deve o utilizador ter a percegao
que a sua interacao altera a zona correspondente? Concluimos que sim, que pode
ter, mas sempre na perspetiva em que dai resulta uma experiéncia de utilizacao mais
enriquecida. No prototipo apresentado, a funcao de escavagao do gelo bem como o
posicionamento dos sinalizadores luminosos possuem uma relacao de um para um.
Ja as estruturas urbanas baseiam-se sempre em grupos de resultados.

Duas questoes surgem ainda no contexto da visualizagao: a pertinéncia da visu-
alizacao dos resultados de algoritmos complexos numa primeira instancia e até a sua
utilizacao de todo, numa segunda instancia. No que diz respeito a primeira, |Salen
& Zimmerman, (2004, p.88) referem que uma das caracteristicas do videojogo é a
“capacidade de automatizar procedimentos complexos (...) facilitando o jogar jo-
gos que seriam demasiado complicados num contexto nao digital”. Mas, na verdade,
Sa0 poucos 0s géneros em que a experiéncia nao se expressa ou converte em forma
numérica, do qual os pontos sao o exemplo mais ébvio@. Mas no caso de géneros es-
pecificos como o género de estratégia ou role playing game, a representacao numeérica
¢ uma caracteristica que determina as estratégias dos utilizadores, inclusivamente
alguns videojogos pesquisados possuem ja uma componente de calculo associado,
isto é, quais as probabilidades de sucesso de uma ou outra conﬁguragéﬂ.

Outra questao mais ambigua mas nao menos interessante da visualizacao ¢é a

29Mesmo os videojogos de aventura da década de 1990 tinham pontuacdo como King’s Quest
IV (Williams|, [1988) ou os da série Indiana Jones editados pela Lucasfilm — sob a forma de 1Q
Points.

39World of Warcraft (Pardo & Adham, [2004) e Diablo III (Wilson, 2012) permitem visualizar
0 que se altera nas caracteristicas da nossa personagem se equiparmos um objeto.
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pertinéncia da introducao de sistemas e algoritmos complexos em videojogos. A
questao foi colocada apds o visionamento do segundo episédio do documentario All
your History are belong to us - MMO Ezpansions (Werner, 2011)). Neste episédio do
documentéario, o narradOIF’E] faz mencgao aos ecossistemas implementados por Ultima
Online (Garriott et al., [1997)).

Para apurar o realismo do mundo, os designers gastaram muitos re-
cursos a implementar uma coisa que nenhum jogo tinha alguma vez ten-
tado a esta escala — um ecossistema dinamico — noutras palavras: os
lobos comem as ovelhas e dragoes comem lobos; se demasiadas ovelhas
morrem, os lobos tem de percorrer distancias maiores em busca de co-
mida e podem atacar os jogadores; se demasiados lobos morrerem, entao
os dragoes saem das suas cavernas em busca de comida e podem atacar
os utilizadores. E assim sucessivamente. Os designers queriam ver como
as pessoas reagiam por isso nao informaram os utilizadores, a espera que
estes descobrissem por si mesmos (...) mas quando o videojogo abriu
para testes beta, em 1996, os utilizadores mataram tudo o que mexia tao
depressa, que o ecossistema deixou de existir antes da simulagao comecar

a produzir resultados (Werner, 2011)).

O narrador continua mencionando que posteriormente este ecossistema foi subs-
tituido por um sistema de geracao simples e que “nenhum dos utilizadores reclamou
porque nenhum soube que o ecossistema estava disponivel a partida” (Werner, 2011]).

Esta questao voltou a surgir, noutro documentario, no contexto do evento de
producao de protétipos Amnesia Fortnight (2 Player Productions, |2014). LeBreton,
designer /programador no protétipo Dear Leader faz mencao ao algoritmo de decisao
politica de STAVKA-OKH (Humble, 2011)). Neste videojogo, o utilizador assume
o papel de um gestor de recursos ou de Hitler ou de Estaline. O seu avatar é
um intermedidrio que pode tomar decisoes, dividindo os recursos pelos diferentes
territorios, sendo que as decisoes sao escrutinadas pelas chefias. A questao é que a

aprovacao ou nao das decisoes do jogador por parte da chefia é aleatéria.

Nao ha nenhuma forma de prever qual vai ser o resultado (...) na
minha opiniao, eu diria que o designer faz um comentério sobre o poder,
afirmando que este pode ser tao incompreensivel que as decisoes podem
muito bem ser aleatdrias (...) nao é necessario simular nada se a alea-
toriedade for um catalisador suficiente para aquilo que se quer atingir (2
Player Productions, 2014)).

31 Bartle| (2004, p.22) faz alusdo ao mesmo episédio, como uma das caracteristicas que levaram
ao seu fracasso, “por vezes, era demasiado inovador”.
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O que é interessante nestes dois casos é que o primeiro poderia beneficiar de uma
melhor visualizacao do sistema, enquanto que no segundo a aleatoriedade associada
a validacao das interagoes do utilizador podia ser interpretada como batota.

MMM afasta-se da ideia de aleatoriedade arbitraria em espacos e ambientes.
Nao significa, contudo, que esta vertente nao tenha mérito de investigacao. Existem
projetos de videojogos como No Man’s Skif?] que possuem como alicerce um universo
infinito gerado procedimentalmente. Este projeto tem a data de edi¢ao prevista para
2015.

Mas em MMM, existe o aspeto identitario da experiéncia que se constitui como
um aspeto de extrema relevancia. Esta relevancia foi determinada na analise de
World of Warcraft (Pardo & Adhaml [2004), videojogo onde nenhum elemento do

espago ¢ gerado procedimentalmente:

Os designers de niveis exteriores sao um grupo muito interessante na
nossa organizacao. Possuem um perfil meio-designer, meio-artista. Este
grupo usa um software de design interno, WoW Edit [, com este software]
criam um mapa de altitude onde usam todos os objetos que a equipa de
artistas criou — objetos, texturas, edificios — e criam as zonas por onde
os utilizadores andam e jogam. Todas as zonas sao criadas manualmente.

Nada é criado procedimentalmente (Brack, 2009).
Este aspeto de identidade ¢ ainda sublinhado por Metzen:

Quando langcamos WoW, percebemos que era um daqueles mundos
que sabia o que era. Penso que o seu sucesso vem dessa excitacao dos
utilizadores quando “sentem” que cada pedra foi ali colocada com amor

e carinho (Blizzard Entertainment, [2013]).

A importancia da identidade também resulta de World of Warcraft (Pardo &
Adham| 2004)) ser um mundo virtual baseado na série Warcraft, iniciada com War-
craft: Orcs €& Humans (Blizzard Entertainment| [1994), editado em 1994. Embora
Warcraft: Orcs & Humans (Blizzard Entertainment, [1994) seja um videojogo do
género estratégia em tempo-real, partilha com World of Warcraft (Pardo & Adham)
2004) o mesmo universo tematico, zonas e figuras.

O aspeto identitario é na realidade, o motivo que nos leva a usar o termo “zonas”
e nao apenas “espacgos”’. Consideramos uma zona um espaco particular, em que as
caracteristicas espaciais e sonoras formam a identidade da mesma. Esta identidade

define os contextos de interacao que nela podem ocorrer.

32http: //www.no-mans-sky.com
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Da mesma forma, é também determinante para MMM, que o utilizador consiga
percecionar que pode influenciar em grau variavel, a evolucao das zonas por onde

passa.

Interacoes e Interface

Para além de servir de instrumento de avaliagao e validacao da nossa proposta de
tese, o prototipo permitiu ainda a criacao de um conjunto de dados, de grande valor
e que vao continuar a ser utilizados nas fases seguintes de evolucao do protétipo.

Mas como vimos também, este também originou algumas observagoes, resultado
de determinadas escolhas nomeadamente quando foram introduzidas interacoes e
foram removidas interfaces graficas comuns em videojogos, ainda mais em mundos
virtuais. Por exemplo, em Dear Esther (Briscoe & Pinchbeck, 2012) nao existe
interface grafica de utilizador no decorrer da experiéncia, baseando o controlo da
personagem nas opg¢oes por omissao e na integracao dos elementos necessarios para
uma experiéncia completa. Em MMM, usamos a mesma estratégia, mas no sentido
de concluir se esta decisao influencia o aspeto de ver e explorar, num contexto que
apesar de tudo pretende possuir uma maior interatividade. Como verificamos, MMM
nao conseguiu abandonar a interface gréafica de utilizador totalmente.

Da mesma forma, a integracao entre navegacao e som foi uma proposta de in-
teracao com vista a avaliar a sua possivel generalizacao a futuros aspetos do video-
jogo. Acabou por ser uma das caracteristicas de maior sucesso junto do utilizadores,
verificavel pelos questionarios preenchidos apds as avaliacoes experimentais. Com
este género de interagao, apenas Papa Sangre (Somethinelse, |2013) é uma referéncia,
mas mesmo este surgiu no mercado trés meses apos o inicio desta investigacao. Papa
Sangre (Somethinelse, |2013)) é um videojogo que pretende simular uma experiéncia
“fora do corpo”. Usa exclusivamente o som, binaural em tempo-real e deve ser jo-
gado de olhos fechados e auscultadores, estando apenas disponivel para dispositivos
moveis.

Concluiu-se ainda que a formalizacao da interface é mais eficaz quando apre-
sentada visualmente, isto é grafica e menos eficaz quando apresentada de forma
sonora. Os utilizadores presentes nas avaliacoes experimentais presenciais tiveram
dificuldade em perceber o aspeto formal da interface quando esta foi apresentada,
integrada na descricao do contexto, sendo necessaria uma solucao temporaria de
repeticao do discurso inicial que introduz o utilizador no videojogo, introduzida no

protétipo disponibilizado a 19 de novembro.
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Capitulo 7
Conclusao

A presente tese propoe a criagdo de expansoes para videojogos do género mundo
virtual de longevidade variavel. A introducao desta variedade assenta na andlise e
no tratamento estruturado dos dados gerados pelos utilizadores. Esta estruturagao
ird converter dados em zonas e objetos de jogo.

O tratamento de dados gerados pelos utilizadores podera ir do seu nivel mais ele-
mentar a um nivel mais complexo. A diferenca nas duas abordagens reside no ambito
da interagao do utilizador com a zona de jogo, sendo salvaguardada a identidade do
videojogo.

De forma a validar esta hipdtese, cridmos um videojogo denominado MMM, cujo
prototipo inclui funcionalidades que permitem a recolha de interagoes dos utiliza-
dores sendo estas posteriormente tratadas para servirem de referéncia na criacao de
novas zonas e objetos de jogo. Estas referéncias sao determinadas em interacoes

individuais e interacoes coletivas:

e uma interacao individual do utilizador — a criagao de uma cratera — altera

temporariamente o espago do videojogo percecionado por todos os utilizadores;

e as interagoes coletivas de todos os utilizadores — posicionamento de avatares,
percursos de navegacao e crateras — definem a localizacao dos espagos urbanos

no mundo virtual, bem como a sua densidade urbana.

Este protétipo foi avaliado junto de quatro elementos representativos do utiliza-
dor arquétipo ou persona. Entre 15 de outubro e 10 de dezembro de 2013 foram de-
senhados trés protétipos, introduzidos nos trés momentos de avaliacao experimental
presencial. Para além da presenca ser requerida nestes momentos, os sujeitos eram
convidados a continuar a sua exploracao do videojogo sem qualquer restricao até a
disponibilizacao de um novo prototipo.

Dessas avaliagoes, resultaram:
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e 410 sessoes de jogo;
e 13653 interacoes;

Estas interacoes foram depois trabalhadas visualmente. Foi criada uma repre-
sentacao grafica bidimensional dos dados, representacao que pode ser visualizada na
Figura [4] (p. 227).

Esta visualizagao foi analisada no ambito de cada protétipo, podendo ser veri-
ficada, na primeira versao, alguma reserva na exploragao do espaco de videojogo;
na segunda versao verificou-se uma figura em forma de estrela, agora ja melhor
distribuida no espaco, resultado do abatimento da superficie de jogo e um maior
a-vontade na exploracao do espaco. Na terceira versao, verificou-se uma maior am-
plitude de movimentos, indicador que os utilizadores comecam a explorar os limites
do espaco, i.e. até onde podem ir.

Foi também considerada uma representacao tridimensional destes dados, verificando-
se que também esta visualizacao pode ser utilizada noutra mecanica do videojogo,
nomeadamente na criacao do mapa estelar.

Nos momentos de avaliagao experimental presencial foram ainda feitas as seguin-

tes observacoes:

e um tutorial é determinante e mais eficaz se contextual — seja em forma de

som ou texto;

e a interface audiovisual é eficaz, mas a formalizagao da interface é mais eficaz

se apresentada em suporte visual e menos se apresentada em suporte sonoro.

e assistiu-se a um enfoque excessivo em tarefas de curto-prazo provocando pro-
blemas de fluidez na experiéncia, pelo que houve necessidade de integrar ob-

jetos no videojogo para atenuar essas quebras neste fluxo;
e assistiu-se a comportamentos emergentes de cooperacao entre os utilizadores.

Ao verificar estes resultados, consideramos as interagoes dos utilizadores no
mundo virtual podem ser utilizadas diretamente no videojogo, podendo estas ser
a base de dados de suporte dos sistemas que fazem a gestao das zonas.

Adicionalmente, consideramos que esta abordagem vai além da proposta inicial,
na medida em que cria um cenario de autogestao do espaco de jogo, abrindo a pos-
sibilidade de empresas de menor dimensao e menos recursos poderem disponibilizar
operacoes de maior dimensao, sem delegar as tarefas de design nos seus utilizadores.

Concluindo, o designer do videojogo poderia manter o estado do mundo virtual
que desenhou enquanto trabalha nas suas expansoes, sendo um “auditor” e nao

constantemente um “editor” (Cooper et al., [2007).
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Ao longo deste periodo de investigacao, varios aspetos comegaram a apontar para
arelevancia da investigagao nesta area, resultado de uma cada vez maior importancia
dos dados gerados pelos utilizadores — game analytics — na oferta experiencial do
videojogo. Para além disso, comega a verificar-se uma maior oferta diferenciada de
experiéncias em mundos virtuais — como o caso do projeto Wandevﬂ

Com a actividade dos videojogos ainda a dar os primeiros passos nesta direccao,
consideramos que MultiModMundo (MMM) propée uma forma, metodologicamente
validada, de como os dados de utilizacao se convertem em zonas e no “jogar”. Assim,
MMM leva ja um passo de avancgo sobre a forma como ainda se pensa de que forma
interacgoes de utilizadores informam e criam a experiéncia do videojogo.

Continuaremos a investigar novas formas de visualizagdo, com o mesmo rigor,
com vista a criar novas experiéncias, porque consideramos que em design de inte-
raccao o resultado tem um valor marginal face a experiéncia que nos levou até ele.
Consideramos que a viagem ¢ a recompensa.

E é por isso que seguiremos viagem.

'Um mundo virtual com énfase na exploracdo colaborativa e livre de combate. Encontra-
se em fase alpha, ainda sem data de conclusao prevista. Mais informacoes em http://www.
wanderthegame. com


http://www.wanderthegame.com
http://www.wanderthegame.com
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Capitulo 8
Desenvolvimentos Futuros

Ao longo do desenvolvimento desta tese, varios foram os caminhos estudados e
seguidos, estudados e abandonados, estudados e adiados para outros estadios de de-
senvolvimento. Fazendo uso das possibilidades técnicas providenciadas por sistemas
de controlo de versoes, foi possivel explorar ramificagoes na experiéncia que nao fo-
ram incluidas nos prototipos testados e que apresento aqui como ponto de reflexao

para desenvolvimentos futuros.

Espacos Roguelike

Como pudemos perceber na Memoria Descritiva do projeto, a implementacao de
terreno de MMM foi feita com recurso a mapas de altitude. Mas foram feitos de-
senvolvimentos para aferir a possibilidade da utilizacao de bibliotecas de terrenos
pré-feitas, numa transposicao da técnica de conjuntos de médulos da representagao
bidimensional para tridimensional.

A alteracao ao espaco era feita por blocos ou seja planos em forma de qua-
drado que podiam ser agrupados de forma adjacente formando uma area de jogo.
Inicialmente ponderamos a hipdétese destes planos se movimentarem, alternado-se.
Esta solucao permitia que planos pudessem ser renovados continuamente, abrindo a
possibilidade de criar uma solucao espacial que simulasse um planeta esférico.

Esta implementacao foi testada com blocos de pequena dimensao (aproximada-
mente dois metros). Contudo, apds realizados os testes necessarios, verificou-se que
a usabilidade foi afetada pela fraca performance. Abandonamos a ideia e optamos
por utilizar blocos de maior dimensao (aproxidamente um quilémetro) usando-os
como suporte de diferentes caracteristicas naturais e humanas. A sua organizacao
aleatéria permitia a recriagao da drea de jogo (Figura[l2] p. e Figura[l3] p.[232).

Os primeiros resultados de navegacao no espago revelaram um padrao na paisa-

gem pelo que procuramos trabalhar numa forma de o esbater, criando alguns testes
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com blocos com relevo e texturas. A conclusao destes testes é que para atingir o

grau de credibilidade visual necessaria, cada bloco teria de ter varias versoes.
Ponderou-se ainda a distribui¢ao dos blocos, mantendo a deformacao fora dos

seus limites. Uma segunda passagem do sistema de blocos, acrescentaria outros

objetos (cordilheiras, cursos de dgua) nos limites dos blocos, camuflando-os do olhar

do utilizador (Figura [14] p. [233).

Player versus Player

Uma das ramificacoes desenvolvidas consistiu no desenvolvimento da mecanica de
Player-vs-Player (PvP). Foi implementado um sistema de combate em tempo-real
— que foi desenhado de forma a permitir interagoes de curto e médio alcance — e
um sistema de comunicagao interno (Fig. [15]).

Esta versao chegou a ser testada num grupo restrito de sujeitos a 12 de outubro
de 2012, onde procuramos aferir a experiéncia e performance.

Ao nivel da experiéncia, identificAmos que as animagoes teriam de ser mais ex-
pressivas.

Ao nivel da performance, foi detetada a necessidade de minimizar o nimero de
“saltos” na rede, ou seja, para o prototipo o equipamento que estd a correr o servidor
deve estar diretamente ligado a Internet e deve ter um nimero IP fixo. Aceder via
wireless ou através do prory MasterServer, como estava a ser avaliado, deve ser
evitado, uma vez que as capacidades do sistema de comunicacao em rede do Unity
demonstraram nao ter a robustez suficiente.

Este teste teve como consequéncia a decisao de implementar a mecanica de MMM
com protocolo REST, convertendo a componente multiutilizador apenas para rede
local, o que s6 pode acontecer somente na fase de protétipoE]. Este aspeto foi também
determinante para a tomada de decisao de continuar o desenvolvimento de MMM
em software open source, na medida em que se assim fosse, a tecnologia de rede

poderia ter sido resolvida de outra forma.

Player versus Environment

Uma das variagoes efetuadas incluiu uma area de modo de jogo Player vs. Environ-
ment (PvE). Neste modo de jogar, os utilizadores interagem com o ambiente que os
rodeia e nao com os outros utilizadores. Nesta vertente, foi criada uma area de ex-

ploracao sob a forma de uma caverna, onde tivémos a oportunidade de experimentar

L Outros fatores obrigaram a essa decisao como a impossibilidade de colocar um servidor sem
componente grafica na maquina de alojamento e a impossibilidade de abertura de portas especificas
na firewall, fatores que seriam facilmente ultrapassdveis numa infraestrutura dedicada.
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de que forma os agentes nao controlados pelo utilizador se movimentam no espaco
— através de uma grelha de navegacao navmesh (Figura @,p. — e o sistema
a que reagem. Inicialmente, os testes incidiram em finite state machines simples
(Riley, [2003] p.240). O agente nao controlado pelo utilizador comega a persegui-lo

quando este entra no seu campo de visao.

Sintese de contexto e objetivos de jogo

No que diz respeito aos objetivos do videojogo, foi desenhado um sistema generalista
de atribuicao de tarefas que no conjunto funcionavam como objetivos de curto-prazo.
Os objetivos funcionavam em sequéncia ou em paralelo consoante o contexto (Fig,
b. B3).

Cada objetivo era dividido em etapas que eram primeiramente combinadas, sendo

as varidveis de itens e NP(P| povoadas com valores e apresentadas ao utilizador.

Mensagens em garrafas

“Mensagens em garrafas” foi o nome que atribuimos a mecanica que utiliza as in-
terfaces aplicacionais de redes sociais para criar contextos adicionais em diferentes
planetas. Esta mecanica é implementada no inicio do videojogo — ou quando o
utilizador aterra num planeta — e utiliza da biblioteca pypi-twitter. Esta biblioteca
permite a pesquisa de mensagens com descritores especificos na rede social Twitter,
que sao atribuidas a cubos espalhados por MMM. Embora esta informacao nao te-
nha sido filtrada durante o teste, esta previsto que estes dados sejam trabalhados
e avaliados antes de poderem ser corretamente implementados. Os testes tiveram
algum sucesso, na medida em que a integracao foi bem efetuada, contudo o voca-
bulario condensado usado com frequéncia neste tipo de plataforma nao estava a ser
corretamente interpretado pelo software de sintese de voz, pelo que algumas men-
sagens tornavam-se inteligiveis. Devido a reserva da funcionalidade de sintese de
voz para uma solucao multiplataforma, esta funcionalidade acabou por ser também

reservada.

Viagens interplanetarias

Uma das mecénicas principais do videojogo é a exploracao espacial. Algumas ex-

periéncias foram efetuadas neste campo. Essencial nesta experiéncia foi determinar

2 Cujos valores seriam extraidos através de uma fusdo entre uma base de dados de primeiros
nomes e de um algoritmo de cadeias de Markov.
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o sentido de escala e de velocidade de deslocacao, uma vez que procuramos um
equilibrio entre a distancia entre os objetos planetarios e o movimento que estes
fazem no écran de forma a que o utilizador consiga apreender sé de olhar se o
seu veiculo se encontra a deslocar-se ou nao. Esta funcionalidade encontra-se em

desenvolvimento neste momento (Fig. p. [234)).



Glossario

Pixel Art Estética de imagem digital que se caracteriza por uma simplificacao da
formas e paleta de cores reduzida. No caso da utilizacao de mapas de médulos,

ocorre também uma diminui¢ao do contraste do centro para a periferia.

Roguelike Videojogo que partilha as mesmas caracteristicas “do jogar” introduzi-

das pelo videojogo Rogue.

ADSR Sigla que designa as etapas de produc¢ao sonora de uma nota ou acorde:

Attack, Decay, Sustain, Release.

Amiga Computador pessoal lancado pela empresa Commodore em 1985, com ar-
quitetura de 16bit. A par do modelo C64, também da Commodore, foi durante

a década de 1980, uma das plataformas de eleicao para a producao de demos.

Application Programming Interface (API) No contexto de um webservice,
é um conjunto de fungoes do software expostas programaticamente ao exte-

rior que podem ser acedidas por outras aplicacoes, através de um protocolo
especifico — REST ou SOAP.

Awvatar Representacao digital do utilizador no ambiente de videojogo. As carac-
teristicas desta representagao podem ser determinadas pelo designer ou pelo

utilizador ou ambos.

Arquitetura Servidor-Cliente Arquitetura de rede informética em que varios
computadores designados clientes requisitam a um computador central, desig-
nado servidor, tarefas ou recursos. Nao ha fluxo de informagao entre compu-

tadores clientes sem passarem pelo computador servidor.

Biblioteca (Library) Conjuntos de fungdes agrupadas em torno uma tarefa es-
pecifica (sintese de som, comunicagdo em rede) produzidas para serem utiliza-

das na programacao de software.

Blending Mode Em composicao de imagem digital, a operacao assignada aos pixel

de duas imagens para a criacao de uma terceira imagem, ex: add adiciona os
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valores de cor das duas imagens na construcao da terceira imagem, multiply

multiplica os valores de cor das duas imagens na terceira imagem.

Blog Diminutivo de web log, ¢ um formato de publicacao de conteuidos na World

Wide Web, normalmente em formato de diario, popular durante as décadas

2000-2010.

Bug Em software, a expressao utilizada para designar qualquer erro que impeca a

sua execucao ou comportamento expectavel.

Conversor Analégico-Digital (ADC') Dispositivo que converte um sinal anal6gico

para digital, normalmente voltagem para um valor bindrio.

Cliente Numa arquitetura servidor-cliente, o computador que requer processos e
recursos do computador servidor. E normalmente manipulado por um ope-
rador humano. Em mundos virtuais multimédia, o cliente é o componente

responsavel pelo processamento da componente multimédia.

Computagao afetiva Conceito introduzido em 2000 por Rosalind Picard enquanto
docente no MIT Media Lab. A disciplina propoem a introducao e interpretagao

de emocoes no contexto da interacao homem-maquina.

Contexto de interacao Em design de interagao, as condicionantes humanas e cul-

turais presentes na experiéncia de uso do objeto.

Copy party Eventos organizados pelos membros da demoscene para a copia de

videojogos e ponto de disseminacao de demos. Percursores das demo parties.

Crash Em software, um erro na execuc¢ao das instrugoes que nao € recuperavel, a

nao ser através da reinicializacao do sistema.

Critical Path Em videojogos, o caminho que o utilizador tem de percorrer para
chegar ao fim do jogo. E possivel um videojogo ter varios critical paths. SO

quando este esta completo e testado, o videojogo pode entrar em fase beta.

C# Linguagem de programacao orientada por objetos, desenvolvida pela empresa
Microsoft em 2000 e uma das linguagens suportadas pelo software de design

de videojogos Unity, através da implementacao Mono.

Curses Nome genérico para uma biblioteca grafica de interface de homem-maquina

que implementada na linha de comandos.

Conversor Digital-Analégico (DAC) Dispositivo que converte informacao di-

gital em sinal analégico, normalmente de um valor binario para voltagem.
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Cadeia de Markov Em videojogos, é uma técnica usada em geradores procedi-
mentais de nomes para determinacao da frequéncia com que determinadas
letras aparecem seguidas de outras letras. O objetivo é a reordenacao das
letras de duas palavras de forma criar uma nova palavra de estrutura idéntica

as usadas na sua geracao.

Continuidade (raccord) No meio audiovisual um erro na montagem que pode
originar um problema de interpretacao visual, como se ac¢oes sequenciais no
mesmo espaco e tempo nunca pudessem ocorrer, como a mudanca de posi¢ao
da personagem, ou uma peca de guarda-roupa que se altera em montagem

sequencial.

Corpos rigidos Um corpo sélido que nao é deformavel. Em videojogos, um con-
junto de propriedades aplicadas a um modelo tridimensional, que permite a

este ultimo interagir com outros modelos na simulagao fisica, sem se deformar.

Cédigo fonte (source code) Conjunto de instrugoes escritas pelo programador,
usando uma linguagem de programacao, produzindo software. Consoante a
linguagem, o cédigo fonte pode ser compilado numa linguagem de baixo-nivel,
adaptado a plataforma final em que o software vai ser executado. Numa
comparagao possivel e de largo espectro, o codigo fonte estd para o objeto

multimédia, como o negativo esta para a fotografia.

Conjunto de médulos (tileset) Paleta de imagens em pizel art em formato de

modulo, utilizada na criacao de mapas de médulos.

Demo party Eventos organizados pelos membros da demoscene para a produgao,

disseminacao e competicao de demos. Sucessores das copy parties.

Demoscene Sub-cultura surgida no durante a década de 1980, que tinha como
objetivo a exploracao da tecnologia audiovisual digital no seu limite. Esta
exploracao era efetuada através da criacao de software sob forma de uma peca

audiovisual com o nome de demo.

Demo Peca audiovisual sob a forma de software produzida para explorar ao maximo

a capacidade técnica da plataforma onde este esta a ser executado.

Dados Livres Conceito de propriedade de conjuntos de dados que permite a sua
utilizagao sem restricoes de direitos de autor ou propriedade. Dados estatisticos

de um pais sao um exemplo comum de dados livres.

Documento de Visao Documento que informa potenciais investidores e/ou co-

laboradores do “jogar” do videojogo e os pilares sob o qual ¢é alicercado —



196

exploracao, personalizacao. Inclui também imagens de referéncia para o tra-

tamento estético do videojogo e ilustracoes de producao.

Elder Game Em mundos virtuais, o conceito que significa a nova relagao do uti-

lizador no mundo virtual, apds este o ter terminado.

Escapismo Em videojogos, o conceito utilizado para definir a necessidade do uti-
lizador em abstrair-se da sua vida do quotidiano, executando um videojogo e

imergindo neste.

EVE Online MMORPG editado pela empresa CCP, num contexto de interacao

de exploragao espacial.

Expansao (expansion) Designacdo de uma atualizagdo de videojogo que acres-

centa novas regras ou novas formas de jogo a este ultimo.

Finite State Machine Conceito utilizado em inteligéncia artificial e que deter-
mina o estado comportamental atual e possivel dos agentes artificiais e de que
forma este transita entre os diferentes estados. Por exemplo, um agente artifi-
cial pode estar no estado “deitado” de um leque possivel de “deitado”, “sentado”
e “em pé”. Para atualizar o estado de “deitado” para “em pé”, o agente tem

de passar pelo estado “sentado”.

Firewall Em informatica, o software que policia o trafego de rede, autorizando e

desautorizando este tiltimo, com base num conjunto de regras definidas.

Full Motion Video Estética de imagem digital interativa que que utiliza segmen-

tos gravados em video, reproduzidos em écran inteiro.
Fora Plural de forum.

Fork Conceito dado a uma ramificagao no desenvolvimento de software, normal-
mente em software de licenciamento open source. Um fork ocorre quando
alguém na equipa de programadores ou um novo programador decide imple-
mentar funcionalidades que nao estavam na especificacao original do software
e ao invés dessas funcionalidades serem introduzidas na especificagao original,
é criado software novo, i.e. Cinepaint, um editor de imagem de mapas de pixel
a 16 bit, especifico para a industria cinematografica, é um fork de GIMP, um

editor de imagem de mapas de pixel a 8bit para utilizacao genérica.

First Person Shooter Género de videojogo que se caracteriza por uma visao do

espaco de jogo na primeira pessoa, i.e. através do olhar do awatar, e cuja
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interacao principal é eliminar os agentes artificiais inimigos disparando vérios

tipos de armamento, ou objetos passiveis de ser usados como arma.

Gamification Conceito alicer¢cado no pressuposto que a transposi¢ao dos processos
utilizados em jogos podem ser utilizados fora destes tendo por consequéncia

uma melhoria da qualidade de vida da populacao.

Guild Wars 2 MMORPG editado pela empresa ArenaNet, num contexto de in-

teracao medieval-fantastico.

iMUSE Sistema de reprodugao dinamica de som baseada em MIDI implementada

em diversos videojogos da editora Lucasarts.

Intranet Rede informatica baseada no protocolo TCP/IP e de dimensao varidvel,
acessivel unicamente a um conjunto de pessoas, normalmente pertencentes a

uma mesma organizacao.

Intro Pega audiovisual sob a forma de software produzida para explorar ao maximo
a capacidade técnica da plataforma onde estd a ser executada. Ao contrario
das demos, a intro obedece obrigatoriamente a restricoes de tamanho em bytes,

normalmente um valor muito baixo, por exemplo, 64 kilobyte.

Internet Protocol Conjunto de quatro (IPv4) ou seis (IPv6) nimeros que iden-
tificam univocamente todos os computadores ligados numa dada rede, ligada
através do protocolo TCP/IP.

Imagem Vetorial Tipo de imagem digital em que as formas sao compostas por
conjuntos de intrugoes que quando executadas, desenham no écran pontos e

retas, num processo conhecido por varredura aleatoria.

Jogo em Realidade Alternativa Jogo que tem lugar no mundo real e que utiliza

diversos media nas suas mecanicas de jogo.

Javascript Linguagem de programacao orientada a objetos, desenvolvida pela em-
presa Netscape em 1995 e uma das linguagens suportadas pelo software de

design de videojogos Unity, através da implementagao Mono.

Laserdisc Suporte de video e audio em formato de disco 6tico, desenvolvido pe-
las empresas Phillips, MCA e Pioneer durante as décadas de 1970/80. Em
videojogos, foi usado como suporte em videojogos com a estética Full Motion

Video.
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Level of Detail (LOD) Em videojogos de estética tridimensional, este conceito
designa o quao pormenorizado um modelo se pode apresentar tendo em con-
sideracao a sua distancia da camera. Quando mais préximo, maior o LOD,

quanto mais longe, menor.

Loop sonoro Segmento sonoro que se repete indefinidamente, muitas vezes nao

sendo possivel definir onde é o seu inicio ou o seu fim.

Lua Linguagem de programacao concebida para ser embebida noutro software, de-
senvolvida pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro em 1993.

E muito popular em software de design de videojogos.

Mapa de pixel (bitmap) Tipo de imagem digital em que as formas sao compostas
por uma matriz de pixel, em que cada um tem um valor de cor. Esta imagem
percorre sempre a totalidade do écran em linhas e colunas, num processo

conhecido como varredura progressiva.

Mapa de altitude (Heightmap) Imagem bidimensional que determina para cada
vértice de um plano tridimensional, onde este deve ser posicionado de forma

a criar uma representacgao tridimensional da primeira imagem.

Machinima Estética audiovisual que consiste na reutilizacao das capacidades mul-

timédia e interativas do videojogo para a producao de filmes.

Mazx Software de producgao musical e multimédia, criado por Miller Puckette na
década de 1980.

Mesh Collider Modelo tridimensional usado no calculo de colisoes em videojogos
de estética tridimensional. Este modelo é aplicado na mesma posi¢ao que o
modelo visivel, envolvendo este tultimo. E contudo, muito mais simples, e nao

tem representacao visual.

Middleware Biblioteca que permite aceder através de uma interface de alto-nivel
a funcionalidades de baixo-nivel ao nivel do sistema operativo e hardware. Em
videojogos, um dos middleware mais difundidos é o DirectX, desenvolvido pela

empresa Microsoft em 1995.

MIDI Protocolo de comunicagao entre instrumentos musicais digitais, permitindo
que uma sequéncia sonora criada num dispositivo possa transitar para outro.
Foi criado por um consércio de fabricantes de instrumentos musicais, em 1983.
E utilizada em video jogos, porque permite o armazenamento de caracteristicas

da nota em vez do ficheiro sonoro completo.
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Mini-mapa Em interfaces graficos de utilizador, uma visao, normalmente infogréfica,
do espaco da perspetiva do olho de passaro. Esta visao é sincronizada com a

visao da camera do videojogo.
MMOG Sigla de Massive Multiplayer Online Game.

MMORPG Sigla de Massive Multiplayer Online Role Playing Game, um género
de MMOG.

MOBA Sigla de Massive Multiplayer Online Battle Arena, um género de MMOG.

MOD Formato sonoro desenvolvido por Karsten Obarski em 1987 para a plata-
forma Amiga. Usado em videojogos devido a sua relagao qualidade/com-

pressao.
MUD Sigla de Multi User Dungeon, o primeiro mundo virtual conhecido.

MySQL Servidor de bases de dados relacionais de licenca open source, desenvolvido

por Michael Widenius em 1995. Atualmente, propriedade da empresa Oracle.

Mapa de navegagao (navmesh) Em videojogos de estética tridimensional, o slido
geométrico, normalmente um plano, que determina as dreas de acesso permi-

tido aos utilizadores e aos agentes artificiais.

Mapa de médulos (tilemap) Matriz de posigao de médulos. O espago visual do

videojogo, quando utilizada a estética de pizel art.

Nivel Conceito utilizado para identificar um espago num videojogo. Em alguns
casos, que indica também uma ideia de progressao no videojogo. Este espaco
¢ por natureza delimitado devido a restri¢coes na utilizacao de recursos com-

putacionais.

Normalizagao Em software de bases de dados relacionais, o procedimento de orga-
nizar campos e tabelas de forma a minimizar redundancia. Cada dado devera

estar apenas numa tabela e num campo especifico.

Non Playable Character (NPC') Todos os agentes artificiais presentes num vi-
deojogo, com os quais o utilizador pode interagir, mas nunca controlar direta-

mente.

Occlusion culling Processo de otimizacao em videojogos de estética tridimensi-
onal que evita o processamento computacional de todos os objetos que nao se

encontram no campo de visao da camera.
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Open Source Modelo generalista de licenciamento de codigo fonte que indica que
este pode ser alterado por qualquer pessoa, desde que essas alteracoes sejam
também disponibilizadas em cédigo fonte, estando obrigadas ao mesmo tipo

de licencimento.

Open Space Forma de organizacao espacial de uma organizacao em que nao exis-

tem barreiras fisicas entre colaboradores.

Objetivo de curto-prazo Objetivo de curta-duracao. Normalmente, a conclusao
de um objetivo de curto-prazo é uma etapa na conclusao do objetivo de longo-
prazo. Em The Secret of Monkey Island 2: Le Chuck’s Revenge, sair de Scabb
Island é um objetivo de curto-prazo, uma etapa na conclusao do objetivo de

longo-prazo, encontrar o tesouro de Big Whoop.

Objetivo de longo prazo O objetivo do jogo. Em zadrez, fazer xeque-mate. Em

Half-Life, eliminar Nihilanth, o estratega da invasao Xen no planeta Terra.

Panda3D Editor de videojogos produzido pela empresa Disney em 2002. E dis-

tribuido através de uma licenca open source.

Permadeath Termo que aglutina as palavras permanent death. Utilizado para
designar a mecanica de videojogo em que o avatar apenas possui uma vida,

sendo este irrecuperavel apos a sua morte.

PHP Sigla de Hypertext Preprocessor. Linguagem de programacao desenhada para
a criacao de websites, criada por Rasmus Lerdorf em 1994, sob a designacao

Personal Home Page.
Pixel Termo que aglutina as palavras picture element.

Programmed Logic for Automatic Teaching Operations (PLATO) Sistema
informatico criado em 1959 por Donald Bitzer. Considerado o primeiro soft-

ware de apoio a aprendizagem.

Polish passes Em videojogos, o termo utilizado quando o designer ajusta as

variaveis da experiéncia a cada etapa iterativa.

Pure Data Software de producao musical e multimédia, criado por Miller Puckette

na década de 1990, com licenga open source.

Player vs. Environment Mecanica de jogo em mundos virtuais que coloca o
utilizador em competicao com o espacgo onde este estd inserido, inclusivamente

com agentes artificiais.
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Player vs. Player Mecanica de jogo em mundos virtuais que coloca o utiliza-
dor em competicao com outros jogadores com o quais partilha o espaco do

videojogo.

Python Linguagem de programagao inventada por Guido Van Rossum em 1991.
Utilizada em desenvolvimento de websites, linguagem de programacao embe-
bida em aplicagoes e linguagem de programacgao de alto nivel do editor de

videojogos Panda3D.

Raycasting Em videojogos de estética tridimensional, é a utilizagao de um vetor

para determinar uma distancia entre duas superficies.

Role Playing Game Mecanica de jogo em que o utilizador encarna um avatar ou
personagem diferente de si proprio e age e reage ao acontecimentos do jogo de

acordo com as caracteristicas desse avatar ou personagem.

Som binaural Método de registo de som que utiliza dois microfones para simu-
lar som reproduzido num espago tridimensional. O som produzido por este

método tem como objetivo ser reproduzido através de auscultadores.

Sistema de controlo de versoes Em informética, o software responsavel pelo
rastreio dos desenvolvimentos efetuados em software, permitindo a qualquer
momento no desenvolvimento, reverter o software para uma versao anterior,
efetuar ramificagoes independentes e gerir a edi¢ao de codigo fonte entre multiplos

utilizadores.

Sementes aleatérias (random seeds) Uma semente aleatéria é um nimero que
¢é atribuido ao gerador de numeros pseudo-aleatérios, responsavel pela alea-
toriedade de um sistema informatico. Uma data com resolucao até aos mili-
segundos é uma boa candidata a semente aleatéria porque é irrepetivel. Por
outro lado, a mesma semente aleatéria, gera sempre a mesma sequéncia de

numeros.
Scener Um membro da demoscene.

Servidor Numa arquitetura servidor-cliente, o computador que processa os pedidos
enviados dos computadores clientes. Em mundos virtuais multimédia, o servi-
dor é o componente responsavel pela manutencao dos utilizadores no mundo,
fazer uma autenticacao e autorizacao dos mesmos e disponibilizar os recursos

multimédia necessarios ao computador cliente

Sessao Termo que indica o periodo em que os utilizadores estao ligados ao mundo

virtual, sem interrupgoes.
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Shaders Software que determina as caracteristicas da superficie de um objeto tri-

dimensional e/ou a forma como a luz interage com o objeto.

Sintese Subtrativa Técnica de sintese de som, onde determinadas frequéncias sao

subtraidas a um oscilador.

Software de design Em videojogos, o software utilizado na criacao de um video-

jogo.

Som acusmatico Som audivel, nao sendo contudo, possivel determinar a sua ori-

gem.

Suspensao da Descrencga Conceito introduzido por Samuel Coleridge e que iden-
tifica a agao voluntaria do sujeito em suspender a realidade que o rodeia e

interpretar uma obra de ficcao como se fosse realidade.

Taxa de desisténcia (churn rate) Em mundos virtuais, a taxa de desisténcia

dos utilizadores do mundo virtual.

Tarefas (cron job) Em sistemas UNIX, o software que permite executar outros

programas a intervalos regulares.

Tensao dramatica Conceito introduzido por Adams & Rollings que designa a
tensao que ocorre quando o utilizador lé ou assiste a uma estéria. Um exem-
plo de tensao dramatica pode ser encontrada nas séries televisivas quando

transmitem as cenas do préximo episddio.

Tensao de jogabilidade Conceito introduzido por Adams & Rollings que designa
a tensao que ocorre quando o utilizador se encontra na situagao em que tem

de competir sabendo que o resultado é incerto.

Uniform Resource Locator (URL) Um conjunto de carateres que designa um
recurso numa rede. E constituido pelo protocolo de acesso, um dominio ou /P,
um numero de porta (opcional), um caminho, critérios de pesquisa (opcional)

e apontadores do documento (opcional).

Webservice Conceito que designa um método de comunicagao desenhado para ser

utilizado entre dois ou mais equipamentos informaticos, numa mesma rede.

Wiki Formato de publicacao de conteidos na World Wide Web, que segue um
modelo colaborativo. Neste modelo, os utilizadores podem alterar livremente

os conteudos do documento.



203

World of Warcraft MMORPG editado pela empresa Blizzard, num contexto de

interacao medieval-fantéstico.
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Como usar a drive USB

MMM ¢é uma tese tedrico-pratica. E composta pela dissertagao escrita — do qual
esta sec¢ao é um anexo — e uma drive USB que a acompanha e que suporta o projeto
pratico. A drive USB encontra-se num involucro colado na capa da dissertagao.
Na Figura (p. pode observar-se a organizacao de pastas e ficheiros na drive
USB. As linhas a vermelho indicam a navegacao de pastas que deve ser efetuada
para a copia e execucao do prototipo nas versoes para os sistemas operativos OSX

e Windows.

DRIVE
usB

dissertagdo

‘ app ’ ‘ filmes ’ [ imagens

3

codigo-fonte prototipos_OSX Win

MMM.app MMM_WIN.exe

[ ]

‘ mmm ‘ site ’

Figura 1: Drive USB - Estrutura de pastas
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Se nao possuir drive USB

Uma versao atualizada do protétipo, para sistemas Windows e OSX, encontra-se
disponivel em permanéncia no website http://mmm.xdi.uevora.pt/ ou no website

http://nogordio.com.

Executar o protétipo

Nota: Os passos seguintes estao descritos na Pasta ”filmes”da drive USB,

no filme ”Instalagao”.

e Insira a drive USB numa porta USB do computador;

e Consoante o sistema operativo que estiver a ser utilizado navegue até a pasta

app — OSX ou app — Win;
e copie a pasta para o Desktop ou Ambiente de Trabalho;

e Por omissao, o protétipo esta configurado para ser executado como servidor

pelo que configuragoes adicionais nao sao necessarias;
e Executar o protétipo, clicando duas vezes em MMM.

e Se o sistema operativo estiver a executar uma firewall é necessario aprovar as

comunicagoes de saida da aplicacgao.

Executar miiltiplos protétipos em rede local

MMM permite jogos multiutilizador em rede local. Neste modo de jogo, multiplos
utilizadores partilham em simultaneo o espaco de jogo. Para ativar a componente
multiutilizador do protétipo sao necessarias configuracoes adicionais. Em primeiro,
¢ necessario identificar o nimero IP local do protétipo que vai servir de servidor
local da aplicacao.

A aplicagao que vai ser usada como servidor local tem de ter a sessao iniciada

antes de os clientes iniciarem a sua sessao.

Identificar o IP do servidor local

Em ambos os sistemas operativos Windows e OSX, é mais simples aceder a esta

informagao através da linha de comandos (Terminal ou Command Prompt)


http://mmm.xdi.uevora.pt
http://nogordio.com
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C:=~Documents and Settings >ipconf ig

Hindows IP Configuration

Ethernet adapter Wireless Metwork Connection:
Connection—specific DNS Suffix
IP Address. . . . . . . . - . 192 . 168.8.13
Subnet Mask . . . . . . . . . e
Default Gateway . . . . . . . 1?2.168.8.1
Ethernet adapter Local Area Connection
Media State . . . . . . . . . . . Media disconnected
Ethernet adapter Local Area Connection 3:

Media State . . . . . . - . . . . Media disconnected

C:~Documents and Settings“soniaZ

Figura 2: Identificacao do IP do servidor através da linha de comandos - Sistema operativo
Windows

e em sistemas operativos OSX, escrever ipconfig getifaddr enl. Tomar nota

do IP que o terminal retorna.

e em sistemas operativos Windows, escrever ipconfig. Tomar nota do primeiro

IP que a linha de comandos retorna.

O passo acima pode ser visualizado na Figura [2] (p. [223]).

Mnaos-MacBook-Pro ~/D/DSTESE_FINALY ipconfig getifaddr enl

paos-MacBook-Pro ~/D/D/TESE_FINAL=

Figura 3: Identificacdo do IP do servidor através da linha de comandos - Sistema operativo OSX
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Editar o ficheiro de configuracao de rede

Cada prototipo-cliente inclui um ficheiro denominado network _config.txt, com 3

linhas.

e cm sistemas OSX este ficheiro pode ser acedido através da opcao Show Pac-

kage Contents. O ficheiro reside na pasta Contents/network_config.txt.

e cm sistemas Windows, o ficheiro reside na pasta MMM _WIN_Data

network_config.txt.

Este ficheiro deve ser editado, num editor de texto (Bloco de Notas ou Editor de
Tezxto).

e A primeira linha, onde estd server, devera ser substituida pela designacao

client.

e A primeira linha, onde esta 127.0.0.1, devera ser substituida pelo ntimero

IP do servidor local.

Gravar o ficheiro e executar a aplicacao normalmente.



Protoétipo

Requisitos

Servidor

e Sistema operativo Debian;

e Servidor HTTP Apache httpd v. 2.2;

Servidor de base de dados Oracle MySQL v.5;

PHP. Modulo de servigo de paginas web em linguagem PHP;

Imagick v.2;

PHP-Imagick. Interface entre PHP e a biblioteca Imagick;

Python 2.7

Cliente
Para execucao (Plataformas OSX)

e MacBook Pro (2009),Processador 2.8 Ghz Intel Core Duo, Meméria 4 GB
DDR 3, NVIDIA GeForce 9400M 256 MB ou NVIDIA GeForce 9600M GT
512 MB;

e Apple OSX v.10.8.4;

e Ligacgao a internet a uma velocidade minima de 1 Mbit/s.

Para execucao (Windows)

e Intel Pentium M; 1.73 Ghz, Memoéria 2GB, NVIDIA GeForce Go 6400
e Microsoft Windows XP Professional v. 2002 Service Pack;

e Ligacgao a internet a uma velocidade minima de 1 Mbit/s.
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Configuracao de desenvolvimento (local)

e MacBook Pro (2009),Processador 2.8 Ghz Intel Core Duo, Meméria 4 GB
DDR 3, NVIDIA GeForce 9400M 256 MB ou NVIDIA GeForce 9600M GT
512 MB:

e Apple OSX v.10.8.4;

e Unity 4.1.5f1;

e Blender 2.68a com FBX Exporter e EGG Exporter;

e Servidor HTTP Apache httpd v. 2.2;

e Servidor de base de dados Oracle MySQL v.5;

e PHP. Modulo de servigo de paginas web em linguagem PHP;
e Imagick v2.

e PHP-Imagick. Interface entre PHP e a biblioteca Imagick;
e Pixelmator v2.2 Blueberry;

e GIMP v.2.8

e Panda3D 1.8

e Python 2.7



227

Imagens de referéncia e visualizacoes

F TV

Figura 4: MMM - Visualizagao das posi¢oes dos utilizadores e explosivos. As linhas representam
os percursos individuais de cada utilizador - dezembro de 2013

- ‘f:' B .

Figura 5: MMM - Mapa de altitude - dezembro de 2013
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Figura 6: MMM - Estudo de planeamento urbano variavel em fun¢ao do foco do centro urbano
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Figura 7: MMM - Mapas preliminares
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Figura 8: MMM - Estudo tipologias de povoagoes

Figura 9: MMM - Plano de construcao de geometria de cavernas - Paredes e mapa de navegacao.



230

ks,

Figura 10: MMM - Tlustragao produzida para o convite aos testes de prototipo.



MMM & um mundo virtual com énfase na explora¢do de ambientes desenhado por Jodo
Mesquita. E um protétipo concebido no &mbito da tese de Doutoramento em Artes Visuais,
Especializagio em Metamedia e Design, na Escola de Artes da Universidade de Evora.

O protétipo esta disponivel para download para as plataformas OSX e Windows. Mais
informagdes sobre este projecto podem ser encontradas em
http:/fwww.nogordio.com/index.ohp/project/mmm/.
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# 1/ Data de recolha: 2013-07-18 18:15:47

\ # 2/ Data de recolha: 2013-07-18 18:34:16

- # 3/ Data de recolha: 2013-07-18 18:24:25
# 4/ Data de recolha: 2013-07-18 19:09:15

7] Perdigueiro n® 393 - Transferir

4 v
! | # 1/ Data de recolha: 2013-07-13 21:16:35
\‘ # 2/ Data de recolha: 2013-07-13 21:42:43
a # 3/ Data de recolha: 2013-07-13 21:56:54

# 4/ Data de recolha: 2013-07-13 22:14:14

Perdigueiro n°® 425 - Transferir

# 2/ Data de recolha: 2013-07-16 21:46:46
# 3/ Data de recolha: 2013-07-16 22:02:19
> # 4/ Data de recolha: 2013-07-16 22:32.06

Figura 11: MMM - Website do projeto - http://mmm.xdi.uevora.pt
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dulos separados para

mé

Sistema de conjunto de médulos em funcionamento (

MMM -

12

Figura

melhor visionamento)

MMM - Conjunto de médulos com caracteristicas naturais e humanas.

Figura 13
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Figura 14: MMM - Conjunto de médulos com planos deformados e texturas.

: Bow

Health: 100

For educational use only|

Figura 15: MMM - Ponto de vista do utilizador, texturado, com sistema de comunicacao e
interagoes de combate de curto e médio alcance;
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go to [local]

|
talk to [npe]
s |
|
who entrusts [item] i who entrust [npc]

L
A Y _ Kk

asks to go to [local]

A e

[ gather [item]s ] [ kill [npe][s] ] protecting [npc][s] explore [local]

¥  J A A

[ give [item] to [npc] } [ go to [local] } [ talk to [npc] ] [ give [npc] to [npc] ]

Figura 16: MMM - Esboco da matriz de construgao de objetivos de curto-prazo

Figura 17: MMM - Protétipo de exploracao espacial



MacOSX in-game screenshot

http://mmm.xdi.uevora.pt

MMM é um protétipo de design de interacgédo
sob a forma de videojogo enquadrado no
projecto de tese de Doutoramento em Artes
Visuais - Metamedia e Design da Universidade
de Evora entitulado MultiModMundo - Desenho
de zonas e objectos audiovisuais em videojogos
do género MMOG através de técnicas
visualizagdo de dados em tempo real.

Para mais informagdes contactar jmesquita@uevora.pt

MMM é um videojogo de exploracédo
physical to digital to physical do género
massive multiplayer online. Estamos a
conduzir um estudo de observacéo e
estamos a procura de participantes.

Para participar é apenas necessario possuir
um computador portatil proprio* e
auscultadores.

As sessdes de observagdo estdo a decorrer na Sala
M1 do Colégio dos Lebes, todas as tercas as 20:00.
A Ultima sess&o terd lugar no dia 17 de Dezembro.

A participacao,pode ainda ser efectuada online*,
através do site http://mmm.xdi.uevora.pt.

* A versao online esta disponivel em MacOSX 64bit. Versces
Windows e Linux disponiveis somente em sala.




From: Jean de Pomereu jean@jeandepomereu.com
Subject: Re: Request for reproduction of photograph in PhD dissertation
Date: 5 Aug 2014 09:30
To: Jodo Mesquita jmesquita@uevora.pt

Dear Joéo,

Thank you for your request and interest in my work. | am very happy to give you permission to reproduce this image from my Sans Nom series in your thesis.

| am travelling right now, but will send you a slightly higher resolution file once | get back to my desk after the 14th of August.

Best wishes,

Jean

On 4 Aug 2014, at 15:14, Jodo Mesquita <jmesquita@uevora.pt> wrote:

Hello Mr. de Pomereu,

I'm Jodo Mesquita and I'm currently finishing my PhD in Visual Arts: Metamedia and Design in this University and | would like to include one of your photographs in my dissertation.

The photograph | would like to include is the photograph published at http://www.jeandepomereu.com/en/galerie-Sans-Nom/photo-5

The reason is that | would like to use your photograph as one of several reference material for modeling and coding a digital environment in which the user is in a cold environment. You can see some
screenshots of this environment here - http://www.nogordio.com/index.php/project/mmm/

My request is to include your photograph in my dissertation as a figure. The figure is to be included with the following label and reference:

Label:
Figura 5.2 - Pomereu, Jean de, Sans Nom, 2003. Copyright Jean de Pomereu. Reproducao permitida.

Reference:
Pomereu, Jean de (2003). Sans Nom [Fotografia]. Retirado de http:/www.jeandepomereu.com/en/galerie-Sans-Nom/photo-5. Copyright Jean de Pomereu.

If you agree upon my request | will require a written permission. A reply to this email authorising the reproduction will suffice.

As for the photograph itself | will download the one published on your site and make some print (for the dissertation) and screen (for the presentation of the dissertation) tests, unless you will be so kind to
provide me a copy with a higher resolution.

Thank you for your time.
Kind Regards
Joao Mesquita

Professor Auxiliar Convidado

Departamento de Artes Visuais e Design

Escola de Artes - Universidade de Evora - Portugal
http://www.ip.uevora.pt

http://www.nogordio.com
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Questionario 1

15 de Outubro de 2013

1. Idade:

2. Refira o titulo do ultimo alternate reality game que participou.

nenhum.

nao sei o que sao.

3. Indigue o sub-género do ultimo videojogo online em que participou.
__ Multiplayer (ex. Counter-Strike)
_____MMOG (ex. EVE Online)
~__ MMORPG (ex. World of Warcraft)
____ MUD (ex. DikuMUD)

4. Ordene por ordem de importancia. Quando jogo um videojogo online procuro

uma experiéncia de ...

duelos até a morte com outros jogadores.
exploracdao de novos lugares.
socializacao com os outros videojogadores.

chegar rapidamente ao fim, para passar ao préximo.

5. Qual a maior diferenca entre este prototipo comparativamente a outros que ja
jogou?

6. Comentarios adicionais?
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From: Oximurus oximurus@gmail.com
Subject: Re: Questionario MMM
Date: 16 Nov 2013 23:51
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

Boa noite professor, peco desculpa pela minha demora na resposta ao mail mas ja resolvi os problemas do computador.
1 - 20 anos;
2 - Nao joguei nenhum até agora, mas ja conhecia o conceito e até queria experimentar;

3 - Exploracéo de novos lugares; Duelos até a morte com outros videojogadores; Socializar com outros videojogadores; S6 estou
interessado em chegar ao fim para passar ao préximo;

4 - Tendo em conta que ainda se encontra em processo de criagao e testes ndo posso comentar a estetica nem os bugs que ocorrem,
mas acho o conceito interessante e € um jogo que me faz sentir envolvido no jogo em si, pois perciso de pensar e estar atento ao que se
passa como se fosse eu a personagem, acho interessante que seja assim em vez de se controlar uma personagem pré-criada;

5 - Como disse na alinha acima acho o conceito interessante se bem que por vezes a monotonidade do cenério faga com que o jogador
perca o interesse. Com um cenario interessante penso que as alturas mais "mortas" do jogo deixaram de o ser.

Espero que ajude e tenha uma boa noite professor.

2013/11/7 Jodo Mesquita <joao @nogordio.com

See More from Jodo Mesquita
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From: Ze Rebelo japnri2@hotmail.com
Subject: Questionario mmm
Date: 15 Oct 2013 21:01
To: joao@nogordio.com

18

world of warcraft

Call of Duty online

duelos ate 4 morte com outros jogadores

socializar com outros jogadores

exploragao de novos lugares

so estou interessado em chegar ao fim para passar a0 proximo

A experiencia , ¢ um jogo pouco comum

foi uma experiencia diferente , tendo como foco o som pa descobrir os shards
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1.Idade: 23
2.Papers, Please; Cleverbot; Indigo Profecy;

3.Mortal Online (MMorpg);
Kings Arthur Gold (n3o sei a categoria);
Age of Chivalry(Fps Multiplayer).

—-Exploragao de NOvos Lugares

4 .A diferenga mais relevante , talvez seja mesmo a experiencia, o conceito é muito
original, e eu sou apologista que os graficos nao definem um jogo.

5.

—Penso que este jogo tivesse mais impacto "ligando-se" mais ao utilizador, de forma;
quando se encontra a origem do sinal poderia existir fragmentos perdidos de filmagem , ou
de som, de algo que se passara naquele local(eu digo isto devido aos corpos que se
encontram no inicio), penso que uma boa voz de narracdo ( nos possiveis exertos de audio)

ligue ainda mais o operador a maquina (NO caso do jogo Dear Hester, em que a cada etapa o
narrador avanca com a historia do jogador).

-Grutas

-Talvez o ambiente ficasse mais interessante se fosse em tons de laranja, uma paisagem
bastante poerenta, com umas luas / estrelas em orbita.

—-se ouvesse um suporte para mais do que um jogador ao mesmo tempo, cada sonda poderia
emitir um sinal de ajuda para a outra.

—-Algo que faga com que tenha-mos medo de avancar cegamente para a frente, por exemplo é
muito facil se nos estivermos somente a carregar na tecla para a frente, mas se
introduzissemos algo de aquecimento do motor, ja fazia com que o utilizador pensasse duas
vezes antes de ir por esses campos fora!(em caso de sobreaquecimento poderia-se esperar
ou pedir ajuda a outro jogador.

—Penso tambem que ficava interessante se encontra-se as "sondas" dos jogadores anteriores
e que de alguma forma sse podesse tirar algum reaproveitamento dos mesmo, informagao,
localizagao.
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From: . Ruben rubynson@hotmail.com
Subject:
Date: 15 Oct 2013 20:59
To: joao@nogordio.com

#18
#nenhum
#League of Legends
# 1-socializar com outros videojogadores
2-duelos até a morte com outros videojogadores
3-exploracdo de novos lugares
4-s6 estou interessado em chegar ao fim para passar ao proximo
#A estética do jogo nao esté tao desenvolvida, os explosivos atrasam bastante a explosao.
# Criativo mas um pouco confuso
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From: Arekuzu Matsuri alex lopes 1994 @hotmail.com
Subject:
Date: 15 Oct 2013 20:53
To: joao@nogordio.com

1: 18
2: nenhum
3: League Of Legends
4: 1- Socializar com outros videojogadores
2- Duelos até a morte com outros videojogadores
3- Exploragdo de novos lugares
4- S6 estou interessado em chegar ao fim para passar ao proximo
5: Mecéanica essencialmente. Estou habituado a jogar jogos com objectivos diferentes
6: E um conceito interessante, mas a amplitude do terreno, na minha opiniao, torna o jogo um
pouco extenco, e entediante assim por consequente. A possibilidade de alterar o terreno 4 volta

¢ uma optima mecanica para obter os objectivos, mas sem uma boa no¢ao da extencdo da sua
capacidade torna mais complicado a sua utiliza¢do e o progresso.
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From: José Afonso joseguerrinhaafonso@hotmail.com
Subject: RE: Questionario MMM
Date: 16 Oct 2013 21:45
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

Boa noite Professor,

Peco desculpa por néo ter ido responder ao questiondrio na terca-feira, pois estou
condicionado a hordrios de autocarros.

1.21 anos
2. Nenhum
3. FPS multiplayer

3. * duelos até a morte com outros videojogadores

* s0 estou interessado em chegar ao fim para passar ao proximo
* exploracao de novos lugares

* socializar com outros videojogadores

4. A "missdo" do jogo estd interessante, todo aquele processo de exploracio através de sons ¢ de facto algo que nunca

tinha experimentado e superou bastante as minhas expectativas. Na minha opinido, este factor do som faz com que toda a
concentracdo do jogador se foque constantemente no jogo, o que € bom. Quanto 4 estética, ndo estd desenvolvida, mas ndo

sei se faz parte da ideia de dificultar o jogo, por meio de fraca qualidade grafica. Caso ndo seja esse o caso, o de dificultar,
penso que uma melhoria gréafica seria uma mais valia.

5. Acho que o jogo tem potencial porém, € apenas um protdtipo. Se encarasse este protétipo como um DEMO, acho que
ficaria ansioso pela versao final!

Por favor confirme se recebeu

Cumprimentos,
José Afonso
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From: Rafael Coelho rafaelgoncoelho@hotmail.com
Subject: RE: Questionario MMM - Proto6tipo 1
Date: 19 Nov 2013 21:07
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

> #1 Idade

> 23 anos

> #2 Titulo do ultimo \emph{alternate reality game} que participou.(titulo, nenhum,ndo sei o
que sao)

> far cry 3

> #3 Ultimo videojogo \emph{online} em que participou (Multiplayer, MMOG, MMORPG,
MUD)

> call of duty 2

> #40rdene por ordem de importancia

>

> 1- exploragdo de novos lugares

> 2- duelos até a morte com outros jogadores.

> 3- 56 estou interessado em chegar ao fim para passar ao proximo

> 4- socializar com outros videojogadores

>

> #5 qual a diferenca mais relevante deste videojogo comparativamente aos que ja jogou?
\tiny{mecanica nuclear, estética, experi€ncia}

> A estética alternativa, que se encontrava nos jogos mais antigos em que o cendrio e das
bombas que foi o que achei mais interessante, também achei interessante a questao de
tentarmos perceber o que fazer com o que temos mesmo nao recebendo instrucoes.

> #6 comentdrios?

> Naio sei se foi a minha incapacidade de perceber o inglés que faltou, ou deveria uma maneira
mais simples de voltar a superficie.
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Questionario 2

Parte I1

4 de Novembro de 2013

1. Que alteracOes detectou entre esta versdo e a anterior?

2. se detectou que a voz que explica os objectivos, considera que a alteracdo do
idioma clarificou as tarefas que tem de realizar?

3. Se detectou que o dispositivo de som apresenta agora apenas um som, a
interpretacao do caminho a seguir é mais clara ou nao?

4. Se detectou que o relevo no terreno desapareceu, considera que isso melhorou a
navegacao no espaco?

5. Se detectou que as estatuas ja ndo estdo presentes, considera que o contexto da
accao é mais ou menos claro?

6. Considera que o facto de haver um ciclo diurno/nocturno apenas um pormenor

estético ou contribui significativamente para a experiéncia?
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From: Rafael Coelho rafaelgoncoelho@hotmail.com
Subject: RE: Questionario MMM - Proto6tipo 2 - Parte 1
Date: 19 Nov 2013 21:38
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

Boa Noite Professor,

Para além da lingua em que nos é comunicado, notei a alteragdo em relacao aos sons que
enviamos € ja ndo € necessario ouvir o som s6 de uma direc¢do, a partir do momento que
enviamos o sO dependendo da proximidade a que objecto estd, esse sO € mais baixo em
volume se estiver longe e alto se estiver perto, pelo menos foi a 16gica que tirei das alteracoes,
mas também sé apanhei um objecto nesta versao.

> From: joao@nogordio.com

> Subject: Questiondrio MMM - Prot6tipo 2 - Parte 1
> Date: Tue, 19 Nov 2013 21:19:02 +0000

> To: rafaeleoncoelho@hotmail.com

See More from Jodao Mesquita
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From: Rafael Coelho rafaelgoncoelho@hotmail.com
Subject: RE: Questionario MMM - Prot6tipo 2 - Parte 2
Date: 19 Nov 2013 21:49
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

> Ola Professor,

>

> A segunda parte do questionério?

>

> #1 que alteracdes detectou desta versao para a versao anterior?

> Em relacdo ao que esta diferente, os sons tem uma logica diferente dependente de onde esté
o objecto procurado.

> #2 se detectou que a voz estd noutro idioma considera que os objectivos do jogo estdo mais
claros?

> Sim e achei muito mais claro, acho que os controles também devem ser repetidos para a
Versao em portugués

> #3 se detectou que o som que era composto por dois sons e agora € s6 um considera que a
experiéncia melhorou ou piorou?

> Acho que melhorou porque ficamos com a percepc¢ao exacta da direccdo do som, ndo hé
maneira de confundir

> #4 se detectou que o relevo do terreno desapareceu, considera que isso melhorou a
navegagao no espaco?

> Facilitou a navegacao, mas acho que esteticamente fica um pouco mais interessante o
desnivel

> #5 se detectou que as estdtuas ja ndo estdo presentes, considera que isso melhorou ou piorou
a experiéncia narativa?

> Nao vi.

> #6 considera que o facto de haver noite apenas um pormenor estético ou influi no tipo de
abordagem a experiéncia?

> Acho que ¢ interessante que exista noite vem dar uma certa dificuldade ao jogo, para ndao
falar que tira alguma monotonia.

Att

Rafael Coelho
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From: Oximurus oximurus@gmail.com
Subject: Re: Questionario MMM - Proto6tipo 2 - Parte 1
Date: 26 Nov 2013 20:39
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

As instrugbes ditadas no inicio do jogo sobre o objectivo que teriamos de completar enquanto a personagem do jogo, esta foi a principal
difrenga de que me consigo lembrar entre as duas versoes.

2013/11/26 Jodo Mesquita <joao @nogordio.com

See More from Jodo Mesquita
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From: Oximurus oximurus@gmail.com
Subject: Re: Questionario MMM - Protétipo 2 - Parte 2
Date: 26 Nov 2013 20:56
To: Professor Jodo Mesquita jmesquita@uevora.pt

1- Como referi anteriormente, a principal difrenca que notei foi a apari¢do da voz que nos clarifica os objectivos do jogo.

2- Depende, por acaso acho que estivesse tanto no nosso idioma como noutro, sera indifrente desde que o jogador consiga descodificar
a mensagem, e por conseguinte, descodificar o objetivo do jogo.

3- Melhorou, pois agora temos apenas de nos guiar pela difrenga na intensidade do som, calculando mais facilmente a posicao relativa
dos objectivos.

4- Achei muito mais confuso, pois em diversas ocasides tinha a sensacdo de ndo estar a progredir no meu andamento de todo.

5- Era sem duvida uma experiencia mais rica quando observava-mos as estatuas, nem que fosse s6 pelo difrente conteudo visual, em
relacdo ao restante jogo.

6- Esta mudanga permite ao jogador ter uma nogéo temporal que a utilizagdo de uma sé altura do dia, fosse o dia ou a noite, ndo
conseguia passar-nos.

2013/11/26 Professor Joao Mesquita <jmesquita@uevora.pt

See More from Professor Jodo Mesquita
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From: Ze Rebelo japnri2@hotmail.com
Subject: Re: Questionario MMM - 4 de Novembro
Date: 19 Nov 2013 18:20
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

A principal alteragao que reparei foi a nivel dos sons para encontrar os shards ,
tornou se mais facil encontra-los, sendo mais facil encontrar os shards o jogo tornou
se mais apelativo e cativante por encontrar cada vez mais shards .

Enviado do Correio do Windows

De: Jodao Mesquita
Enviada: terca-feira, 19 de novembro de 2013 13:16

See More from Jodo Mesquita
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From: Ze Rebelo japnri2@hotmail.com
Subject: Re: Questionario MMM - 19 Nov Parte 2
Date: 19 Nov 2013 20:13
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

#1- Acho que nao fez muita diferengca em termos de compreender os objectivo do
jogo , embora seja uma mais valia ter uma tradugcé&o em portugués .

#2- Detectei que 0 som passou a ser composto por um unico som, e achei que
tornou mais facil a procura dos shards .

#3 - Detectei que o relevo desapareceu , acho isso um pormenor aliciante pois nao
temos sensacéo do caminho percorrido e também da a sensacéao de

estarmos “perdidos”.

#4 - Reparei que as estatuas desapareceram , acho que neste momento do jogo
com a historia pouco desenvolvida ndo influencia muito o jogo embora o enriquegam.

#5 Poderia influenciar mais a jogabilidade se fosse um jogo mais grafico do que
sonoro , pois somos orientados apenas pelos sons .

Enviado do Correio do Windows

De: Jodao Mesquita
Enviada: terga-feira, 19 de novembro de 2013 20:03

See More from Jodo Mesquita
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From: Joao Torrejais joao_p u_ t@hotmail.com
Subject: RE: Questionario MMM - 4 de Novembro
Date: 19 Nov 2013 20:03
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

Boa noite Professor

As alteragdes que eu detectei fora , a mudanca de linguagem "mae" , uma mais suavidade ao
cair a noite, a auséncia de corpos espalhados no chao na superficie .

252



Questionario 3

Parte I1

19 de Novembro de 2013

1. Considera que a inclusao dos andaimes que auxiliam a saidas das crateras
alteram a percepcdo da mecanica inicial ou é um bom complemento?

2. Considera que poder ver o perfil da sua personagem projectada na sua sombra
altera o contexto da experiéncia?

3. Considera que a alteracdo da laterna para flares alterou o comportamento de

navegacdo no espaco? E mais cuidadoso?
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From: Joao Torrejais joao_p u_ t@hotmail.com
Subject: RE: Questionario MMM - Proto6tipo 3 - Parte 1
Date: 20 Nov 2013 16:09
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

> A primeira questao é a mesma primeira questdo do questiondrio anterior. Quais as diferencas
que notaram relativamente ao prototipo anterior.

As principais diferencas foram

-luz( origem de capsulas)

-capsulas de arrebentamento a azul perdeu a estacidade
- Silhueta do "robot"

-estruturas de facilidade de subida e descida

-noite + prolongada

-"casa" do inicio de lancamento

-som melhorou

- mais"respiracao"

O como eu acho que ficava melhor, ou o porque gosto das inovagdes

-as capsulas da luz foram uma Sptima surpresa, mas as cdpsulas ndo agarram, o que nos tira o
controlo da luz no ambiente, e se nos quisermos outro tipo de luz , s6 temos a das capsulas,
penso que seria melhor ter as das capsulas e a antiga op¢ao.

- a capsula luz perdeu a estacidade o que dificultou mais o seu posicionamento
-0 aparecimento da silhuleta do robo apareceu o que for a engracado , falta as animagdes

- as estruturas de subida foram uma boa implementa¢do, mas facilitou demasiado a busca das
antenas, era necessario sO rebentar um pouco de gelo e ao ver a estrutura eu sabia que a antena
estava proxima, as estruturas também foram uma boa aplicagdo pois , fez com que imaginasse
um pouco de civilizacao perdida ou templo perdido, ou algo de algo, talvez estruturas
diferentes, de posicionamento diferente , ou até , por vezes sair um espécie de ligeira torre que
indicasse algumas antenas, talvez alguns sons de antenas se desbloqueassem ao conquistar
outras antenas.

-0 som melhorou o que me envolveu mais.
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From: Rafael Coelho rafaelgoncoelho@hotmail.com
Subject: RE: Questionario MMM - Proto6tipo 3 - Parte 1
Date: 20 Nov 2013 22:04
To: Jodo Mesquita joao@nogordio.com

Ola Professor,

As diferencas que detectei foram:

- 0 som voltou a ter uma direc¢do, esquerda ou direita;

- a noite tem uma duragdo maior;

- as bombas nao caiem ou nao sao arremessadas da mesma maneira;

- A 'luz a noite € colocada onde queremos e ndo apontada pelo jogador de acordo com o que se
vé no ecra.

Cumprimentos

Rafael Coelho

> From: j0a0@nogordio.com

> Date: Wed, 20 Nov 2013 00:29:05 +0000

> Subject: Questionario MMM - Prot6tipo 3 - Parte 1
> To: joao@nogordio.com

See More from Jodo Mesquita
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From: Oximurus oximurus@gmail.com
Subject: Re: Questionario MMM - Proto6tipo 3 - Parte 1
Date: 13 Dec 2013 22:16
To: Joao Mesquita joao@nogordio.com

Peco desculpa pelo meu atraso mas a minha conta de mail foi hackeada e apenas agora retomei controlo dela, novamente desculpe o
atraso.

Notei no novo protétipo o melhoramento da situagdo das minas de expoloragéo, as novas estruturas soterradas que facilitam a saida dos
buracos onde os objectos se encontram enterrados. Os sons do sonar também apresentam uma audi¢cdo mais facil gracas a difrenca de
sons para cada objecto, coisa que ndo notei na versao anterior.

Cumprimentos e boa noite

2013/11/26 Joao Mesquita <joao @nogordio.com

See More from Jodo Mesquita
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From:
Subject:
Date:
To:

Joao Torrejais joao_p u_ t@hotmail.com
RE: Questionario MMM - 19 Nov Parte 2
23 Jan 2014 14:53

Jodo Mesquita joao@nogordio.com

Bom dia Professor!

Aqui vai o inquérito, mas ao responder a pergunta 5, vi que talvez a versao que o
professor me enviou ndo fosse a correcta, pois havia ciclos de dia/noite. Contudo
respondi ao inquérito.

1 se detectou que a voz estd noutro idioma considera que os objectivos do jogo
estdo mais claros?

-Sim detecta-se a mudanca de idioma, e penso que o facto de a voz ser feminina
torna a comunica¢do mais agraddvel. Os objectivo do jogo estdo mais claros,
embora ,ndo exista indicacdo(na voz) que tecla que se deve premir para a luz, e
para implodir as capsulas de de detonacao.

2 se detectou que o som que era composto por dois sons e agora € s6 um
considera que a experi€éncia melhorou ou piorou?

-Penso que tenha notado, ndo tenho a certeza, mas, se o som for em stereo e nao
em mono, penso que se ganhe mais controlo na navegacao. Por exemplo se a
céapsula estd a direita = som no auricular direito; capsula a esquerda =som no
auricular esquerdo; capsula em frente = som nos dois auriculares.

3 se detectou que o relevo do terreno desapareceu, considera que isso melhorou a
navegacgao no espaco?

-O relevo desapareceu gragas a erosao? Se assim for penso que torna tudo mais
desafiante(melhor).

4 se detectou que as estdtuas ja ndo estdo presentes, considera que isso melhorou
ou piorou a experiéncia narativa?

-Penso que as estatuas no inicio (antes de eu ver o meu "robo") fossem pessoas,
ou seres. Ao retiralas, e ao saber a minha "aparencia", simplificou a jogabilidade,
embora fosse interessante que cada "jogador" que saisse do "jogo" o esqueleto do
"androide" permanecesse no local.Como um corpo sem vida. Igual as estatuas

5 considera que o facto de haver noite apenas um pormenor estético ou influi no
tipo de abordagem a experi€ncia?

-Na minha versao havia ciclo de dia/noite, mas ao pensar que s6 exista noite,
penso que empobrecia e experiencia, acho que os ciclos sdo importantes.
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Esquema do processo de ciclo diario 3D
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