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Resumo

A inclusdo de elementos de jogo em media proporciona grandes potenciais e desafios
artisticos. Este projecto tem como intuito compreender e explorar o potencial e os desafios
artisticos abertos pela inclusdo de elementos de jogo nos media. Procuraremos estudar aspectos
conceptuais, com foco na acgdo, que nos ajudam a perceber como é que o jogador se envolve
com o sistema de jogo, estudando posteriormente as convergéncias deste envolvimento com o
que se desenvolve com instrumentos musicais. Desta forma, através da perspectiva de uma
estrutura baseada em accdo, pretende-se reutilizar componentes muito particulares dos
videojogos para permitir uma forma de expressdo artistica. O objectivo desde projecto ¢
compreender as possibilidades de utilizar elementos de jogo no contexto artistico-musical e
pretende-se desenvolver ferramentas audiovisuais utilizando software de prototipagem rapida de
interacgdes musicais. A metodologia utilizada foi direccionada por uma revisdo de literatura,
seguida de uma fase experimental e recolha de dados. Esta contextualizacao e analise de dados

permitiu-nos obter uma série de implicagdes que deverao ser consideradas em trabalhos futuros.

Palavras-chave: Videojogos, Accdo, Performance, Musica.






Abstract

The inclusion of game elements in media provides great potential and artistic challenges.
This project aims to understand and explore the potential and artistic challenges opened by the
inclusion of elements of game in the media. We will try to study conceptual aspects, with focus
on the action, that help us to understand how the player gets involved with the game system,
studying later the convergences of this involvement with what is developed with musical
instruments. This way, through the perspective of an action-based structure, we intend to reuse
very particular components of video games to allow a form of artistic expression. The purpose
of this project aims to understand the possibilities of using game elements in the artistic-musical
context and intends to develop audiovisual tools using rapid prototyping software of musical
interactions. The methodology used in this study was guided by a literature review, followed by
an experiment and data collection. This contextualization and data analysis allowed us to obtain

a series of implications that should be considered in future work.

Keywords: Video games, Action, Performance, Music.
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1. Introducao

Este trabalho tem como intuito fornecer aspectos conceituais que ajudem a entender os
elementos que possibilitam o envolvimento do jogador no sistema de jogo, especialmente a
accdo como elemento fulcral nos videojogos. Posteriormente, visa estudar a convergéncia que
existe entre jogar um videojogo e tocar um instrumento musical. Assim, através da perspectiva
de uma estrutura baseada em acc¢do, pretende-se reutilizar componentes muito particulares dos
videojogos para criar um instrumento audiovisual que possibilite uma forma de expressao
artistica. Deste modo, este projecto enquadra-se na area dos videojogos, musica e multimédia.

Os jogos desempenharam desde muito cedo um papel importante na sociedade.
Actualmente, manifestam-se em diversas areas com diferentes objectivos e ainda sdo motivo de
debate entre varios autores, Eric Zimmerman, Katie Salen, Jesper Juul, entre outros.

A musica ndo é excep¢do, encontra-se presente na sociedade de diferentes formas,
acompanhando o quotidiano da humanidade de uma forma mais préxima e constante que
qualquer outra arte. Obtemos uma particularidade em comum entre os jogos € a musica — a
mesma relacdo entre actor e sistema, isto €, a mesma relagdo entre musico e instrumento é
consistente a relacdo entre jogador e sistema de jogo.

Logo, neste propdsito, sera abordado o conceito de jogo, mediante diversas perspectivas de
autores, onde cada um, destaca aspectos particulares de acordo com o seu contexto académico,
seguido dos elementos constituintes de jogo baseados na estrutura de Jesse Schell (2008), onde
a componente de mecanicas de jogo ¢ explorada em subcategorias, bem como as regras de jogo,
que serdo classificadas de acordo com varios autores. Apos a contextualizagdo dos componentes
de jogo, sera feita uma analise da ac¢do e do jogador em relagdo ao sistema de jogo. Nesse
mesmo tdpico, apresentamos as estruturas dos elementos da acgdo por varios autores e
referimos um modelo para a compreensdo da relagdo entre jogo e jogador. Em seguida, sera
abordado um tépico sobre 0 jogo como um instrumento onde se privilegia a musica.

Da mesma forma, serd explorado o conceito de performance e as suas areas de actuacao.
Depois, de acordo com Schechner (2003), abordamos as cinco qualidades basicas de

performance, que nos permite expandir até aos videojogos para entender as possibilidades dos



mesmos enquanto performance e compreender o papel do jogador como actor, intérprete e
audiéncia.

A titulo de resumir esta introdugdo, podemos dizer que o trabalho propde trazer elementos
que possibilitem o claro entendimento dos conceitos responsaveis pelo relacionamento entre
jogador e sistema de jogo, baseado na sua ac¢do promulgada, para aplicar em performance

musical.

1.1 Motivacao

Os jogos, nas suas diversas formas, estdo inseridos na sociedade ha muitos anos ¢ a sua
pratica possui inimeros beneficios. Por essa razdo, podemos usa-los a favor do aumento da
qualidade de vida, pois possibilitam a interac¢do entre pessoas, auxiliam na recuperacdo de
doengas e permitem evoluir varios aspectos do nosso comportamento. Na psicoterapia, por
exemplo, os Role-Playing-Games' proporcionam ao individuo interacgdo social e supera¢do de
sintomas relacionados com a depressdo. A neurocientista, Daphne Bavelier, estuda o impacto
positivo que os videojogos possuem em aspectos relacionados com a concentragdo, visdo e
aprendizagem.

Se este impacto positivo dos videojogos é um facto para a educagdo ou reabilitagdo de
doentes, entdo, podemos alavancar esta oportunidade e expandir para outras areas de estudo. Por
isso, a razdo que despertou interesse pelo projecto em causa, surge pela oportunidade que existe
nos videojogos para explorar diferentes combinagdes criativas e artisticas. Um jogo que se pode
tornar num instrumento permite criar oportunidade a muisicos e ndo-musicos de conceber uma
performance artistica, isto ¢, facilita um processo criativo sem requisitos obrigatérios ou de
manuseamento de um artefacto, bem como a exploragdo de campos que permitem compor
trabalhos baseados em videojogos. Além de parecer uma forma simples de entretenimento e ser
visto de forma superficial, os videojogos possuem novos paradigmas que podem abrir novas
fronteiras para mentes criativas.

Ademais, este interesse prende-se pela vontade de aprofundar conhecimentos no dominio
das novas tecnologias e na area da musica, havendo uma motivagdo pessoal adquirida pela
formacdo em musica que podera ser uma mais-valia para o desenvolvimento desta dissertagao.
Este trabalho insere-se na area de estudo dos videojogos e da musica, mais concretamente, no
estudo da acc¢do nos videojogos e dos sistemas musicais. Relacionam-se conceitos de
improvisagdo livre, performance, eletroacustica, mecanicas de jogo, regras, objectivos,

estratégias de design de som, entre outros.

! Designagio para uma tipologia de jogo onde os jogadores assumem papéis de personagens fantasia ou imaginérias
para se envolverem em aventuras, normalmente, num ambiente também de fantasia e supervisionado por alguém.



Em suma, os motivos que regem s3o, sobremaneira, de foro académico, dos quais se
destacam o interesse em tematicas relacionadas com Videojogos, Sistemas Digitais Interactivos,

Performance e Musica.

1.2 Problema(s), Hipotese(s) e Objectivos de Investigaciao

No que concerne a investigagdo propriamente dita, pretendemos desenvolver ferramentas
musicais e audiovisuais, usando ferramentas que possibilitam a prototipagem rapida de
interaccdes musicais. Colocam-se as seguintes hipoteses:

e Poderdo os videojogos ser um ponto de partida para a criacdo de artefactos
produtores de musica?

e Podera um videojogo ser simultaneamente um instrumento € um jogo?

e Jogar um videojogo e tocar um instrumento musical computacional possui o
mesmo ponto de partida operacional, na medida em que existe um interactor,
sistema e operador?

Pretende-se demonstrar de que forma os videojogos, ou os elementos que dele emergem,
podem ser reutilizados para criar um instrumento audiovisual que possibilite uma forma de
expressdo artistica.

Primeiro, devemos estudar os videojogos e a sua estrutura baseada em acg¢do, depois
identificar oportunidades onde essa pratica podera ser util e, mais tarde, desenvolver prototipos
que possam servir como experiéncia para recolher dados que serdo tidos em consideracdo em

trabalhos futuros.

1.3 Metodologia de Investigaciao

Tendo por objectivo a criagdo de dois videojogos, varias tarefas surgiram como necessarias
para cumprir com os objectivos de investigacdo. Neste sentido, foi imprescindivel estudar o
conceito de jogo e videojogo, bem como, conhecer e explorar os elementos de jogo. O
levamentamento de toda a informagao necessaria foi importante, quer no campo dos videojogos,

como no campo da performance e sistemas musicais interactivos.

Reflecte-se, desta forma, a importancia do contributo de autores no campo dos jogos e
videojogos, tais como, Jesper Juul, Jesse Schell, Roger Callois, Johann Huizinga, Chris
Crawford, Bernard Suits, David Parllet, Eric Zimmerman, Katie Salen, Clark C. Abt, entre
outros. No campo da musica e da performance surgem autores, tais como, Robert Rowe, Todd

Winkler, Bongers, Carlson, Schechner, entre outros.

Apbs a revisdo da literatura, a fase que se seguiu foi o desenvolvimento de dois videojogos
adaptados de Space Invaders (1987) e Pac-Man (1980). Posto isto, foram estudadas as



mecanicas a serem implementadas de acordo com objectivos de performance, seguido da
implementagcdo dos protétipos através dos software Unity 3D e Max. Estes prototipos
permitiram levar a uma experiéncia pratica para a recolha de dados. Em consequéncia desta
experiéncia e testes de utilizagdo, obtemos resultados através de um questionario relativo a
experiéncia dos jogadores. O resultado destes questiondrios surge como uma reflexdo das

valéncias e fragilidades dos prototipos que terdo repercussao em trabalhos futuros.

1.4 Estrutura da Dissertacao

Para além da introducao, esta dissertagdo contém mais 5 capitulos. O capitulo 2 destina-se
a revisao bibliografica, sendo feita uma breve analise a definigdo de jogo, videojogo e ndo-jogo,
em seguida, os elementos de jogo pela estrutura de Jesse Schell (2008), onde sdo explorados
conceitos de mecanicas (ainda nesta, é feita uma caracterizagao das regras de jogo pelos autores
Gonzalo Frasca (1997), Jarvinen (2003), Salen ¢ Zimmerman (2003) e David Parllet (1999)),
competéncias, hipotese, historia, estética e tecnologia. Em seguida, é feita uma analise a relacao
entre acgdo, jogador e sistema de jogo, posteriormente, a ac¢do nos videojogos onde sdo
descritos os quatro elementos de ac¢do por Galloway (2012), bem como, a framework de
Staffan Bjork e Jussi Holopainen (2004). Ainda nesta abordagam da acc¢do nos videojogos,
abordamos as 7 Dimensdes de Cardoso (2015) e 0 jogo como um instrumento.

No mesmo capitulo, seguimos para uma sec¢do relacionada com a performance em
videojogos, onde descrevemos as quatro qualidades basicas da performance por Schechner e,
por fim, abordamos uma sec¢do de Sistemas Musicais Interactivos onde os iremos classificar e
entender o processo de implementago.

O capitulo 3 é referente ao projecto desenvolvido, onde, primeiramente, s30 mencionados
projectos semelhantes, de seguida as ferramentas necessarias para a sua implementacdo ¢ a
descri¢do do processo de desenvolvimento.

No capitulo 4 ¢ feita a analise de resultados e descrevem-se os testes de utilizagcdo para no
capitulo 5 obter conclusdes e consideracdes sobre o trabalho futuro.

O capitulo 6 indica-nos as referéncias bibliograficas que foram tidas em consideragdo para

o desenvolvimento desta dissertagao.



2. Revisao Bibliografica

Neste capitulo ¢ descrito o estado da arte e sdo apresentados conceitos relacionados com o
projecto. Todas as consideragdes servem como ponto de referéncia para o desenvolvimento do
projecto.

A inclusdo de elementos de jogo para trabalhos na area da musica e performance, tem sido
explorada por alguns compositores e artistas. Cada um, destes trabalhos tem caracteristicas e
objectivos muito proprios, o que dificulta a criagdo de um modelo genérico. Por essa razio,
nesta sec¢do exploramos conceitos que nos ajudem a compreender oportunidades emergentes e

semioticas entre os diferentes termos.

2.1 Definicao de Jogo

O universo dos jogos compreende inimeras actividades como um jogo; jogos desportivos,
jogos de apostas, videojogos e brincadeiras entre criangas. Tendo em vista que este projecto ira
assumir um ecrd para a visualizacdo de conteudos, preferimos o termo videojogo porque se
refere a um suporte de difusdo que oferece uma experiéncia a partir dos constituintes como o
video e o som. Contudo, iremos estudar primeiro a defini¢do de jogo.

David Parllet (1999) refere que palavra jogo ¢ utilizada para tantas actividades diferentes
que podera ser inutil insistir em qualquer defini¢do proposta. E um termo que possui uma
grande variedade de perspectivas tipoldgicas. De facto, se pensarmos em todas as actividades
que se poderiam designar por jogo, seria dificil encontrar uma defini¢do concisa da palavra. O
termo jogo pode assumir muitas formas de utilizagdo. Assim, primeiro, devemos estabelecer
uma distingdo entre jogo e brincadeira para que fique claro do que se pretende focar.

Observamos o ceticismo de Parllet (1999) em relacdo a capacidade de definir jogo,
contudo, o proprio autor fornece um modelo para a compreensdo do mesmo. Designa uma
brincadeira infantil € um jogo como jogo informal e formal, respectivamente. Um jogo informal
diz respeito a uma actividade ndo direccionada, ou seja, sem uma estrutura fixa, enquanto que
um jogo formal assume uma estrutura dupla, baseada em objectivos que, depois de

concretizados, significam o fim do jogo. Por exemplo, como se fosse um concurso com um



objectivo final onde apenas um dos participantes pode alcanga-lo para o conseguir terminar.
Desta forma, Parllet (1999) admite que para um jogo formal, o vencedor ¢ aquele que cumpre
um conjunto de regras e procedimentos previamente determinados para produzir essa situacao
vencedora. Em suma, o autor sugere, através desta diferenciagdo, que o termo jogo se possa

traduzir da seguinte forma:

Um jogo formal assume um objectivo de vencer ¢ um meio
para o fazer.”
Parllet (1999)

Da mesma forma, Salen e Zimmerman (2003) referem que uma actividade assume uma
forma de jogo quando obedece a um conjunto de regras formalizadas e existe uma competicao
para vencer, ao contrario do que seria com uma simples actividade entre criancas que
perseguem um animal ou cantam um poema infantil.

No momento em que esta distingdo € clara, iremos avancar para a definicdo de jogo.
Todavia, ndo ¢ objectivo fazer uma analise exaustiva de todas as definigdes de jogo ja
formuladas por diversos autores. Iremos, sim, privilegiar os autores que melhor correspondem a
perspectiva teodrica e pratica deste projecto.

Clark C. Abt (1987) no seu livro Serious Games propde a seguinte defini¢do:

Reduzida a sua esséncia formal, um jogo é uma actividade
entre dois ou mais decisores independentes que procuram
alcangar os seus objectivos num contexto limitante. Numa
abordagem mais convencional, diria que um jogo é um
contexto com regras entre adversarios tentando conquistar
objectivos.’

Abt (1987)

E possivel destacar véarios componentes nesta definicio. Primeiro, a actividade como um
processo ou acontecimento onde os jogadores assumem um papel activo, sendo estes decisores
independentes perante algo que surge no momento. Em seguida, a conquista de objectivos,
também mencionados por Parllet (1999) e, por tltimo, o contexto limitante que diz respeito as
regras existentes para que se possa estruturar, previamente, a actividade no jogo.

Comparando esta proposta de Abt (1987) com a de Parllet (1999), observamos que existem

aspectos em comum, tais como, os objectivos e as regras que regem o jogo. Contudo, Abt

2 “A formal game assumes a winning goal and a means to do so.” (Parllet 1999)

3 “Reduced to its formal essence, a game is an activity among two or more independent decision-makers seeking to
achieve their objectives in some limiting context. A more conventional definition would say that a game is a
context with rules among adversaries trying to win objectives.” (Abt 1987)



(1987) ainda ressalta que os meios e as regras tém um papel limitativo onde os jogadores
assumem um papel autonomo. Salen ¢ Zimmerman (2003) também referem a interacgdo como a
forma através do qual as regras s3o manipuladas para concretizar o objectivo.

Porém, Abt (1987), no mesmo livro, expde uma fraqueza na sua defini¢cdo anterior:

O problema desta definicdo é que nem todos os jogos sdo
concursos entre adversarios — em alguns jogos, os jogadores
cooperam entre si para alcancar um objectivo comum contra
uma forga obstrutiva ou situacdo natural que nao ¢ realmente
um jogador, ja que ndo tem objectivos.*

(Abt 1987)

Perante aquilo que Abt (1987) refere como “decisores comuns”, ele indica que, ao invés de
adversarios, os decisores possam ser cooperativos. Isto €, muitas vezes o decisor independente
procura alcangar objectivos num contexto limitante, como em situagdes politicas ou sociais (um
exemplo na realidade) que podem ser vistas como um jogo, mas verifica-se sempre alguma
independéncia quando estas decisdes resultam de relagdes interpessoais, conhecimento, recursos
ou sorte, nem sempre sdo comuns as caracteristicas dos decisores cooperativos. Sdo, portanto,
decisdes reciprocas entre actores independentes com objectivos parcialmente conflitantes.
Porém, ainda continuamos longe de encontrar uma defini¢do esclarecedora acerca do termo
jogo.

Johann Huizinga (1938) sugere o seguinte conceito:

O jogo ¢ uma actividade livre colocando-se de forma
completamente consciente fora da vida 'comum’, como sendo
'ndo séria', mas a0 mesmo tempo absorvendo o jogador intensa
e completamente. E uma actividade conectada sem interesse
material, e nenhum lucro pode ser obtido por ela. Ela procede
dentro dos seus proprios limites de tempo e espago de acordo
com regras fixas e, de maneira ordenada promove a formacao
de agrupamentos sociais, que tendem a rodear-se de sigilo ¢ a
enfatizar a sua diferenca do mundo comum disfar¢cando-se ou

através de outros meios.> (Huizinga 1938)

4 “The trouble with this definition is that not all games are contests among adversaries — in some games the players
cooperate to achieve a common goal against na obstructing force or natural situation that is itself not really a
player since it does not have objectives.” (Abt 1987)

3 “The game is a free activity standing quite consciously outside ‘ordinary’ life as being ‘not serious’, but at the same
time absorbing the player intensely and utterly. It is an activitity connected with no material interest, and no profit
can be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and space according to fixed rules and in



Huizinga (1938) define jogo como uma actividade gratuita, adequada de tempo e de
espaco, com regras obrigatorias e previamente definidas, com um objectivo € a0 mesmo tempo,
absorvendo o jogador de forma intensa e completa. Além disso, ao longo do livro Homo
Ludens, refere o jogo como um evento fora da vida vulgar e dito “ndo-sério” que promove a
formagdo de grupos sociais que tendem a cercar-se de segredo e enfatizar a sua diferenca do
mundo comum. E também a interacgio realizada entre jogador e o jogo — gameplay®.

Huizinga (1938) profere com énfase a possibilidade de que o jogo ¢é o principal elemento
formativo na cultura humana. E natural que a sua abordagem esteja relacionada com a cultura
humana, sendo ele um versado na historia cultural. Deste modo, verificamos que Huizinga
(1938) acrescenta outras qualidades ao jogo, como a ideia de que ¢ algo absorvente e dito “nao-
sério”. Sdo duas perspectivas interessantes que nos indicam que jogar pode ser uma actividade
divertida e muito envolvente, mas ndo nos remetem, intrinsecamente, para a defini¢do de jogo,
mas sim para a defini¢do de jogar. Além disso, podemos questionar se um jogo que ndo seja
envolvente e absorvente ndo ¢ um jogo. Estamos perante algumas qualidades e caracteristicas de
jogo que sdo interessantes ¢ importam abordar, mas ndo sdo suficientes para conceitualizar a
palavra. Esta definicdo também inclui uma ideia de “estar fora da vida comum” que ndo ¢ uma
caracteristica nem uma qualidade, mas sim, um efeito do jogo, ou melhor, da actividade de
jogar. Assim, ¢ possivel concluir que esta definicdo ¢ interessante do ponto de vista do
aparecimento de novas ideias, mas ndo define um jogo nem diferencia jogo de jogar, apenas
acrescenta caracteristicas e efeitos do jogo enquanto actividade peculiar.

Com uma perspectiva semelhante a de Huizinga (1938), Roger Caillois (1961) adverte de
uma expansdo a investiga¢do de Huizinga. O autor, apresenta a definicdo de jogo como sendo
uma actividade livre, isolada, definida, incerta, ndo produtiva e irreal. Livre pela escolha
voluntaria de participar, isolada por estar limitada em tempo e espago, definida por ter
objectivos, incerta por ter um percurso de jogo ndo determinado (bem como, o seu resultado
final de antem@o), ndo produtiva porque acompanha uma consciéncia especial onde existe uma
segunda realidade ou uma irrealidade livre, isto ¢, contra a vida real’ ou comum.

Desta forma, verificamos que Caillois (1961) amplia a defini¢do de Huizinga na ideia de
que o jogo ¢ incerto e simulado. Contudo, aqui também surgem algumas questdes acerca

daquilo que o autor define como incerto. Por exemplo, num jogo de xadrez, se um campedo

an orderly manner it promotes the formation of social groupings, which tend to surround themselves with secrecy
and to stress their difference from the common world by disguise or other means.” (Huizinga 1938)

¢ De acordo com o dicionario Collins (2018), o termo gameplay de um jogo é a forma como ele é projectado e as
competéncias que um jogador precisa para joga-lo. Por exemplo, podemos caracterizar o gameplay de um jogo
como simples e acessivel, ou seja, uma forma de jogar simples e acessivel.

7 Utilizamos o termo “vida real” para separar o imaginario que existe num videojogo da existéncia verdadeira fora do
videojogo.



competir com um iniciante, o seu fim podera nio ser incerto, pois talvez possa existir uma
forma de antever o resultado final.

Tal como Huizinga (1938), Callois (1961) também aprecia o jogo como uma forma de
institucionalizar estruturas na sociedade. Esta consideragdo também provém da sua escola em
filosofia e sociologia. E sempre importante enquadrar a formagio ou area intelectual de cada
autor, pois importa entender os componentes que sobressaem dessas consideragdes.

Bernard Suits (1987) define jogo como uma “tentativa voluntaria de superar obstaculos

desnecessarios” ou de forma completa:

Jogar um jogo ¢ tentar alcancar um estado de coisas especifico,
usando apenas os meios permitidos pelas regras, onde as regras
proibem o uso do mais eficiente a favor de meios menos
eficientes e, onde as regras sdo aceites apenas porque
possibilitam tal actividade.®

(Suits 1987)

Suits (1987) abrange aspectos j4 mencionados por outros autores, por exemplo, o jogo com
um objectivo e com regras que limitam comportamentos. Porém, adiciona novas ideias quando
afirma que as regras sdo aceites ¢ dai possibilitam a sua actividade, ou seja, ele afirma que
existe uma atitude /uséria’ e um estado de espirito ja determinado pelos jogadores. Este termo,
lusorio significa aceitar as regras arbitrarias de um jogo, a fim de facilitar a experi€ncia de jogo
resultante. No entanto, mais uma vez, o autor ndo oferece uma defini¢do concreta de jogo, mas
sim do acto de jogar.

Chris Crawford (1984) também ndo oferece uma definicdo sucinta de jogo, mas pode
ajudar-nos a compreender o jogo. Em suma, enumera quatro qualidades primarias:
representacdo, interac¢ao, conflito e seguranca. Por representacdo, refere um jogo como sistema
formal fechado que representa subjectivamente um subconjunto da realidade (por “fechado”
quer indicar que o jogo ¢ completo e autossuficiente enquanto estrutura organizada). Utiliza o
termo “formal” para designar o jogo com regras explicitas, tal como refere Parllet (1999) no seu
modelo para a compreensdo de jogo. Interac¢do € um termo que aparece muitas vezes aquando
mencionado o jogo como um sistema e, por interacgdo, designa-se a forma como o enredo e
todas as partes que causam efeito se unem. Em seguida, através da interaccdo, surge o conflito
que se designa como o conjunto de obstaculos que impedem alcangar facilmente os objectivos.
Por fim, a seguranca que prossegue do conflito, pois esta representa perigo e o perigo significa

risco de danos. Numa expressdo simples, Crawford (1984) descreve jogo como uma maneira

8 “To play a game is to engage in activity directed towards bringing about a specific state of affairs, using only means
permitted by rules, where the rules prohibit more efficient in favor of less efficient means, and where such rules
are accepted just because they make possible such activity.” (Suits 1987)

? Termo original: lusory.



segura de experimentar a realidade, sendo que, os resultados de um jogo sdo sempre menos
severos do que as situacdes da vida real.

Para Salen e Zimmerman (2003) a nogdo de representacdo de Crawford (1984) ¢ uma
reminiscéncia da qualidade mencionada por Caillois (1961). Porém, Crawford, acrescenta que a
capacidade de representacdo de jogo e as suas regras como um sistema sdo partes interligadas.
Na verdade, a defini¢do de Crawford € a primeira a denominar, explicitamente, o jogo como um
sistema. Por esta razdo, associado a natureza sistémica do jogo, um outro elemento ¢ a
interacgdo e, por consequéncia, surge o conflito. Este, aparece pela primeira vez, embora Parllet
(1999) ja tenha feito alusdes a competicdo para alcancar um objectivo ¢ Abt (1987) a
competicao entre adversarios. Mas Crawford vai mais longe e nomeia este termo directamente,
vinculado aos objectivos de um jogo. Por ultimo, a seguranga que enfatiza outras defini¢des
sobre a artificialidade dos jogos que ocorrem num espago e tempo separados da vida real.

Embora, estas quatro caracteristicas referidas por Crawford possam descrever e serem
relevantes para a compreensdo do termo, € necessario encontrar uma defini¢do concisa.

Greg Costikyan (2013) sugere a seguinte definigao:

Um jogo ¢ uma forma de arte em que os participantes,

chamados jogadores, tomam decisdes para gerir recursos

através dos sinais de jogo na procura de um objectivo.'”
(Costikyan 2013)

O primeiro aspecto que nos ressalta ¢ a defini¢do de jogo como uma forma de arte.
Huizinga (1938) refere o jogo como um elemento da cultura, mas Costikyan ndo o refere apenas
como um facto cultural e sim, um facto artistico. Sdo duas perspectivas muito proximas, mas
diferentes neste contexto. Seria interessante analisar este componente, visto que, ainda ¢ um
tema muito aberto a debate. Contudo, uma vez que, nos interessa encontrar uma defini¢do clara
e concisa de jogo, parece-nos ambiguo analisar esta designacdo. Na defini¢do de Costikyan
(2013) outros aspectos como o papel dos jogadores sdo muito mais influentes de analisar. Os
jogadores tomam decisdes através da participagdo activa a medida que diversas escolhas sdo
feitas. E, por sinais de jogo, refere uma série de recursos que os jogadores reconhecem para
atingirem um objectivo.

Tal como Crawford (1984), Costikyan (2013) partilha a mesma ideia no que respeita aos
jogadores com um papel activo perante uma qualidade interactiva de jogo. Salen e Zimmerman
(2003) consideram que esta formulagdo de Costikyan (2013) tem uma série de novos elementos
bem distintos para a definicdo do termo. Por exemplo, quando exclui as regras na defini¢do de

jogo e considera-o como uma forma de arte. Cremos que € um pouco iloégico colocar os

10 “A game is a form of art in which participants, termed players, make decisions in order to manage resources
through game tokens in the pursuit of a goal.” (Costikyan 2013)

10



jogadores com um papel decisivo no instante dos varios estados do jogo e ndo considerar
importante que o jogo esteja limitado por regras. Pode ser dificil imaginar um jogo sem regras e,
ademais, imaginar a tomada de decisdo de um jogador sem restri¢oes associadas.

As regras de um jogo adicionam significado e permitem acg¢des, estabelecendo diferencas
entre movimentos e potenciais eventos (Juul 2003). Elliott Avedon e Brian Sutton-Smith (1971)
apresentam uma definicdo de jogo extremamente concisa e sem excluir as regras como
Costikyan (2013):

Os jogos sdo um exercicio de sistemas de controlo voluntario,
em que hd uma disputa entre poderes, confinados por regras
para produzir um resultado desequilibrado.'!

(Avedon & Sutton-Smith 1971)

Pela consideracdo de Salen e Zimmerman (2003) esta definicdo possui cinco elementos
interessantes. Primeiro, o exercicio dos sistemas de controlo onde os jogos envolvem alguma
forma de actividade fisica ou intelectual; segundo, uma actividade voluntaria, porque os jogos
sdo de participagdo livre; terceiro, limitados por regras, visto que a natureza restritiva das regras
¢ enfatizada; por ultimo, com um resultado desequilibrado onde o resultado de um jogo ¢ um
objectivo de estado que ¢ diferente da fase inicial do jogo.

Esta definicdo ¢ clara e remete-nos para o jogo, propriamente dito, ao contrario da
actividade de jogar. Por outro lado, ndo contém todos os elementos referidos anteriormente. Ao
simplificar, obtemos aspectos em comum, mas cada autor define jogo por motivos diferentes e
pode estar associado a contextos especificos, como as areas onde actuam. Por exemplo, areas de
actuagdo em design de jogo ou antropologia, tal como seria o caso de Huizinga.

Salen e Zimmerman (2003) oferecem uma defini¢do de jogo que combina a maior parte

dos elementos suprarreferidos:

Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem num
conflito artificial, definido por regras que resultam num

resultado quantificavel.'

(Salen e Zimmerman 2003)

Os autores referem de imediato um jogo como um sistema. Parte desse sistema ¢ formado

pelos jogadores que desempenham um papel importante e envolvem-se activamente, permitindo

11 “Games are an exercise of voluntary control systems, in which there is a contest between powers, confined by rules
in order to produce a unbalanced outcome.” (Avedon & Sutton-Smith 1971)

12 “A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quatifiable
outcome.” (Salen e Zimmerman 2003)

11



a interac¢do com esse mesmo sistema. O termo artificial ¢ utilizado para representar algo
exterior a vida real, tanto no tempo, como no espaco. Embora ocorra na vida real, a sua
artificialidade ¢ uma caracteristica que o define inerentemente. O conflito € algo central no jogo
que promove a cooperacao ou a competi¢do. Seguida pelas regras que sdo parte crucial no jogo,
conforme ¢ referido por quase todos os autores mencionados, excepto Costikyan (2013). As
regras fornecem uma estrutura pelo qual o jogo emerge. Por fim, a expressdo “resultado
quantificavel” refere-se ao objectivo do jogo que ird permitir um resultado, ou seja, na
conclusdo do jogo, onde o jogador recebe ou perde algum tipo de pontuacdo numérica. Este
resultado quantificavel é o que normalmente permite fazer uma clara disting@o entre actividade
de jogo formal conforme ja citado.

David Kelley (2014) propde que um jogo ¢ “uma forma de recreagdo constituida por um
conjunto de regras que especificam um objectivo a ser alcancado e os meios permitidos para
alcanga-lo.”

Agora ja podemos notar mais semelhangas do que diferencas nas varias defini¢des
propostas. Existem pontos comuns entre todas as definigdes que merecem a nossa atencdo. As
regras estabelecem um sistema formal, o jogo “fora da vida comum” descreve a relacdo entre
jogo e jogador. O objectivo a ser alcancado como refere Kelley (2014) diz respeito ao objectivo
determinado para terminar o jogo e sair, pelo menos, um vencedor.

Perante este raciocinio que temos vindo a considerar ao aglomerar varios componentes de
jogo, para o definir correctamente, de forma clara e concisa, obtemos uma defini¢do proposta
por Jesper Juul (2003) que junta seis caracteristicas de jogo. Primeiro, as regras sendo o jogo
baseado nelas; segundo, um resultado variavel e quantificavel referindo-se ao resultado final;
terceiro, o resultado final com valores diferentes; quarto, o esforco que o jogador exerce para
alterar o resultado; quinto, o jogador associado ao resultado final; e, por ultimo, as
consequéncias negociaveis onde designa que o mesmo jogo pode atribuir ou ndo, consequéncias

na vida real. Desta forma, surge a seguinte definico:

Um jogo ¢ um sistema formal baseado em regras com um
resultado variavel e quantificavel, a onde resultados diferentes
sdo atribuidos valores diferentes, o jogador exerce esfor¢o para
influenciar o resultado, o jogador sente-se associado ao
resultado e as consequéncias da actividade sdo opcionais e
negociaveis.'

(Juul 2003)

13 “A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where diferente outcomes are
assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player feels attached to
the outcome, and the consequences of the activity are optional and negotiable.” (Juul 2003)

12



Mesmo assim, ainda obtivemos duas caracteristicas novas, nomeadamente, o esforco do
jogador e o resultado emocional que emerge apds o resultado final do jogo. Num primeiro
momento, podiamos considerar que sdao dois efeitos preliminares do jogo, contudo,
considerando que o esfor¢o do jogador é uma forma de afirmar que os jogos sdo desafiantes e o
investimento demonstra um apego ao jogo, bem como, a caracteristica psicologica da actividade
do jogo, o que nos indica que existe uma convenc¢do pela qual o jogador esta vinculado aos
aspectos especificos do resultado.

A seguinte tabela (ver tabela 1) € fruto da compreensdo de todos estes componentes e do
raciocinio que temos vindo a ter aquando comparamos ¢ acrescentamos caracteristicas de cada
definicdo. Surge através de uma analise aos aspectos que consideramos mais importantes de
destacar. Esta tabela serve como ferramenta de auxilio para chegarmos a uma conclusao efectiva

do termo.

13



Tabela 1 - Tabela resumo da defini¢ao de jogo

Fonte

Definicao

Principais Aspectos

Johann Huizinga

1938

“0 jogo € uma actividade livre colocando-
se de forma completamente consciente fora
da vida 'comum’, como sendo 'ndo séria',
mas ao mesmo tempo absorvendo o jogador
intensa e completamente. E uma actividade
conectada sem interesse material, € nenhum
lucro pode ser obtido por ela. Ela procede
dentro dos seus proprios limites de tempo e
espaco de acordo com regras fixas e, de
maneira ordenada promove a formagao de
agrupamentos sociais, que tendem a rodear-
se de sigilo e a enfatizar a sua diferenca do
mundo comum disfar¢ando-se ou através de

outros meios.”

Actividade voluntaria;
Regras obrigatoérias;
Objectivo definido;

Factor cultural e social;

Roger Callois 1961,
P.10-11.

(...) “uma actividade livre pela voluntaria
escolha de participar, isolada por estar
limitada no tempo € no espago, incerta,

improdutiva, regida por regras e irreal.”

Regras;

Actividade voluntaria;
Resultado incerto;
Simulado (fora da vida
real);

Limitado no tempo e no

€Spaco;

Avedon & Sutton-
Smith
1971, P.7.

“Exercicio de sistemas de controlo
voluntario, em que ha uma disputa entre
poderes, confinados por regras para

produzir um resultado desequilibrado.”

Procedimentos e regras;
Actividade voluntaria;
Objectivo;

Resultado desequilibrado;

14




“Percebo quatro factores comuns:
representacao (um sistema formal
fechado que representa
subjectivamente um subconjunto da

realidade), interacgdo (a forma como

Sistema formal;

. ) Interacc¢éo;
Chris Crawford 1984 | todas as partes se unem), conflito _
. Contlito;
(obstaculos que impedem alcangar
) o Seguranga;
facilmente os objectivos) e seguranca
(os resultados de um jogo sdo sempre
menos severos do que as situagdes da
vida real).”
“Reduzida a sua esséncia formal, um
jogo € uma actividade entre dois ou o
Actividade;

Clark C. Abt 1987

mais decisores independentes que
procuram alcangar os seus objectivos
num contexto limitante. Numa
abordagem mais convencional, diria
que um jogo € um contexto com regras
entre adversarios tentando conquistar

objectivos.”

Jogadores com um papel
activo;

Regras;

Decisores independentes;

Decisores cooperativos;

Bernard Suits 1987,
P.34.

“Jogar um jogo ¢ tentar alcancar um
estado de coisas especifico, usando
apenas os meios permitidos pelas
regras, onde as regras proibem o uso
do mais eficiente a favor de meios
menos eficientes e, onde as regras sdo
aceites apenas porque possibilitam tal

actividade.”

Regras limitantes;

Objectivo;
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David Parllet 1999

“Um jogo formal assume um objectivo de

vencer e um meio para o fazer.”

Regras fixas;
Regras e
procedimentos;
Resultado final
(objectivo);

Sistema formal;

Salen e Zimmerman

“Sistema no qual os jogadores se envolvem

num conflito artificial, definido por regras

Sistema;
Interaccdo;

Conflito artificial;

2003 _ Regras;
que resultam num resultado quantificavel.”
Resultado
quantificavel,
“Sistema formal baseado em regras com um
Sistema formal;
resultado variavel e quantificavel, onde a
Regras;
resultados diferentes sdo atribuidos valores
) . Resultado variavel e
Jesper Juul 2003 diferentes, o jogador exerce esforco para .
quantificavel,
influenciar o resultado e sente-se associado
Papel activo do
ao resultado e as consequéncias da .
jogador;
actividade sdo opcionais e negociaveis.”
) Forma de arte;
“Um jogo ¢ uma forma de arte em que os o
o ) Objectivo;
participantes, chamados jogadores, tomam ]
Greg Costikyan 2013 ) ) Papel ativo dos
decisdes para gerir recursos através dos . .
o _ o jogadores no sistema
sinais de jogo na procura de um objetivo.” )
de jogo;
“Uma forma de recreagdo constituida por Regras;
um conjunto de regras que especificam um | Objecto a ser
David Kelley 2014

objecto a ser alcancado e os meios

permitidos para alcanga-lo.”

alcancado;

Forma de recreagao;
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2.2 Definicao de Videojogo

Neste topico, para a definigdo de videojogo, o primeiro passo € entender o seu contexto
global nos media. Em seguida, sustentado pela proposta de Galloway (2012) e Juul (2005)
faremos entender o processo de videojogo num sistema computacional. Por fim, exploramos
diversas defini¢des propostas por autores, cujo o seu trabalho tem vindo a questionar temas

como este. Ademais, abordaremos alguns aspectos histdricos.

Importa referir a utilidade de abordar esta defini¢do neste projecto. O videojogo € um
exemplo de interaccdo humano-computador. E & neste contexto que podemos iniciar esta
revisdo pela definicdo de Galloway (2012), que indica o videojogo como um jogo
computacional que envolve a interac¢do de uma interface para gerar feedback visual, cujo
resultado € apresentado num dispositivo electronico, ou seja, um dispositivo que possa exibir

imagens de duas ou trés dimensdes.

De imediato, identificamos o videojogo como uma forma de jogo que envolve uma
interacgdo entre humano e sistema computacional. Mas Galloway (2012) ainda nos remete para
outra perspectiva. Considera que o videojogo possui uma caracteristica cultural. De facto,
podemos analisar que os videojogos tém pouco mais de 50 anos e comparados com outros
suportes fisicos de um fendmeno transmedia, tais como, a televisdo (85 anos) e o cinema (110
anos), os videojogos sdo uma forma cultural relativamente recente, que agora rivaliza com os
media mais antigos. Assim, Galloway (2012) considera que, os videojogos comparados com a

musica, o cinema ¢ a televisdo, sdo populares e ainda denotam de uma influéncia cultural.

Como vimos logo na primeira defini¢ao, Galloway (2012) também analisa os videojogos
como algo que ¢ dotado de interactividade, ou seja, que favorece uma permuta com o utilizador.
Ainda, acrescenta que, se as fotografias sdo imagens e os filmes sdo imagens em movimento,

entdo, os videojogos sdo acgdes'*.

O termo “jogo” esta muito ligado ao de “videojogo” pois, existe uma grande afinidade
entre sistema computacional e o jogo. O videojogo pode requerer os mesmos elementos de um
jogo, porém a diferenca podera centrar-se nas capacidades tecnoldgicas e na estética que estes
apresentam devido a constante evolugdo dos meios. Isto porque os dispositivos tecnoldgicos,
como o computador, tiram partido do que tém para oferecer para integrar num videojogo. O
computador surge como facilitador, permitindo jogar alguns jogos antigos de uma nova forma,

bem como desenvolver novos tipos de jogos que antes ndo seriam possiveis (Juul 2005).

Os dispositivos electronicos que temos vindo a abordar podem surgir de varias formas.
Pode ser um computador pessoal, uma maquina de arcade, uma consola, entre outros. Contudo,
geralmente, possuem algum tipo de dispositivo de entrada como um teclado ou controlador,

assim como, um dispositivo de saida, como uma tela ou interface fisica. Em seguida, o software

14 No topico 2.4.1.3. exploramos melhor este conceito de acgo.
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de jogo ¢é carregado no armazenamento da maquina que, por sua vez, executa instru¢des ao nivel

fisico, movendo bits e realizando operagdes logicas de dados, activando os dispositivos fisicos.

Ja sabemos que um videojogo necessita, obrigatoriamente, de um dispositivo electronico
para funcionar como tal. Galloway (2006) descreve um videojogo como um objecto cultural,
vinculado pela histéria e materialidade, composto por um dispositivo computacional electronico
e simulado em software. Esta definicdo resume as principais consideracdes que ja obtivemos
nesta discussdo e sdo inumeras as definicdes de videojogo que compreendem estas
caracteristicas como indispensaveis. E inevitavel abordar o termo videojogo sem mencionar
sistemas computacionais, dispositivos electronicos ou interfaces visuais. A definicdo deste
termo ainda pode ser sustentada por outras perspectivas que complementam estas

caracteristicas.

Nicolas Esposito (2005) define videojogo como um jogo electrénico que jogamos gragas a
um aparato audiovisual e que pode ser baseado numa historia. Grant Tavinor (2008) define um
videojogo como um artefacto num meio visual digital a que se destina, principalmente, a um
objecto de entretenimento e proporciona tal entretenimento por meio de um modo de interacgdo
— fic¢do interactiva. Tavinor (2008) ainda assume duas condi¢des fundamentais que precisam de
ser especificadas na sua proposta para distinguir os videojogos de alguns artefactos semelhantes:
ser um artefacto num meio digital e visual, e ser destinado a um objecto de entretenimento. A
primeira condig¢do € quase inevitavel, pois dificilmente poderiamos falar em artefacto se ndo
envolvesse um computador e uma exibigdo visual. O sistema computacional, como ja vimos, ¢
um pré-requisito obrigatdrio para executar um videojogo, sendo que ele so existe para fins desta
tecnologia. E, falamos constantemente, deste aspecto tecnolégico porque também pode surgir o
termo ndo-jogo que se difere do seu meio representacional, ou seja, sem a conduc¢ao necessaria
para especificar o meio digital e visual dos videojogos ou quando nao se aplica um jogo na

forma nao-informatica. Sobre este tema, iremos explorar um pouco mais no topico seguinte.

Mark Wolf (2013) considera o videojogo como um meio de imagem visual. Refere que
este comegou com restricdes graficas muito severas, tdo limitadas que o meio foi forcado a
permanecer um pouco abstracto. Gradualmente, a tecnologia foi melhorando e os videojogos
acompanharam essas mudangas, tendo hoje, cada vez mais, representagdes tao detalhadas que se
aproximam da realidade do mundo fisico. Da mesma forma, passaram a depender de aspectos
cinematograficos fazendo com que o mundo diegético parecesse mais intuitivo ¢ familiar aos

jogadores.

Juul (2011) relaciona os videojogos com a forma anterior de jogo, na esperanca de mostrar

que estes possuem uma estrutura proveniente dos jogos ditos tradicionais, num sistema
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computacional. Ou seja, Juul tenta mostrar que os videojogos se encaixam na defini¢cdo

tradicional de jogo.'

O passado, também nos pode ajudar a entender a defini¢do de videojogo. Na historia e
evolucdo dos videojogos, podemos identificar periodos distintos: os primeiros anos entre 1971 e
1978 onde houve muito sucesso de alguns jogos pioneiros; a chamada era de ouro, onde se
comecaram a desenvolver géneros e tipologias de videojogos, entre os anos 1978 e 1983; o
periodo da evolugdo tecnologica, onde existiam cada vez menos limites, entre os anos 1983 e
1994 e, por fim, o aparecimento dos jogos online, grandes produgdes, crescimento da industria
desde 1994 até aos dias de hoje (Esposito 2005).

O primeiro videojogo documentado foi o Spacewar! (1962), mais tarde, o Computer Space
(1971) e o grande sucesso PONG (1972). O primeiro sistema computacional de jogo foi o The
Magnavox Odyssey (1972) e os primeiros artigos sobre jogos surgiram em 1970 com alguns
titulos como “Jogos Electronicos” e “Computa¢do Grafica”, hoje, a maioria utiliza o termo

“Videojogo” para abordar este tema pela sua natureza mais exclusiva.

2.3 Nao-Jogo

O ndo-jogo € um termo originario desde os primeiros dias do aparecimento dos
videojogos. E uma forma de entretenimento que nio tem vencedor, nem mesmo uma conclusio.

Se até aqui procuramos explorar dois conceitos muito ambiguos, onde diferentes autores
propdem diferentes e novas caracteristicas destes termos, aqui existe uma grande diferenca
notdvel entre jogo, videojogo e ndo-jogo. O ndo-jogo estabelece uma auséncia de regras,
objectivos e desafios. Nao possui uma estrutura baseada nestes elementos e, desta forma, o
jogador consegue jogar de forma livre, podendo estabelecer os proprios objectivos pessoais para
alcangar.

Michaél Samyn (2010) considera o ndo-jogo um desafio de design e um desafio artistico.
Descreve-os como uma experiéncia virtual que permite viajar para outro mundo quando os
nossos corpos se fundem com o sistema, sem que um factor competitivo (ganhar ou perder)
atrapalhe essa experiéncia. Quando o menciona como um desafio de design, remete-nos para a
criacdo de trabalhos que oferecem a melhor experiéncia para o publico quanto um jogo pode
dar, mas sem restrigdes “ndo naturais” — a estrutura dos videojogos pode limitar o potencial que
existe. Em relacdo ao desafio artistico, Samyn (2010) questiona como se pode fazer uma obra de

arte com os meios de videojogos e propde abordar esse meio com mente aberta.

15 Vimos no capitulo anterior que Juul (2003) define jogos tradicionais com regras, resultados varidveis e
quantificaveis, sendo o esfor¢o do jogador uma consequéncia no resultado.
Também devemos mencionar um aspecto importante na terminologia dos videojogos: estes também sdo muitas

vezes mencionados por “jogos de computador”, “jogos digitais” e, até mesmo, “entretenimento digital”. Porém,
estes termos ndo devem ser considerados como sinénimos.
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Alguns exemplos de nao-jogos podem ser: Surround (1977) na sua versao adicional “Video
Graffiti” no qual os jogadores desenham imagens na tela através de um controlador (ver figura
1); Alien Garden (1982) um jogo também de desenho livre (ver figura 2); Moondust (1983) um

jogo de musica generativa; entre outros.

Figura 1 - Surround (1977)

Figura 2 - Alien Garden (1982)
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Figura 3 - Moondust (1983)

Depois do caminho que percorremos a procura de caracteristicas para que os conceitos
fossem claros e concisos, agora, sabemos que também existe espago para um termo que contesta

as principais caracteristicas que abordamos anteriormente.

2.3.1 Sumario

Enquanto que Parllet (1999) alega o jogo como um termo indefinivel e outros autores
propuseram defini¢des pouco satisfatorias, examinando todos os componentes numa tabela,
teremos um ponto de partida para obter conclusdes acerca do que significa o termo jogo. Em
suma, muitos autores consideram que um jogo deve ser uma actividade, com regras e
objectivos, onde um jogador ¢ um decisor dentro de um sistema formal “fechado”. No entanto,
estes aspectos nao sdo suficientes e concordamos com quase todos, a excepgao da exclusdo de
regras no jogo, pois verificamos primeiro a distin¢ao entre actividade formal e informal, onde as
regras possuem um papel distintivo e concordamos que esse ¢ um ponto de partida para nao
confundir os termos. Todas as definigdes ressaltam aspectos importantes ¢ mediante o seu
contexto académico, tornam-se apercetiveis. Por sua vez, o conceito de videojogo ndo deixa
davidas. Este, refere sempre um sistema computacional e interface que permita a visualizagdo
de conteudos. Este, necessita sempre de um software que processe informagao por meios fisicos

para executar feedback.

Vimos também que o termo ndo-jogo € o oposto do termo jogo, onde as regras, 0s
objectivos ¢ os desafios sdo desconsiderados. Ndo existe uma estrutura organizada por estes

elementos e o jogador mantém uma atitude livre e exploratdria.

Para concluir, podemos acrescentar que os trés termos (jogo, videojogo € ndo-jogo)
possuem conceitos e caracteristicas muito distintos, no entanto, existe um elemento em comum

bastante significativo para considerar neste projecto — a ac¢ao como elemento central. Isto €, o
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papel do jogador ¢ sempre um papel activo no sistema de jogo, caso contrario, 0 jogo ndo
poderia fluir e alterar o seu estado. A conclusdo que aqui propomos, identifica possibilidades de
elementos de jogo como influentes no sucesso de um jogo, videojogo e, até mesmo, nao-jogo.
Regras, objectivos, resultados e outros factores que influenciam a tipologia do jogo, ndo sdo tdo
centrais como o papel do jogador perante o sistema de jogo. E nesse sentido que procuramos

seguir o proposito deste projecto.

2.4 Elementos de Jogo

Ja foi mencionado que um jogo é um sistema complexo e ndo importa de que jogo
estejamos a falar. Pode ser um jogo de tabuleiro ou o World of Warcraft (2004). Todos os jogos
possuem elementos basicos. Sdo compostos por muitas pegas diferentes, tais como o design de
personagens, programagao, som, narrativa e a lista continua. Schell (2008) propoe uma forma de
organizar estas partes em quatro categorias que designa por The Elemental Tetrad.

A Tétrade foi desenhada e escrita no livro The Art of Game Design e, inspirada na
designacdo de que desenvolver um jogo € criar uma experiéncia. Os elementos essenciais que
Schell (2008) descreve sdo uma forma para equilibrar todas as partes de um jogo e criar uma
experiéncia satisfatoria. As partes que o compdem sdo: mecanicas, historia, estética e

tecnologia. Cada uma contribui para a experiéncia geral do jogo e todas se reflectem entre si.

2.4.1 Mecanicas

As mecanicas de jogo sdo os procedimentos € as regras que estruturam o jogo. Descrevem
o objectivo do jogo € o que o jogador pode ou ndo fazer para o alcancar, bem como o que
acontece quando as tentam alcangar (Schell 2008). Podemos descrevé-las também como as
varias ac¢des, comportamentos ou mecanismos de controlo oferecidos ao jogador dentro de um
contexto de jogo (Hunicke, LeBlanc ¢ Zubek 2004). Esta referéncia citada no artigo MDA: A
Formal Approach to Game Design and Game Research apresenta as mecanicas de jogo como as
varias acc¢oes, comportamentos ¢ mecanismos de controlo, oferecidos ao jogador dentro de um
contexto de jogo — a mecanica suporta a dindmica geral do gameplay. Mas no contexto
estrutural de Schell (2008), este designa a mecanica de jogo como o niicleo do que realmente € o
jogo, sdo as intengdes e os relacionamentos que permanecem quando toda a estética, tecnologia

e historia sdo eliminadas.

Miguel Sicart (2008) refere a mecénica de jogo como “um modelo invocado de agentes,
concebidos para a interacgdo com o estado do jogo”. O autor faz uso da expressdo “um método

invocado de agentes” para se referir a programagdo orientada a objectos,'® que lhe permite

16 Programagdo orientada a objectos ¢ uma terminologia de programagio (informatica).
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analisar a mecanica como um elemento que esta disponivel no jogo, tanto para a interacgdo de
agentes humanos como artificiais. A segunda parte, remete-nos para as mecénicas de jogo com a
interacgdo focada no estado do jogo, pois implica que a interacgdo com as mecénicas de jogo

possa modificar o estado do jogo (Santos 2010).

Este elemento de jogo ¢ considerado um dos mais importantes, contudo, Schell (2008),
nunca ressalta a sua importancia na organiza¢ao de elementos que desenha. Para um conjunto de
mecanicas € necessario adquirir uma tecnologia que a suporte, uma estética que a enfatize e uma
histéria que permita que estas mecanicas de jogo facam sentido. Ele utiliza também uma
taxonomia para classificar a mecéanica de jogo por seis categorias que podem fornecer

informagdes especificas: espago; objectos, acgdes; regras; competéncias; hipotese.!’

2.4.1.1 Espaco

Qualquer jogo ocorre dentro de um espaco. Schell (2008) refere-se ao espaco como o
“circulo magico” do gameplay. Define os varios lugares que podem existir num jogo e como ¢
que esses lugares estdo relacionados um com o outro.

No que respeita a mecanica de jogo propriamente dita, o espago é uma construciao
matemadtica. O autor ainda o classifica por trés tipos: discretos ou continuos; com um certo
numero de dimensdes; e com areas delimitadas que, podem estar ou ndo, conectadas. Utiliza
como exemplo o Jogo do Galo que apresenta um espago discreto e em duas dimensdes. Neste
exemplo, o espaco ndo € continuo porque apenas se preocupa com os limites € ndo com o
espaco, propriamente dito, dentro de cada bloco. De facto, é facil entender como todos os
elementos estdo intrinsecamente relacionados. Falamos em espago e facilmente associamos a

estética'® que manipula o espago.

2.4.1.2 Objectos, Atributos e Estados

Num espaco, podemos acrescentar elementos que o possam preencher, tais como, objectos,
atributos e estados. Personagens, simbolos e acessorios sdo exemplos de objectos. Assim, por
objecto entendemos tudo aquilo que possa ser visto. Podem ser designados como substantivos
das mecéanicas de jogo, ou seja, algo fundamental para expressar a existéncia e manipular as
mecéanicas de jogo (Schell 2008).

Normalmente, os objectos possuem atributos que se referem a informagdo do objecto.
Nesse sentido, compreendemos um objecto como algo que manipula uma mecanica de jogo e
um atributo como o elemento que fornece informacdo para esse objecto em causa. Com o
mesmo raciocinio, um estado traduz-se num adjectivo que, num sentido figurado, serve para

quantificar e determinar a situacdo do atributo.

17 Space, objects, actions, rules, skill and change.
18 Este termo “estética” sera abordado no topico 2.4.5.
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2.4.1.3 Accoes

Uma mecanica muito importante € a acgdo. No inicio, quando as capacidades tecnoldgicas
ndo permitiam complexidade grafica e apenas podiam fornecer figuras bidimensionais, sem
textura e limitadas, a prioridade estava direccionada para o gameplay, onde a ac¢do estd bem
presente (Rollings e Adams 2003). De facto, num jogo, o jogador tem que realizar ac¢des para
que este progrida (Manovich 2001). Assim, na prética, a ac¢@o € a representacao interactiva de
um jogo que o pode definir como dinamico (Crawford 2011). Contudo, para melhor
compreender esta mecénica de jogo, Schell (2008), sugere que possamos responder a seguinte
pergunta: O que é que os jogadores podem fazer? O conjunto de actos num jogo levam a
manipulagdo e alteracdo dos estados de jogo que o permitem progredir naturalmente. Cardoso
(2015) refere na sua tese Playing in 7D. An action-Oriented Framework for Video Games, um
modelo tipoldgico da accdo nos videojogos onde a accdo € o elemento central e determinante
nos videojogos.

Assim, concluimos que mesmo com a evolucdo das tecnologias que ¢ imensa e constante,
nos dias que decorrem, esta mecanica mantém uma posi¢do importante e até primaria conforme
refere Cardoso (2015), que além da relevancia dos graficos, a prerrogativa primaria de um jogo
¢ ser jogével, com acg¢do. Caso contrario, deixa de ser um jogo e torna-se num entretenimento
passivo. Posto isto, podemos dizer que o jogador e a ac¢do exercem sobre o jogo uma forte
componente, tal como refere Laurel (1991): “A ac¢do, ¢ de facto o principal componente da
actividade entre humano e computador — ndo ambientes, interfaces ou objectos.”

Na secgdo 2.5, exploramos este conceito amplamente onde relacionamos a ac¢do com o

jogador e o sistema de jogo.

2.4.1.4 Regras
Para Schell (2008), as regras sdo uma mecanica fundamental. Elas definem o espaco, os
objectos, as acgodes, as consequéncias das acgdes, as restrigdes as acgdes € 0s objectivos. Sicart
(2008) apresenta uma distingdo entre regra e mecanica que é importante referir para ndo
confundir os termos:
A mecanica de jogo estd preocupada com a interaccao real do
estado do jogo, enquanto que as regras fornecem a
possibilidade de espaco onde essa interaccdo € possivel,
regulando também a transicdo entre estados. Nesse sentido, as
regras sdo modeladas segundo a acc¢do, enquanto que a
mecanica ¢ modelada para a accdo.
(Sicart 2008)

As regras permitem ao jogador manipular os elementos de jogo e definir o “objectivo” do

jogo (Djaouti et al. 2008). O mesmo considera Salen ¢ Zimmerman (2003), quando mencionam
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que um jogo ¢ uma actividade definida pelos dois elementos: “olhar para as regras de jogo
significa olhar para os jogos como um sistema formal, tanto no sentido de que as regras sao
internas ¢ formam a estrutura que constitui o jogo, como também, no sentido de que os
esquemas de regras sdo ferramentas analiticas que dissimulam os jogos de forma matematica.”
Vimos na definicdo de jogo que as regras estabelecem um papel importante para
denominar o jogo como um sistema formal, alids, as regras sdo o principal componente que
melhor distinguem uma actividade formal da informal. Num jogo desportivo de futebol, sdo as
regras fisicas que regem o movimento dos varios elementos como a gravidade aplicada na bola
e nos jogadores, bem como as regras de jogo que indicam que apenas o guarda-redes pode tocar
na bola com as maos, por exemplo. A partir deste exemplo podemos considerar que categorizar
as regras de jogo pode-se tornar complexo. Contudo, de uma forma geral, conforme citado no
artigo The nature of game play, os autores referem que as regras determinam um campo de
possiveis acgdes que podem acontecer quando existe correspondéncia (Djaouti et al. 2008).
Varios autores propuseram diferentes classificagdes para as regras, algumas so se aplicam
a determinados géneros de jogos, todavia, as classificagdes propostas sdo bastante distintas e
merecem uma analise para observarmos diferentes perspectivas e explorar um pouco mais este

conceito.

2.4.1.5 Classificacido de Regras por Gonzalo Frasca

Frasca (1997) faz uma divisdo das regras por regras de desenvolvimento e regras de
resultado. Cada grupo corresponde a uma funcdo especifica, sendo que as regras de
desenvolvimento regulam todo o desenvolvimento do jogo. As regras de resultado podem ter
uma condicao de vitdria ou derrota e servem para definir o resultado final do jogo. Por exemplo,
uma regra de resultado com uma condicdo de vitéria poderia ser: aquando o término do jogo, o
jogador que tiver maior pontuagdo, ird vencer. Em alguns casos estas regras ndo se verificam,
onde por exemplo, alguns jogos possuem apenas uma pontuagao recorde ou superacdo de niveis.

De acordo com o autor, as regras de desenvolvimento ndo definem um resultado, mas
regulam o desenrolar do jogo, por exemplo, sdo regras que determinam quando o jogador perde

uma vida, entre outros.

2.4.1.6 Classificacido de Regras por Jirvinen

Jarvinen (2003) classifica regras dividindo-as em cinco tipos: regras de componentes
(component rules), regras de processo (procedure rules), regras de ambiente (environment
rules), regras de tema (theme rules) e regras de interface (interface rules). Em suma, as regras
de componentes s3o as regras que regem os componentes do jogo; as regras de processo
determinam procedimentos que, por sua vez, definem mecéanicas e consequéncias de jogo; as

regras de ambiente sdo as que definem o ambiente do jogo, tais como os limites fisicos; as
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regras de temas determinam a implementacao do jogo; e, por ultimo, as regras de interface que
determinam a interface que sera usada para proceder com as mecanicas de jogo impostas. O
autor, na mesma publicagdo refere que as regras de componentes e as regras de processo siao

imprescindiveis num jogo, enquanto que, as restantes, dependem do género de jogo em causa.

2.4.1.7 Classificacido de Regras por Salen e Zimmerman

Salen e Zimmerman (2003) dividem as regras em trés tipos: regras operacionais, regras
constitutivas e regras implicitas. As regras operacionais dizem respeito as regras do jogo
propriamente dito, onde os jogadores as devem cumprir para poder jogar. Normalmente,
direccionam o percurso do jogador e funcionam como instrugdes. As regras constitutivas sdo as
regras gerais, onde formam uma estrutura que existe debaixo das regras operacionais. Isto &, sdo
a parte logica e matematica funcional do jogo que ndo explicam ao jogador como jogar, apenas
regem o normal funcionamento do jogo e estruturam as suas mecanicas. Finalmente, as regras
implicitas, que ndo estdo escritas ou formalizadas e dizem respeito ao comportamento dos
jogadores perante a actividade de jogar, ou seja, sdo as regras responsaveis pela existéncia de

um ambiente sereno que ndo diferem desta adopcdo na vida real e quotidiana.

2.4.1.8 Classificacio de Regras por David Parllet
Parllet (1999) analisou diferentes tipos de regras que envolvem o gameplay. Assim, o seu

objectivo é mostrar as relacdes que existem entre todos os tipos de regras. Sdo elas:

e Regras operacionais (0 momento onde os jogadores entendem o funcionamento do jogo

para o poderem iniciar);

e Regras fundamentais (refere-se as regras que pertencem a estrutura formal subjacente
a0 jogo, isto ¢, sdo uma representagdo matematica do estado do jogo e a forma como ele

se altera);
e Regras comportamentais (regras implicitas do gameplay que todos conhecem, visto que,
faz parte da ética cultural de cada um de ndés — ndo estdo escritas e pertencem aos

valores culturais pessoais);

e Regras escritas (regras que acompanham o jogo, isto ¢, estdo inseridas num documento

ou a parte e servem para a maioria das pessoas aprender a jogar um determinado jogo);
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e Leis (estdo presentes quando os jogos possuem configuragdes sérias com um caracter

competitivo e oficialmente declaradas para o jogo);

e Regras oficiais (estas sobrepdem-se as regras escritas e¢ as leis, porque sdo criadas
quando ha uma necessidade especifica e servem, também, para ndo confundir as leis

com as regras escritas);

e Regras consultivas (podemos chamd-las também de regras de estratégia, visto que sao
dicas para ajudar o jogador e, de certa forma, ndo sdo bem consideradas regras do ponto

de vista operacional ou mecanica de jogo);

o E, finalmente, as regras de casa (sdo regras, explicitamente, alteradas ou ajustadas as
regras operacionais impostas, numa determinada jogada, que permitem pequenas

alteracdes a medida que os jogadores considerem necessarias).

2.4.1.9 Sumario

Ha uma tendéncia para confundir regras com o c6digo de programacdo do jogo. Por essa
razdo, estes autores caracterizam-nas para melhor distinguir cada grupo e compreender a sua
funcdo. Para nds, enquanto jogadores, as regras sdo ferramentas abstractas que nos orientam
uma forma de agir para alcancar os nossos objectivos determinados. Salen e Zimmerman (2003)
defendem esta perspectiva dizendo que “as regras sdo ferramentas abstractas para pensarmos a
respeito da estrutura formal de um jogo e, ndo sdo, literalmente, escritas no codigo de
computador”.

Naturalmente, existem diversas opinioes acerca deste tema pois também depende da area
académica de cada autor, nomeadamente, ludologia e narratologia'®, por exemplo. Frasca (1997)
descreve as regras de forma a compreendermos a sua fungdo, Salen e Zimmerman (2003)
descrevem-nas para determinar em que parte do programa se encontra cada regra, Jarvinen
(2003) considera que as regras de componentes e processo sdo mais importantes ¢ Schell (2008)
refere que as regras de um jogo sdo alcangadas de forma gradual e experimental. A mente de um
designer pode funcionar no dominio das “regras operacionais” e, posteriormente, para as “regras
fundamentais”. No fim, passa para as regras escritas, uma vez que, € possivel comegar a jogar.

Assim, concluimos que parte do trabalho de um designer ¢ garantir que existam regras para

19 Ludologia e narratologia sdo dois campos de estudo da 4rea dos jogos. Ludologia refere-se & forma de estudo dos
jogos pela sua natureza de jogo enquanto diversdo, por exemplo, Huizinga mencionava os jogos como algo
inserido na sociedade, sendo um fenomeno cultural. Narratologia, refere-se ao estudo dos jogos pelo escopo da
narrativa, pela sua historia.
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todas as circunstancias do jogo. Por essa razdo é que um jogo ¢ testado varias vezes antes de ser
publicado.

Compreender as fungdes de cada tipo de regra permite-nos ressaltar a sua importancia para
a analise e criacdo de jogos. Para visualizar estas classificacdes de forma organizada, a seguinte

tabela admite o autor, grupo e funcdo de cada regra, respectivamente. Esta tabela, serve de

complemento a analise efectuada anteriormente, ¢ ndo substitui o seu efeito.

Tabela 2 - Tabela resumo das classificagdes de regras por diversos autores

Autor Grupo Funcio
Regras de Regulam o desenvolvimento do
Desenvolvimento jogo.

Gonzalo Frasca 1997

Regras de Resultado

Definem o resultado final.

Jarvinen 2003

Regras de Componentes

Regem os componentes do jogo.

Regras de Processo

Definem mecanicas e
consequéncias de jogo.

Regras de Ambiente

Definem limites fisicos.

Regras de Tema

Determinam a implementagao de
jogo.

Regras de Interface

Determinam a interface perante as
mecanicas de jogo impostas.

Salen e Zimmerman
2003

Regras Operacionais

Regulam o jogo.

Regras Constitutivas

Estruturam a parte funcional do
jogo e estruturam as mecanicas.

Regras Implicitas

Adoptam um ambiente e
comportamento sereno entre os
jogadores.

David Parllet 1999

Regras Operacionais

Definem o funcionamento do jogo.

Regras Fundamentais

Representam o estado do jogo.

Regras Comportamentais

Pertencem aos valores culturais
pessoais.

Regras Escritas

Servem para aprender a jogar, estdo
inseridas a parte.
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Definem regras para um jogo com

Leis - , .
configuragoes sérias.

Sobrepdem-se as regras escritas €

Regras Oficiais Jeis.

Ajustam e permitem pequenas
Regras de Casa alteracdes que os jogadores
considerem necessarias.

2.4.2 Competéncias

Esta mecanica foca-se para o jogador e ndo para o jogo. Se o nivel de competéncias® de
um jogador coincidir com a dificuldade do jogo, o jogador ndo ir4 sentir-se desafiado, mas se o
nivel de competéncias for inferior, o jogador permanecera na actividade. Na maioria dos jogos
ndo exige apenas uma competéncia de um jogador, exige uma mistura de varias competéncias.
Geralmente, dividem-se por trés caracteristicas: fisicas, mentais e sociais. Por competéncia
fisica reconhecemos a forga, destreza, coordenacdo e resisténcia fisica como no caso do jogo
Dance Dance Revolution (1998). Uns exigem mais do que outros. Competéncia mental refere-se
a memoria, observagdo, resolucdo de quebra-cabegas, entre outros. Schell (2008) recomenda
que nenhum jogo deve exigir uma competéncia mental muito grande pois os jogos sdo
interessantes quando o poder de escolha, ou neste caso, a tomada de decisdes, favorece o
jogador. Os jogos sdo interessantes quando existem decisOes interessantes para tomar. Por
ultimo, a competéncia social que permite fazer uma leitura ao adversario (adivinhando o que ele

esta a pensar), enganar o adversario ou combinar estratégias de equipa (Schell 2008).

Conforme mencionado acima, esta mecanica de jogo esta presente na “vida real”, ou seja,
faz parte do jogador e ndo da personagem do jogador. Podemos falar das competéncias de uma
personagem de jogo, mas, nesse caso, dizemos que se trata de uma competéncia virtual que um

jogador finge ter.

2.4.3 Hipotese

Por hipétese referem-se as interac¢des entre todas as outras cinco mecanicas: espago,
objectos, acgdes, regras e competéncias. E uma parte essencial porque significa incerteza e a
incerteza significa surpresa. Falamos do acaso e da probabilidade para criar uma experiéncia
que esteja sempre a pedir decisdes desafiadoras e surpreendentes. Nao devemos associar a
incerteza referida como a caracterizagdo de incerto que Callois (1961) refere na sua proposta de
definicdo jogo. Aqui, a incerteza refere-se a surpresa que o jogo desencadeia durante o seu

percurso entre as varias mecanicas.

20 Termo original por Schell (2008): Skills.
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2.4.4 Historia

Desde muito cedo, que se contavam historias. As pinturas rupestres as indicam com
imagens simples de duas dimensdes e sem texturas. Hoje, conforme refere Owen Flanagem
(2003), continuamos a contar historias porque a evidéncia sugere fortemente que os seres
humanos de todas as culturas lancem a sua propria identidade em algum tipo de forma narrativa
— “somos contadores de historias enraizados”. Segundo a teoria do paradigma da narrativa de
Walter Fisher (1984), o ser humano constroi toda a sua realidade em narrativas onde as pessoas
sdo storytellers*' que concebem o mundo como uma série de historias. Toda a comunicagdo
importante entre seres humanos assenta em narratividade, o que condiciona que todas as
experiéncias sejam vividas como narrativas (Fisher 1984).

Nos dias de hoje, continuamos a contar historias, mas com a evolugdo da tecnologia, elas
surgem por diferentes meios. A historia €, portanto, uma sequéncia de acontecimentos que se
desenrolam no decorrer do jogo. Pode ser linear ou ramificada e emergente. Quando temos uma
historia que pretendemos contar através de um jogo, podemos escolher a mecénica que a ira
fortalecer e deixa-la surgir (Schell 2008). Contudo, nem sempre é fundamental, ou seja, pode ser
dispensavel como acontece em Pong (1972), Aesteroids (1979), Pac-Man (1980), Tetris (1985)

entre outros.

2.4.5 Estética

A estética ¢ um componente muito importante para o design de jogo. Tem um
relacionamento directo com a experiéncia do jogador. Traduz-se por um certo aspecto que
desejamos que os jogadores experimentem para se envolverem totalmente. E necessaria uma
mecénica que leva o jogador a sentir-se no mundo que a estética pode definir (Schell 2008).
Assim, com uma determinada histéria (conjunto de acontecimentos) a estética pode emergir no
tempo certo para criar maior impacto. Podemos concluir que a estética reforca os outros

elementos do jogo para criar uma experiéncia verdadeiramente memoravel.

2.4.6 Tecnologia

Nao se refere exclusivamente a “alta tecnologia”, mas a quaisquer materiais ¢ interacgoes
que tornem o jogo possivel, quer seja em papel e lapis, como por interface. A tecnologia que
escolhermos para o jogo permite que ele faca certas coisas e proibe que faga outras. E essencial
no meio em que ocorre a estética, a mecanica e a historia (Schell 2008). Por exemplo, o Super
Mario Bros (1985) era limitado nas suas capacidades tecnologicas. A personagem tinha um

bigode para definir o rosto e o nariz, usava um chapéu porque ndo havia espaco suficiente para

2! Tradugdo para portugués: contador de historias ou narrador.
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animar o cabelo quando caia e, usava um macacao como vestimenta para que fosse claro que os

seus bracos se moviam enquanto corria.

2.4.7 Sumario

Podemos concluir que a Tétrade, proposta por Schell (2008), é uma ferramenta essencial
para criar uma experiéncia onde as decisoes de desenvolvimento de um jogo nunca devem ser
arbitrarias. A forma como estd organizada permite ndo mostrar qualquer importancia a sua
ordem, apenas ilustra o gradiente da visibilidade, ou seja, alguns elementos estdo mais visiveis
do que outros. A tecnologia € um componente menos visivel para os jogadores, enquanto que a
estética € mais visivel e a mecanica ¢ a historia estdo a meio (ver figura 4). Schell explica que
ndo importa a forma como esta organizado, apenas importa referir que todos os elementos sdo

essenciais, nenhum é mais importante do que o outro e cada um influencia os outros.

Contudo, para a significancia deste projecto, ndo desvalorizando a representacao de Schell
(2008), consideramos as mecanicas de jogo como determinantes num videojogo. Isto €, o
planeamento do projecto pode ndo envolver uma historia ou dar muita importincia a estética
enquanto factor essencial para a experiéncia do utilizador, como podemos verificar no Pong
(1972).

Estética Mais Visivel

A

Mecanicas Historia

Tecnologia Menos Visivel

Figura 4 - Visibilidade de elementos de jogo (Schell 2008)

2.5 Accao, Jogador e Sistema de Jogo

Ja mencionamos o papel determinante da ac¢do nos videojogos, bem como o papel do

jogador perante um sistema de jogo. Por essa razdo, damos destaque a relagdo destes trés

elementos neste projecto. Neste topico abordamos, primeiramente, duas areas de estudo que se
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dedicam aos jogos, a fim de compreender as diferentes perspectivas de diferentes autores.
Posteriormente, veremos a relagdo entre os trés elementos.

A narratologia ¢ a ludologia sdo duas grandes areas de estudo que se dedicam aos jogos. A
primeira refere-se ao estudo da estrutura e funcionamento da narrativa. Preocupa-se com as
caracteristicas e as suas modalidades que a fazem distinguir-se de outros sistemas significativos
(Prince 1982). Por outras palavras, ¢ a forma como podemos contar histérias através de um
jogo. Em seguida, a ludologia diz respeito ao estudo estrutural e funcional dos jogos, ou seja, as
mecanicas de jogo. Este termo surge depois da narratologia de forma a que se pudesse dividir o
estudo dos jogos em duas linhas e houvesse um foco disciplinar nesta area em particular. O
objectivo da ludologia ¢ o estudo dos jogos e das actividades de jogo em geral, utilizando os
videojogos particularmente (Frasca 2001). Por exemplo, na definicdo de jogo que vimos
anteriormente, proposto por Juul (2003), o autor aborda seis caracteristicas essenciais de jogo
numa perspectiva focada em ludologia. Contudo, as duas perspectivas sdo essenciais no estudo
dos videojogos, mas exploram o mesmo assunto de forma diferente. Posto isto, podemos
avancar para o esclarecimento desta relagdo entre acgdo, jogador e sistema de jogo.

A acg¢do ocorre entre o jogador e o sistema de jogo. Sem ac¢do, ndo existe uma alteracao
do estado do jogo. Algumas definigdes de jogo, designam o jogador como componente central.
De facto, o jogador é quem imite uma ac¢@o para interagir com o sistema de jogo, ou seja, como
refere Calleja (2011) um jogo sé se torna num jogo quando € jogado; até entdo, ¢ apenas um
conjunto de regras e aderecos de jogos que aguardam o envolvimento humano. Ou ainda mais
preciso, Ermi e Méyrd (2005) afirmam que a esséncia de um jogo esta enraizada na sua natureza
interactiva e nao ha nenhum jogo sem um jogador.

Assim, verificamos que os jogos precisam de pessoas € o proprio jogo € criado através do
acto do gameplay que depende de actos de jogadores (Consalvo 2009). Mas sera que os jogos
precisam mesmo de pessoas para serem considerados jogos? Afinal, podemos substituir um
jogador humano por um programa de inteligéncia artificial.

Mesmo assim, o jogador, quer seja humano ou regido por um sistema de inteligéncia
artificial, possui um papel bastante importante, ele interage com o sistema de jogo através de
accoes. O proprio sistema de jogo representa o conjunto de todos os elementos que constituem o
jogo quando interagem entre si. Estes contextos de interac¢do podem ser espagos, objectos ou
accoes que os jogadores exploram activamente para manipular o sistema. Salen e Zimmerman
(2003) afirmam que existe uma condi¢do de interac¢do harmoniosa, ordenada que possui um

procedimento coordenado no sistema.

2.6 Accao nos Videojogos

Galloway (2006) refere a ac¢do como o elemento principal dos videojogos e, sem ela, estes

permanecem apenas em abstracto, ou seja, sem a manipulacio activa dos jogadores, permanece
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apenas como um codigo estatico, em computador. Desta forma, assumindo este contexto, os
videojogos sdo acgdes. O videojogo assume uma diferenca entre o assistir e o fazer. Entdo,
concluimos que o jogador possui um papel activo num videojogo. No entanto, devemos

compreender como se processa a ac¢do no gameplay.

Primeiro, uma distingdo dos termos acc¢do e interac¢do, pois existe uma certa tendéncia
para confundir os termos. Uma interac¢do entre computador € humano nao significa o mesmo
que uma acgao. A interacgdo pode ser uma ac¢do, mas o seu resultado deve ser inesperado para
que realmente acontega interaccdo. Quando agimos perante algo que sabemos o seu resultado,
ou pelo menos existe uma conjectura, nesse caso podemos chamar de ac¢do. Galloway (2006)
prefere evitar a palavra “interactivo” para que nao haja confusao. Prefere chamar um jogo como
um meio baseado em ac¢do. Ainda acrescenta o seguinte: “quando as pessoas movem as suas
maos, os seus olhos e, 0s seus corpos a jogar videojogos, as maquinas também actuam; estas,
agem em resposta as ac¢des dos jogadores” (Galloway 2006). Isto significa que as maquinas

também possuem as suas proprias interpretagdes da acgdo que emerge do gameplay.

Desta forma, podemos distinguir dois tipos basicos de acg¢do nos videojogos: acgdes da

maquina e acgdes do operador.

Galloway (2006) distingue ac¢do de maquina como actos realizados pelo software e
hardware do computador de jogo, enquanto que as ac¢oes do operador sdo actos realizados pelo
proprio jogador. Por exemplo, localizar um power-up em Super Mario Bros (1985) ¢ uma acto

do operador, pois é ele quem decide que o vai fazer, mas no momento preciso em que a

personagem aumenta o seu tamanho, este, ¢ um acto da maquina.

Podemos concluir que tanto a maquina como o operador trabalham juntos numa relagéo
cibernética. Cardoso (2015) também refere que actuar é envolver-se num relacionamento
cibernético que pode ser caracterizado como um didlogo porque estabelece uma comunicagio
entre jogador e o sistema. O jogador quando actua permite alterar ou manter os estados do jogo

e dai surge a experiéncia de jogo.

A acglo ¢ importante tanto para a maquina como para o operador. Assim sendo, podemos
compreender o processo de accdo entre os dois intervenientes, bem como, entender que o

jogador ¢ o “operador” que manipula a “maquina”.

2.6.1 Os Quatro Elementos de Acc¢ao por Galloway

Galloway (2006) determina a ac¢do como o elemento principal de um videojogo. De forma
sucinta, o autor refere as fotografias como imagens, os filmes como imagens em movimento e
os videojogos como acgdes — “os videojogos sdo acgOes” (Galloway 2006). Com esta
designacdo podemos concluir que acgdo € o cerne dos videojogos ¢ sem ela ndo existe jogo. Por

essa razdo, o autor descreve quatro elementos da ac¢do nos videojogos. Estes elementos surgem
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através de uma elucidacao entre dois campos: operador/maquina e diegético/nao-diegético onde

cada um possui uma perspectiva diferente acerca das qualidades formais do videojogo.

O primeiro elemento faz uma distingdo entre maquina e operador onde existe um acto
diegético da maquina; o segundo, ¢ uma divisdo das ac¢des que ocorrem no espago (o acto ndo-
diegético do operador); o terceiro, ¢ o acto do operador diegético onde representa accao directa
do operador e; por ultimo, o quarto elemento ¢ considerado pelo autor, aquele onde existe um

acto nao-diegético da maquina (ver figura 5).

Acto Diegético da Maquina ——  Puro Processo
Acto N3o-Diegético do Um Algoritmo
Operador Subjectivo
Acto Diegético do Operador _— O Dromenon
Acto Nao-Diegético da 0 Jogoda
Maquina Estrutura

Figura 5 - Diagrama de representacdo dos quatro elementos de Galloway (2006)

2.6.1.1 Acto Diegético da Maquina
O processo puro acontece quando a maquina estd ligada, mas o jogador ndo esta presente.

O jogo estd num “acto ambiental**”

e Galloway (2006) define este acto como o “acto ambiental”
pois, ndo existe nenhum estimulo que ira perturbar o jogo. Nao existe pontuagdo e passagem de
tempo. Nao existe gameplay neste momento que s6 comeca quando através de um dispositivo
de entrada surge uma informacao. Este acto é uma acgdo executada pela maquina e exterior para
o operador. Importa referir que este momento difere do momento de pausa onde apesar de ndo
existir actividade de jogo, o operador esta presente e pode continuar activo. Existe outra
categoria relacionada com o acto de ambiente, mais concretamente, diz respeito aos interludios
cinematicos que representam a maquina propriamente dita, o dispositivo “inconsciente”. “Este ¢

0 momento processo puro — a maquina esta a funcionar e apenas isso” (Galloway 2006).

22 Termo original: ambience act.
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2.6.1.2 Acto Nao-Diegético do Operador

Como ja vimos, o operador ¢ tdo importante para o videojogo como a maquina. Neste
momento, referem-se processos com origens espontaneas deliberadamente. Surge como um
algoritmo subjectivo. Sdo acc¢des de configuragdo sempre executadas pelo operador e recebidos
pela maquina. Acontecem no mundo exterior e dai emerge o termo ndo-diegético. Como por
exemplo, o acto de colocar o jogo em pausa que vem de fora da maquina e suspende o jogo por
tempo indeterminado. Ao contrario do que acontece no acto ambiental onde existe uma espera,
aqui é um acto que a maquina nunca pode prever. Na verdade, os actos de pausa s2o o inverso
dos actos ambientais (ac¢do do operador a ac¢do da maquina, respectivamente). Todos os
atalhos ou truques adicionais ao programa de jogo também sdo considerados nesta categoria.
Por exemplo, alguns atalhos que sdo programados para testar o jogo quando ainda estdo em
processo de desenvolvimento (cheats”), bem como as acgdes de configuragio de preferéncias,
carregamento ¢ todas as actividades que constituem uma pré-jogada, pos-jogada e interacgdo
(Galloway 2006).

2.6.1.3 Acto Diegético do Operador

O Dromenon, assim titulado por Galloway (2006) é o momento onde os actos efectuados
pelo operador sdo executados no espago diegético do gameplay. E o momento onde o operador
diegético actua — efectua uma accdo directa dentro do mundo imaginario do gameplay. Este
momento pode ser divido em dois tipos de acto: acto de movimento e acto expressivo. Os actos
de movimento “alteram a posicao fisica ou a orientacdo do ambiente de jogo”, por exemplo,
quando o jogador movimenta o olhar da personagem de forma a conseguir ver outras areas do
jogo. Os actos expressivos compreendem a expressdo do jogador, ou seja, relacionam-se com as
accoes de atacar, disparar, desbloquear, abrir, conversar, examinar, entre outros. Exercem um
desejo do jogador que se relaciona com os objectos do jogo. Contudo, importa referir que os
objectos de acgdo expressiva disponiveis tendem a ser diferentes pelo seu nivel de significancia
em diversos géneros de jogos. Por exemplo, alguns jogos de aventura exigem mais concentragdo

perante o campo visual de jogo (Galloway 2006).

2.6.1.4 Acto Nao-Diegético da Maquina

Titulado como o jogo da estrutura, este momento descreve as ac¢des de jogo realizadas
pela maquina, mas fora do mundo narrativo do jogo. Neste momento residem dois tipos de
actos: actos de incapacitacdo e os actos de capacitagdo. Os dois, dizem respeito a estatisticas de

pontuagdo, niveis (ajuste de dificuldade), power-ups, objectivos, ou ainda, externas ao jogo

2 Cheat é uma giria muito utilizada na éarea dos videojogos para designar truques especiais durante o jogo.
Beneficiam o jogador e, normalmente, sdo criados pelos fabricantes do jogo e aquando a avaliagdo do jogo
permitem avangar mais rapido para outros caminhos.
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como problemas de servidor e laténcia de rede, por exemplo. Assim, é possivel compreender
que os actos de incapacitagdo dizem respeito aos actos capazes de afectar negativamente o jogo,
e os actos de capacitagdo que, de alguma forma, podem contribuir para o conceder algo ao jogo
de forma positiva (como por exemplo, acréscimo na velocidade, uma vida extra, dinheiros ou
outros bonus). Galloway (2006) considera estes atos ndo-diegéticos como sendo uma parte

central dos videojogos.

2.7 Framework de Staffan Bjork e Jussi Holopainen

Partindo do principio anteriormente, referido de que a accdo permite fazer alteracdes no
estado do jogo, os autores Staffan Bjork e Jussi Holopainen (2003) propde uma framework para
servir de suporte a criagdo dos videojogos que nos permite compreender a actividade do jogo e
0s seus componentes mais importantes. Divide-se em quatro categorias: holistica (descreve as
relacdes entre a actividade de jogar e outras actividades no jogo), /imitativa (lida com limitagdes
impostas ao jogador), temporal (refere-se ao fluxo do jogo enquanto ocorre a mudanga dos
estados de jogo) e, estrutural (elementos fisicos e logicos que estruturam o estado do jogo).

Estas quatro categorias funcionam como blocos de construgdo de um jogo.

2.7.1 Componentes Holisticos

A categoria holistica, como o proprio nome indica, significa a concepgao integral, ou seja,
0 que esta ligado a forma do jogo. E o que permite a compreensio de todos os constituintes da
accdo de jogo. Descreve como a actividade do jogo se relaciona com outras actividades (Bjork e
Holopainen 2003).

Possui uma instancia de jogo que o define para cada momento que ¢ jogado, pois difere
entre varios aspectos como na constituicdo dos jogadores, no lugar onde foi jogado e na
experiéncia dos jogadores. Por sua vez, tem uma sessdo de jogo onde o tempo desempenha uma
parte critica e refere-se a “actividade definida pelo tempo gasto na execug@o de uma instancia de
jogo” (Bjork e Holopainen 2003). Determina uma jogada para se referir ao periodo de tempo de
uma actividade de jogo em que o jogador estd activamente a jogar o jogo. SessOes de
configuragdo inicial e final podem fazer parte de todos estes componentes, bem como as
actividades extrajogo. As sessoes de configuragdo como o proprio nome indica sdo acgdes
configurativas que os jogadores necessitam de executar antes de iniciar um jogo e, as
actividades extrajogo sdo as actividades extra de um determinado momento de jogo, mas sé

alguns videojogos as possuem.
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2.7.2 Componentes Limitativos

Os componentes limitativos sdo os componentes que definem quando ou o que ¢
necessario para redefinir a actividade que esta a ocorrer (Bjork e Holopainen 2003). Estes,
limitam as acg¢des dos jogadores determinando o que € ou ndo & permitido no jogo.
Naturalmente, aqui incluem-se as regras onde ¢ determinado o fluxo do jogo e que regem o
comportamento dos elementos de jogo. Estas, podem ser endogenas (declaradas como parte
interna do jogo) ou exogenas (ndo estando formalmente, dentro do jogo). Em seguida, os modos
de jogo que sdo geralmente, estruturados para diferentes ac¢des. Definem acgdes para diferentes
tipos de actividade, ou seja, um determinado jogo, numa determinada actividade pode ter varios
modos. Por fim, os objectivos e os sub-objectivos que definem os objectivos ¢ motivacdes de
cada jogador (Bjork e Holopainen 2003). No entanto, importa referir, que alguns jogos ndo
possuem objectivos ou ndo tém uma condi¢c@o de vitoria, mas este componente podera continuar
a ser considerado, na medida em que, existe sempre uma motivacao pessoal para cada jogador.
Os sub-objectivos como, o proprio nome indica, sdo objectivos elementares aos objectivos ja

propostos. Podem ser definidos pelo jogo ou criados pelos jogadores.

2.7.3 Componentes Temporais

Os componentes temporais sdo usados para registar a actividade de um jogo. Definem a
actividade do jogo maior em actividades temporariamente, separadas ou, os limites entre essas
actividades (Bjork e Holopainen 2003). Incluem acg¢des, eventos, desfechos, condigdes finais e
funcdes avaliativas. As acgdes descrevem a forma como os jogadores podem alterar os estados
do jogo e estdo disponiveis para o jogador mudar o estado actual do jogo e o modo de jogo
(Bjork e Holopainen 2003). Os eventos sdao os pontos discretos no jogo onde o estado do jogo
muda. Ocorrem devido a conclusdo das acgdes dos jogadores e, por essa razdo ¢ que se
encontram depois. Contudo, os jogos podem desencadear eventos sem a intervengdo humana do
jogador, isto €, desencadeados por diversos factores determinados. O desfecho é a conclusdo de
um objectivo ou sub-objectivo que resultou numa mudanga de estado de jogo e foi claramente
percebido como uma transicdo significativa pelos jogadores. Por fim, as condigdes finais e
funcdes avaliativas que especificam o estado do jogo quando ocorre um desfecho, isto €, a
condi¢do final diz respeito ao término do jogo e as fungdes avaliativas determinam o resultado

desse evento (Bjork e Holopainen 2003).

2.7.4 Componentes Estruturais

Estes componentes estruturais incluem os conceitos que sdo usados para descrever um jogo
sem considerar aspectos temporais ou contextuais, ou seja, sem 0s reconhecerem como

actividades. Podem ser reais, imaginarios ou abstractos. Por exemplo, os jogadores que nao
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precisam de ser necessariamente humanos, apenas sao descritos como componentes logicos que
realizam acg¢des podendo entrar e sair do jogo a qualquer momento. Depois, a interface que € o
componente pelo qual o jogador tem acesso ao jogo ou sera a aparéncia do jogo; e por fim, os
elementos do jogo sdo os componentes fisicos e 16gicos do jogo que ajudam a mantar e informar

os jogadores sobre o actual estado do jogo (Bjork e Holopainen 2003).

2.7.5 Breve Conclusao

Esta framework explora diferentes conceitos a partir daquilo que constitui a actividade de
jogo. E um modelo base quer para uma utilizagdo tedrica como pratica, podendo descrever os
componentes de um jogo, analisar e criar os mesmos. Ilustra de uma forma representativa um
videojogo, especialmente, focado na ac¢do dos videojogos. Por exemplo, a componente
estrutural pode ser levada em consideragdo aquando a implementacdo de um jogo de
computador. De acordo com Cardoso (2008), esta framework divide-se em quatro dimensdes
que facilmente ajudam a reconhecer onde se situa a ac¢ao em si e qual a sua relagdo com outros

componentes que constituem essa actividade (ver figura 6).
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Figura 6 - Componentes de Jogo - Framework (Bjork e Holopainen 2003)

2.8 Relacao entre Jogador e Sistema de Jogo: 7 Dimensoes

E importante destacar este topico da relagdo entre jogador e sistema de jogo para
posteriormente, compreender de que forma afecta a reprodugao artistica. Cardoso (2015) estuda
esta relagdo na sua obra e identifica-a como baseada em ac¢des. Estudou a ac¢do como
componente principal que rege a relacdo entre o jogador e o sistema de jogo, tendo distinguido

sete dimensdes através das quais o mesmo, pode ser analisado, sendo estas: fraversal,
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chronology, depth, responsiveness, transcoding, thinking & actuating e focus®. Cada uma,

esclarece uma perspectiva muito especifica desta relagdo (Cardoso 2015). Com isso em mente, a

exploragdo destas sete dimensdes ¢ de extrema importancia na analise do relacionamento entre

jogador e sistema de jogo — um relacionamento que desempenha um papel central nas

dimensdes poética e estética das composi¢des que sdo realizadas dinamicamente durante o

gameplay.

Conforme referido, as sete mencionadas dimensdes, permitem compreender este

relacionamento da acgdo entre jogador e sistema de jogo. Cardoso (2015) propde o seguinte:

)

2)

Traversal relaciona-se com o caminho do jogador no jogo através de uma narrativa
codificada, mais concretamente, a narrativa que € escrita directamente no jogo e, a
narrativa emergente que € expressa através do comportamento do jogador no
sistema de jogo. A narrativa codificada ¢é fixa onde pertence a histéria do jogo. A
narrativa emergente ¢ dindmica e fluida que surge pelo movimento do jogador

enquanto experimenta o jogo.

Ainda se podem considerar seis tipos de travessia, nomeadamente, o branching
(ocorre quando o jogador ¢ solicitado para escolher caminhos mutuamente
exclusivos), bending (ocorre quando o jogador pode optar por percorrer caminhos
ndo mutuamente exclusivos), profiling (tipo de percurso que analisa o
comportamento do jogador para ajustar de acordo com os desafios e dificuldades
propostas), exploiting (ocorre quando o jogador explora erros e avarias no jogo) e,
por fim, reprising (ocorre quando o jogador atravessa o jogo repetindo passagens

ou momentos iguais ou semelhantes).

Chronology relaciona-se com as varia¢des nas sequéncias de acontecimentos, isto
¢, exige que o jogador e o sistema computacional prossigam em varias analises do
passado e do presente, a fim de projectar as consequéncias devidas para o futuro.
Estabelece-se uma relacdo entre jogador e sistema onde trés tipos de ac¢do podem
ser determinadas durante o jogo, influenciando a experiéncia narrativa pessoal.
Assim sendo, neste contexto, o autor propde acg¢des que podem permitir aos
actores, revisitar o passado, concentrar-se em cenarios de muito curto prazo no

tempo actual ou projectar consequéncias perceptiveis para o futuro.

Revisitar o passado remete-nos para as acgdes de repetigdo que permitem ao
jogador voltar a um certo momento na cronologia para mudar o seu resultado. Os

cenarios de muito curto prazo remetem-nos para as ac¢des de revisdo que

2% Tradugdo em portugués: travessia, cronologia, profundidade, responsividade, transcodificagio, pensando e

actuando e, foco.
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3)

4)

5)

6)

permitem ao jogador aceder a acontecimentos passados sem poder influenciar o

seu resultado, Util para avaliar o desempenho de alguém.

O autor ainda acrescenta que apesar de todas as ac¢des serem promulgadas no
tempo presente, as ac¢des atuais sdo aquelas que se concentram apenas no tempo

muito curto que ¢ o momento presente imediato.

Depth ¢ “uma dimensao que se relaciona com a influéncia das ac¢des do jogador”
(Cardoso 2015), ou seja, como as acgoes do jogador podem influenciar o sistema
do jogo em si. Depende da estrutura e pode estar num nivel estético, por exemplo.
O jogador pode assumir varias fungdes; primeiro, quando se concentra na
interpretacdo das regras; segundo, quando explora as regras no mundo do jogo;
terceiro, quando o jogador configura os comportamentos dos actores envolvidos no
jogo presente; e, por ultimo, quando o jogador estd envolvido na mudanca de

regras que adiciona novos actores ¢ comportamentos ao mundo do jogo.

Responsiveness ¢ uma dimensdo que analisa o equilibrio da acc¢do entre o jogador e
o sistema de jogo, revelando uma matriz dinamica de métodos que podem ser
métodos funcionais (onde pelo menos um actor € receptivo a saida do outro) e
métodos disfuncionais (onde ndo € possivel estabelecer uma via directa de
comunicacdo entre os dois actores e dessa forma ndo ha resposta directa as acgoes

do outro).

Transcoding compreende as acgdes transcodificadas, ou seja, compreende as fases
encontradas na articulagdo entre as ac¢des do jogador e do sistema, que permitem
estabelecer um loop” de feedback de comunicagdo através de actos do gameplay —
um processo que se estabelece com acg¢des do jogador visando o sistema € com
ac¢oes do sistema voltadas para o jogador. O autor, propde dois modos de
transcodificacdo: intangible e tangible. O primeiro ocorre quando o espaco do
jogador e o espago do jogo sdo diferentes e, o segundo ocorre quando o espago do

jogador e do jogo sdo 0 mesmo.

Thinking & Actuating explora as interdependéncias na ac¢do que o jogador pode
encontrar entre o momento de pensamento do jogador e a actuagdo ou
promulgacio real. E uma dimensao focada no jogador como actor colectivo, a fim
de discernir entre diversos tipos de acg¢do e processos de pensamento e actuacao.

Neste contexto, existem trés tipos de accdo: accdo premeditada (o jogador €

25 Sequéncia.
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7)

obrigado a investir num esfor¢co mental e delibera a sua actuagdo), acgo treinada
(o jogador executa de forma inconsciente, pois esta condicionado ao que aprendeu)
e, por fim, accdo autonémica (consiste numa resposta automatica, mecanica e

organica do corpo do jogador que ndo ¢ directamente controlada).

Focus, explora o alcance da atencdo do jogador, estdo identificadas quatro
dimensdes: time span, sensorial scope, frame e actuation automation. Estas, por
sua vez, possuem trés estados alternativos: focused, defocused e unfocused. Em
suma, o time span explora dura¢des temporais que o jogador tem para actuar no
jogo e pode ser um periodo de tempo curto (focused) onde a ac¢ao € rapida, um
periodo de tempo longo (defocused) onde o jogador tem tempo para planear as
suas acgdes e, sem intervalo de tempo (unfocused) onde o jogador actua de forma

relaxada e tem a possibilidade de explorar o mundo do jogo.

Sensorial scope esta relacionado com o mundo do jogo onde o jogador pode
percebé-lo e para isso divide-se num sensorial scope estreito (focused) que forca o
jogador a estar atento ao imediato, actuando quase por impulso, sensorial scope
amplo (defocused) que permite ao jogador ter tempo para antecipar
comportamentos, e sensorial scope total (unfocused) onde o jogador percebe a

totalidade do mundo de jogo.

Frame refere-se as “janelas” através das quais o jogador testemunha o mundo do
jogo e os seus acontecimentos, pode ser uma frame Unica (focused) onde existe
atenc¢ao total do jogador, frame ndo simultanea (defocused) que permite ao jogador
explorar o mundo através de varios frames sequenciais, ¢ por fim, uma frame
simultanea (unfocused) que permite ao jogador testemunhar diversas partes do

jogo ao mesmo tempo.

Por fim, actuation automation relaciona-se com as variagdes encontradas entre
actuacdes automatizadas e ndo automatizadas quando o jogador realiza,
simultanecamente duas ou mais acg¢des. Uma actuagdo automatizada (focused)
envolve o jogador em acg¢des curtas e repetidas, uma actuagdo mista (defocused)
envolve o jogador em actividades que exigem atengdo ao tempo imediato e ao
futuro proximo, uma actuagdo ndo automatizada (unfocused) envolve o jogador na
improvisagao, forcando-o a estar atenta para se adaptar aos acontecimentos que se

desenrolam.
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2.8.1 Sumario

A relacdo entre jogador e sistema de jogo baseada em acc¢des, permite-nos compreender
verdadeiramente o relacionamento entre jogador e sistema de jogo. As sete dimensoes
(travessia, cronologia, profundidade, responsividade, transcodifica¢do, pensando e actuando e,
foco) representam momentos especificos deste relacionamento, algumas estdo mais relacionadas
com o jogador e outras com o sistema como, o foco e a transcodificagdo que estd mais
relacionada com questdes relativas a interface entre o jogador e o sistema do que qualquer um
dos outros. Pensando e actuando e foco, também parecem fazer mais sentido do lado do jogador,
contudo, estas relagdes podem evoluir ou desenvolverem-se para outros contextos.

Cardoso (2016) refere que, num contexto pratico este modelo, para estudar o jogador como
um intérprete, com a inten¢do de explorar diversos comportamentos promovidos por
combinagdes distintas das dimensdes nesta framework, poderdo surgir expressdes ligadas a
performance que possam contribuir para aplicar as nocdes de performance ou expandir o

gameplay dos videojogos.

2.9 O Jogo Como Um Instrumento

Com o avango da tecnologia, a musica e as capacidades graficas dos videojogos foram
acompanhando essa evolu¢do e ganharam novas formas permitindo muita liberdade criativa.
Hoje, graficos que se confundem com representacdes do real e pegas orquestrais fazem parte de
um videojogo. Por essa razdo, diversas pessoas tém vindo a interessar-se, cada vez mais, pelos
videojogos. Possuem muitos aspectos de interesse, promovem a capacidade criativa, sdo
imersivos e permitem criar estruturas através dos quais se pode evidenciar uma ferramenta para

a criacdo de uma forma artistica.

Este projecto, visa estudar o jogo como um instrumento musical que permita a criagdo

artistica, especialmente, em performance.

Nesta sec¢do, iremos abordar a relagdo que existe entre um jogo € um instrumento e

perceber a relagdo de um jogador perante o sistema de jogo, neste contexto.

Cardoso e Carvalhais (2014) referem, na sua publicacdo, Playing in 7D: Considerations
for a study of a musical instrumentality in the gameplay of videogames que a relagdo entre
jogador e sistema com a de musico e instrumento ¢ semelhante considerando-a como operador-
artefacto, ndo querendo afirmar que os jogos sdo equivalentes aos instrumentos musicais.
Apenas referem que o relacionamento entre cada um deles ¢ semelhante do ponto de vista
operativo. Na sua perspectiva, um instrumento ¢ considerado como artefacto, na medida em
que, ¢ usado para produzir ou executar algo. Com isso em mente, sugerem uma nogao de
“instrumentalidade” aplicada a videojogos que se caracteriza por habilidade dialética, liberdade

de expressao e actores.
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Por habilidade dialética, entende-se a habilidade que “permite ao sistema de jogo actuar
em oposicao ao jogador, desafiando-se e vice-versa” (Cardoso e Carvalhais 2014). O jogador ¢
estimulado pela presenca de clementos de jogo que contribuem para uma experiéncia
desafiadora. Aqui, os autores consideram o sistema como uma for¢a oposta ao jogador, a

geracao de um conflito que o sistema de jogo representa ao jogador através de varios meios.

Para melhor compreender esta relacdo do ponto de vista operativo, entre jogo-jogador e
artefacto-operador, exploramos na seguinte sec¢ao, outro conceito que nos permite considerar o

meio onde acontece esta relacdo e aquilo que os torna semelhantes — performance.

2.10 Performance

Tal como vimos com a defini¢do de jogo, as manifestacdes acerca do termo performance
sdo numerosas e variadas. Esta sec¢@o ndo oferece um exame completo sobre performance, pois
isso € praticamente impossivel. A sua finalidade reverte-se na seleccdo das abordagens mais

relevantes para o projecto.

A palavra tem origem no francés parformance e significa executar, concluir, fazer, cumprir
ou levar alguma tarefa ao sucesso. No termo, inglés, o prefixo per assume o significado de
movimento, proximidade, intensidade ou totalidade. O substantivo forma significa 0 modo sob o

qual alguma coisa existe ou se manifesta.

Erik MacDonald (1993) no seu estudo sobre a fase pos-estruturalista do teatro, afirma que
a arte da performance revela espagos até entdo ndo explorados. Este, podera ser um ponto de
partida para realizar uma introdugdo a defini¢do do termo. Podemos, desde ja, pensar na

performance como algo constante de aplicar, isto €, algo que permanece continuo na sua

aplicagdo.

O termo ¢ utilizado, essencialmente, em manifestagdes artisticas que podem combinar
varias formas de expressao, contudo, pode ser aplicado em diferentes areas que sejam exibidas
em publico, no contexto da prestacdo desportiva, na accdo de desempenhar um papel, entre
outros. Neste projecto, iremos privilegiar o termo no contexto das artes. Assim, poderemos
designar apresentagdes de danga, canto, teatro, magia, entre outros, onde o executante seja o

performer.

E a partir da década de 60, com as novas vanguardas artisticas, que a performance comega
a afirmar-se como arte. As propostas de performance, nesta €poca, surgiram como um meio de
libertagdo onde o artista liberta-se dos bens e do capitalismo ou qualquer objecto do mercado da
arte. O artista encarava a performance como um meio de libertacdo (Goldberg 2001, p.7).
Acontecimentos politicos e sociais da época, marcaram uma redefinigdo do sentido e da fungdo
da arte. Assim, a performance passou a ser encarada como independente no meio artistico. Era

vista como uma demonstragdo de uma proposta artistica, rejeitando formas e objectos.
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Verificamos que o artista recorreu a performance como meio de rejuvenescer o seu
trabalho. Desta forma, podemos concluir que o principal objecto da performance no meio
artistico era desafiar as convengdes das formas mais tradicionais da arte. A performance era
uma chave para encontrar novos publicos e para testar novas ideias. Por essa razdo, ¢ que mais
tarde o termo performance foi aplicado a outras formas nao associadas a arte, como as tarefas de
trabalho.

Marvin Carlson (2013) explora o conceito de arte performativa, questionando o que ¢
necessario para que algo seja notavel de arte performativa. O autor, acredita que, em alguma
medida, implicaria a presenca fisica de um ser humano ou mais, que fosse capacitado em algo

especifico, sendo que a performance €, justamente, a demonstracdo dessa capacidade.

Por vezes, em nossa consideracdo, independentemente, do momento em que se
demonstram capacidades, grande parte do publico assume um significado proprio ao conceito de
performance. Por exemplo, podemos considerar que uma determinada pessoa, quando entra em
palco para representar um monologo, apenas pela sua vestimenta ou comportamento em palco,
ja realiza uma performance. Talvez o termo, hoje, seja demasiado amplo e subjectivo na forma

como ¢ empregado.

Por essa razdo, Carlson (2013) nomeia dois conceitos de performance bastante distintos: 1)
consiste na demonstracao de capacidades ou competéncias; 2) implica um tipo de demonstragao
ndo apenas de capacidades, mas, principalmente, de padroes de comportamento culturalmente
codificados e reconheciveis. Além disso, ainda sugere uma terceira op¢do do uso do termo,
bastante diferente das duas primeiras. Quando falamos em performance desportiva ou
linguistica de alguém, ou, quando perguntamos sobre a performance de uma crianga na escola,
onde o objectivo ndo ¢é verificar, especificamente, o que esta certo ou errado, mas, refere-se de
um modo geral, ao sucesso geral da actividade em causa (que pode ser desportiva, linguistica ou
escolar, entre outras). Contudo, Carlson (2013) refere que o mais importante ¢é a tarefa de avaliar

o0 sucesso de uma performance que cabe ao expectador.

Richard Schechner (2003) define performance como aquilo que é mostrado a fazer.
Identifica cinco tipos diferentes de actividades que podem ser tratadas como performance:
brincadeiras, jogos, desporto, teatro e rituais. E conveniente para os nossos estudos, que a

performance seja tratada como uma actividade relacionada com os jogos.

Observamos que ¢ inttil e dificil encontrar um campo seméantico abrangente o suficiente
para cobrir esta variedade do uso de performance e o conceito de performance ao vivo ndo
necessita de muito esclarecimento. No entanto, podemos encontrar uma caracteristica

fundamental para definir o termo — a avaliagdo realizada pelo expectador.
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2.10.1 Qualidades Basicas de Performance

Vimos que, Schechner (2003) identifica cinco tipos de actividades que podem ser tratadas
como performance:. brincadeiras, jogos, desporto, teatro e rituais. Estas, possuem cinco
qualidades basicas em comum: um ordenamento especial do tempo, um valor especial ligado
aos objectos, uma falta de produtividade em termos de bens, regras e espacos de actuagdo

(Schechner 2003). Vamos, agora, entender como € que as podemos aplicar nos videojogos.

2.10.1.1 Tempo

O tempo ¢ adaptado a performance e, por essa razao, pode ser estruturado de varias
formas. Pode ser determinado pela conclusdo de uma série de etapas, ndo importa quanto tempo
leve como, no caso de um quebra-cabegas; pode ser determinado por uma quantidade especifica
de tempo onde, nesse caso, existe algo predeterminado como, num jogo desportivo de
basquetebol; por fim, pode ser simbdlico, isto €, ocorre quando a actividade representa outro
periodo de tempo, maior ou menor como, no teatro onde apresentar uma pega teatral com
acontecimentos que acontecem ao longo de varios dias, pode ficar representado em poucas
horas (Schechner 2003).

Nos videojogos, regulamentos de tempo também se aplicam. O tempo pode estar
determinado ao tempo que o jogador leva para atingir os objectivos do jogo. Pode estabelecer
um limite para atingir um determinado objectivo e, pode representar um periodo de tempo
diferente daquele que ¢ diferente da vida real, geralmente, ¢ mais curto. Nesta abordagem, Juul
(2004) refere uma dualidade basica de tempo de jogo: o tempo de jogo propriamente dito, que se
refere ao tempo que o jogador leva para jogar e, o tempo do evento, que se refere ao tempo gasto
no mundo do jogo. Estes dois momentos sdo variaveis consoante os géneros de jogo, tais como,
os jogos de acgdo que tendem a prosseguir em tempo real e os jogos estratégicos ou de
simulacdo que, geralmente, apresentam tempo acelerado ou até mesmo a possibilidade de
acelerar manualmente ou retardando o jogo.

O seguinte diagrama ilustra os dois momentos (ver figura 7).
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Figura 7 - Representagdo do Tempo de Jogo e Tempo de Evento (Juul 2004)

2.10.1.2 Nao-Produtivo

A performance nao produz bens ou valor monetario. Esta qualidade que Schechner (2003)
refere, baseia-se nas defini¢des de jogo de Huizinga (1949) e Caillois (1961) tendo como
exemplo, os jogos de azar e desportos profissionais que desafiam este conceito de ndo-
produtivo. Jogar estes jogos produz uma perda ou beneficio material na vida real. Como os
videojogos acontecem num ambiente virtual ¢ dificil obter algo material na vida real. Contudo,
existem jogadores profissionais que ganham dinheiro em competicdes de videojogos. Além

disso, alguns jogos possuem elementos de jogo a venda na vida real.

2.10.1.3 Objectos

Na vida real, os objectos possuem algum tipo de valor e podem ser uteis. Na performance,
como mencionado anteriormente, os objectos ndo adquirem o mesmo valor. Podem, muitas
vezes, ser imprescindiveis e o foco de toda a actividade, mas ndo possuem o mesmo valor e
Schechner (2003), observa uma grande disparidade entre o valor dentro de uma performance e
fora dela. Nos videojogos, o valor de um objecto esta relacionado ao efeito que tem no jogo
(Fernandez-Vara 2009). Existem objectos que valem muito dentro de um videojogo, por
exemplo, certos itens que melhoram a saude da personagem, aumentam ou geram forcas
especiais, aumentam o nimero de vidas, aumentam as muni¢des, entre outros. OQutros objectos
podem ser trocados por novos objectos mais significantes para o jogo que, por consequéncia,

podem adquirir um valor de uso superior.
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2.10.1.4 Regras

Schechner (2003) observa que a actividade de performance é orientada por regras e, sdo
elas que especificam como a actividade ocorre. Ele, considera que, até mesmo, os objectivos da
actividade também estdo implicitos nas regras, sendo o seu resultado a condi¢do vencedora. As
regras estabelecem uma forma adequada da actividade, estruturam-na e, embora possam ser
adaptadas em circunstancias especiais, definem qual deve ser a forma apropriada da actividade.
Quando se trata de videojogos, como ja referimos, as regras podem assumir diferentes
propositos, como aquelas que estruturam as mecanicas, definem o resultado final, regulam o

funcionamento do cédigo que compde o jogo, entre outras.

2.10.1.5 Espacos de Performance

Uma actividade de performance é uma experiéncia partilhada e regulamentada dentro de
um espaco. Este espago também ¢ projectado para incluir o publico, sendo, este, uma parte
fundamental para a performance. Porém, a propria performance pode criar o seu proprio espago,
por exemplo, quando um teatro de rua pode transformar uma esquina num palco ou um cenario
de palco vazio possa ser preenchido por sons que alegam objectos que ndo estido presentes (latir
de um cao, por exemplo).

Nos videojogos, a separagdo entre o espago real e o espaco de performance pode parecer
clara, ja que o espaco da performance ¢ representado pela interface ou ecra de visualizacdo e
ndo existe na vida real. Contudo, o espaco dos videojogos também deve estender-se além do
ecrd — como o controlador que ocorre fora do espago digital representado (Fernandez-Vara
2009).

2.10.2 Videojogos Como Performance

Ja vimos como as qualidades basicas de performance também se podem alargar aos
videojogos, contudo, existem outros factores que reforgam esta relagdo. Os videojogos também
podem ter audiéncia e também podem ser estudados em termos de performance, tornando o
proprio software um intérprete, enquanto, o jogador conclui o processo de criagao.

Aarseth (1997) criou um modelo de cybertext que divide trés partes para reflectir a sua
natureza performativa. E um modelo que retrata a ideia de que chegar a mensagem, é tio
importante quanto a propria mensagem. Existe um sinal verbal (o texto no seu sentido literario),
o meio em que € apresentado e, o operador que ¢ a pessoa que interage com o sistema — sem
operador ndo existe cybertext como acontece no teatro e nos videojogos.

Fernandez-Vara (2009) propde o seguinte diagrama que compara o modelo de Aarseth

(1997) no teatro com a performance de um programa digital media como os videojogos:
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Theatre Dramatic Text — Performance — Mise-en-scéne

Digital Media Code —_ Runtime — Interaction

Figura 8 - Modelo de Aarseth no Teatro e performance num programa Digital
Media (Aarseth 1997)

No teatro, existe a mensagem representada pelo texto dramatico, a performance como
meio apresentado e, 0 mise-en-scéne’’, que representa tudo o que pode interagir com o sistema.
Vejamos agora, como acontece em contexto de software.

O codigo (code) do videojogo funciona como um texto de uma peca teatral, € o proprio
software, a mensagem para comunicar. Sabemos que sdo dados e instru¢cdes que o computador
deve seguir. Se, eventualmente, este codigo tiver erros, o programa nao ird funcionar
correctamente ou ndo sera executado.

O tempo de execugdo ou runtime refere-se ao computador executando o codigo. E o meio e
processo que ocorre apds o operador iniciar o programa.

Por fim, a interagdo representa as ac¢des do operador no sistema. Da mesma forma, que
uma performance teatral nao acontece sem uma audiéncia, nos videojogos sem contribui¢do de
um actor ndo acontece interac¢do do sistema. A diferenga € que, no teatro, o actor tem um efeito
sobre o tempo de execugdo e, o computador, precisa de uma entrada para produzir uma saida. O
actor €, portanto, um performer activo perante o computador.

Fernandez-Vara (2009) ainda sugere comparar como actividade de performance um outro
modelo — o modelo MDA (Hunicke, LeBlanc, et al. 2004). Ferndndez-Vara (2009) considera a
estrutura MDA, particularmente, adequada porque também ¢ um modelo com trés partes e
incorpora a experiéncia do jogador. As trés partes da estrutura MDA sdo as seguintes: mecanica,
dindmica e estética. E um modelo com trés componentes paralelos aos componentes

estabelecidos anteriormente, pelo teatro e pelos media digitais (ver figura 9).

26 Expressdo francesa que se relaciona com a encenagdo ou o posicionamento de uma cena. O termo ¢ usado para
definir qualquer tipo de situa¢éo onde se “constrdi” uma cena, definindo um cenario ou outros elementos.
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Theatre Dramatic Text — Performance — Mise-en-scéne

Digital Media Code I Runtime — Interaction

Games Mechanics — Dynamics — Aesthetics

Figura 9 - Modelo MDA em comparacgao com os modelos Theatre e Digital
Media.

Conforme mencionado, a mecénica de jogo € o procedimento pelos quais se rege um jogo.
Inclui as regras, os objectos necessarios € o espaco, entre outros. Os objectos possuem um valor
especial no espago da performance, como vimos acima, € no caso especifico dos jogos, eles,
também tém regras associadas. Por exemplo, no xadrez, cada pega de jogo move-se de uma
forma especifica, determinada por regras especificas — os bispos movem-se na diagonal, etc. A
mecanica de jogo €, assim, paralela ao codigo de computador e ao texto dramatico que constitui
a base da performance.

A dinamica consiste na forma como as regras sdo executadas, o que acontece quando o
jogo € jogado. Hunicke et al. (2004) referem-se a dindmica como um comportamento em tempo
de execugdo, tornando, desta forma, esclarecedor a conexdo que existe com o tempo de
execucdo do software em media digitais. Assim sendo, a dinamica de jogo ¢é paralela ao codigo
de execugdo — o sistema € accionado tanto no jogo como no software — € a performance no
teatro.

Relativamente a estética, no MDA, esta, ¢ apresentada como a experiéncia do jogador
durante o jogo, que ¢ o resultado das interac¢des do jogador com o sistema. A relagdo entre os
trés componentes (mecanica, dindmica e estética) é fundamental para entender os jogos como
performance. A mecanica gera um comportamento dindmico ao sistema, 0 que cria certas

experiéncias estéticas (Hunicke et al. 2004).

2.10.3 Sumario

Vimos que, a performance é um termo utilizado, essencialmente, em manifestagdes
artisticas que combinam varias formas de expressdo. Hoje, o termo ¢ utilizado em diferentes

areas, como no trabalho, desporto, educacao, etc.
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Carlson (2013) refere que para algo ser performativo, deve implicar a presenca fisica de
um humano, ou mais, sendo, este, capacitado em algo especifico. Além disso, Carlson, refere
que o mais importante ¢ a tarefa de avaliar o sucesso de uma performance que cabe ao
expectador.

Schechner (2003) identifica cinco qualidades bésicas de performance: um ordenamento
especial do tempo, um valor especial ligado aos objectos, uma falta de produtividade em termos
de bens, regras e espagos de actuacdo. Desta forma, foi possivel relacionar elementos da
performance com elementos dos videojogos — as qualidades de performance eram semelhantes a
alguns elementos que estdo presentes nos videojogos. Feita essa distingdo, obtivemos uma
comparacdo entre trés modelos que representam um sistema de performance, um sistema de
media digital e um modelo de videojogos. Foram encontradas semelhangas durante o processo

em que se estabelecem.

2.11 Sistemas Musicais Interactivos

De acordo com Robert Rowe (1994), os sistemas de musica interactiva mediados por
computador, sdo aqueles cujo o comportamento muda em reposta a entrada musical. Essa
capacidade de resposta permite que esses sistemas participem de performance ao vivo.

Sabemos que o uso de computadores expandiu em trabalhos musicais e performance ao
vivo, e Rowe (1994) caracteriza esta expansdo em duas direc¢cdes. A primeira, diz respeito a
composi¢do do timbre ja que o computador proporciona ao compositor, evolucdo nas
combinagdes sonoras. A segunda, decorre da capacidade do computador em implementar
métodos algoritmicos para gerar material musical.

Por esta razdo, observamos que os sistemas de musica por computador sdo capazes de
modificar o nosso comportamento e, esta, ¢ a chave que nos permite identificar um sistema de
musica interactiva (Rowe 1994). Podemos concluir que nos sistemas interactivos, a
interepretacdo de entrada ¢ inevitdvel. Porém, devemos também compreender o conceito de
interactivo para maior esclarecimento acerca deste tema.

Todd Winkler (2001) refere trés caracteristicas que surgem na interac¢do com oS
computadores. A interac¢do como uma via de comunicagdo em dois sentidos (comunicagdo
reciproca); a interacgdo como a forma de interactividade entre computadores, ou seja, a
interac¢do acontece quando os computadores afectam as acgdes futuras dos seus utilizadores; e,
a interac¢do definida pela ac¢do humana, mais concretamente, o autor, caracteriza interac¢do
referindo-se aos programas informaticos que, de forma geral, possuem algum grau de
interactividade, dependendo da forma como respondem as ac¢des humanas e ao grau de
influéncia perante um utilizador.

Winkler (2001) acrescenta ao termo de interactividade, o seguinte:
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A interactividade vem de um sentimento de participac¢do, onde
o leque de acgdes possiveis € conhecido ou intuido e os
resultados t€m efeitos significativos e 6bvios, mas ha mistério
suficiente para despertar curiosidade e exploragdo?’.

(Winkler 2001 p.3)

Em seguida, define musica interactiva como uma composi¢ao musical ou improvisagdo em
que o software interpreta uma apresentacdo ao vivo para afectar a musica gerada ou modificada
pelos computadores (Winkler 2001).

A partir destas consideragdes, podemos concluir que a musica interactiva ocorre
particularmente, em tempo real, exigindo a participacdo obrigatéria de intervenientes — os

performers, fazendo parte de um sistema que se influéncia mutuamente.

2.11.1 Classificacao de Sistemas Interactivos

Robert Rowe (1994) propde uma classificagdo de sistemas interactivos baseada na
combinagdo de trés dimensdes. A primeira dimensdo distingue os sistemas interactivos
orientados por partitura (score-driven) daqueles que s@o orientados pelo seu desempenho
(performance-driven). Um sistema interactivo score-driven utiliza um padrdo de eventos
predeterminados de musica, armazenados para combinar com a musica que chega a entrada. Por
exemplo, organizar eventos musicais mediante um fluxo temporal onde se especifica alguns
desses eventos para ocorrer num tempo especifico, normalmente, utiliza as tradicionais
categorias de ritmo como a pulsagdo e o compasso. Ja, um programa performance-driven nao
antecipa a realizagdo de qualquer partitura especifica, ou seja, possui uma representacido
armazenada da musica que esperam encontrar na entrada. Normalmente, ndo empregam as
categorias métricas tradicionais, como vimos na situagdo anterior, € usam pardmetros mais
gerais, envolvendo medidas perceptiveis, como, a regulariedade e intensidade para descrever o

comportamento temporal da musica que entra.

A segunda dimensdo agrupa os métodos de resposta como sendo transformadores,
generativos ou sequenciados. Os métodos transformativos utilizam material musical existente e
aplicam transformacgdes para que ele possa produzir variantes. Estes algoritmos transformativos
assumem o material de origem como uma entrada musical completa e ndo precisam de ser
armazenados pois, normalmente, tais transformacdes sdo aplicadas a entrada no momento

imediato em que chega.

27 “Interactivity comes from a feeling of participation, where the range of possible actions is known or intuited, and
the results have significant and obvious effects, yet there is enough mystery maintained to spark curiosity and
exploration.”
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Por outro lado, os algoritmos generativos assumem o material de origem como elementar
ou fragmentario, por exemplo, escalas armazenadas. Os métodos generativos possuem um
conjunto de regras predeterminadas para produzir uma saida musical completa e partir do

material armazenado.

As técnicas sequenciadas usam fragmentos de musica pré-gravada em resposta a uma
entrada em tempo real. O tempo de reproducgdo, a dinamica e as pequenas variagdes ritmicas,

entre outros aspectos, podem variar consoante as instru¢des dadas.

Por fim, Rowe (1994) faz a distingdo entre os paradigmas do instrumento ¢ do operador.
Os paradigmas do instrumento preocupam-se com a constru¢do de um instrumento musical
expandido, como, os gestos analisados pelo computador que excedem a resposta normal do
instrumento e, os paradigmas do operador tentam construir uma presenca musical com
personalidade e comportamento proprio. Um sistema do paradigma do operador desempenhado

por um unico humano iria produzir uma saida mais parecida com um dueto.

Deste modo, podemos concluir que ndo existe um, unico, sistema de musica interactiva
especifico e muito proprio, estas classificagdes remetem-nos para uma variedade de opgdes que
os sistemas podem tomar. Rowe (1994) ainda esclarece um breve exemplo. Score-followers sdo,
entdo, os grupos de programas capazes de acompanhar um solista instrumental humano que
combina a realizacdo da partitura com uma representacdo armazenada dessa mesma partitura
simultaneamente, executando uma parte acompanhante (armazenada). Estas aplicagdes, sdo um
bom exemplo de sistemas score-driven. Depois, a técnica de resposta é sequenciada, uma vez
que, tudo o que a maquina toca foi armazenado antecipadamente e, por fim, os score-followers
podem ser considerados paradigmas do operador porque percebem uma frase musical para

assumir o papel de acompanhante na performance de instrumentos musicais.

2.11.2 Implementacio de Sistemas Musicais Interactivos

Bongers (2000) afirma que o design de um sistema interactivo pode dividir-se em duas
grandes fases de desenvolvimento: “a interaccdo fisica entre pessoas € o sistema, € o
comportamento interactivo como resultado cognitivo da maquina”. A primeira fase, descreve o
tipo de hardware utilizado para o sistema e o seu contexto fisico da interacgdo. A segunda fase,
descreve o processo da maquina (software) que processa os dados do utilizador para gerar o
feedback.

Bongers (2000) admite que o sistema ¢ controlado pelo utilizador, desta forma, a
interac¢do para que nos remete de interaccdo entre humano e sistema pode tomar diferentes

categorias. O mesmo autor, sugere trés estados:

52



e  Performer — Sistema
e Sistema — Audiéncia
e Performance — Sistema — Audiéncia

No primeiro, podemos considerar a titulo de exemplo, um musico a tocar um instrumento,
no segundo, uma instalacdo artistica e, no terceiro, um musico a tocar um instrumento perante
uma audiéncia. Para tanto, o autor (Bongers 2000) conclui que a interac¢do entre humano e
sistema deve influenciar mutuamente ambas as entidades e sugere o seguinte modelo que

representa o ciclo da interacgao:
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Figura 10 - Interaccao entre Humano e Computador (Bongers 2000)

Através desta figura, Bongers (2000) define os constituintes que dizem respeito ao humano
e os constituintes que dizem respeito ao computador. Computadores ligados por rede ou
protocolos como o OSC* podem interligar-se € o sistema inicia o ciclo de interac¢do pelo
utilizador pois é quem activa o sistema com inputs de dados que o sistema processa para
apresentar um resultado. Por exemplo, ao pressionar uma tecla de um instrumento eletrénico, o
som ¢ reproduzido pelos altifalantes, o humano percepciona essa informagdo do sistema,

processa-a e volta a controlar, novamente.

28 OSC — Open Sound Control é um protocolo de comunicagdo entre computadores, sintetizadores de som € outros
dispositivos multimédia. Fornece o que é necessario para um controlo em tempo real de processamento de sinais.
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Desta forma, podemos concluir que o processo de implementagdo de um sistema musical

interactivo implica a interligacdo de diferentes componentes entre o humano e computador.
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3. Projecto

Este projecto surge da necessidade de colmatar oportunidades existentes no campo dos
videojogos ¢ da musica. E um projecto que procura explorar, oportunidades e conceitos
emergentes das duas areas para no futuro aplicar em trabalhos formais.

Divide-se em dois sistemas com objectivos diferentes. O primeiro, consiste no controlo de
um avatar por meios sonoros, ou seja, na utilizacdo de um instrumento musical como
controlador. Funciona como uma estrutura musical para improvisar ou explorar um instrumento
que surge pelas ac¢des do videojogo. O segundo, consiste na geragdo de sons através da

exploragdo de elementos de jogo no espago do mesmo.

O primeiro passo neste projecto passou pela organizagdo de trabalhos ja realizados. Uma

analise exaustiva para que fosse possivel identificar novas ideias ainda ndo exploradas.

3.1 Casos de Estudo

Neste contexto, existem alguns casos de estudos relacionados de forma directa e indirecta
com o projecto, nomeadamente, Guitar Hero (2005), Dance Dance Revolution (1998),
Electroplankton (2005), Rez (2002), Rock Band (2007), Singstar (2007), Biophilia (2011),
assim como, alguns projectos dos compositores Ricardo Climent, Julio D’Escrivan e Marko
Ciciliani.

O Guitar Hero (2005) incorpora uma visdo em primeira pessoa a tocar com uma banda
para uma multiddao que reage a performance (ver figura 11). Nesta abordagem oferece uma
experiéncia ampliada de como ¢ ser um astro do rock. O jogador pressiona determinados botdes

para atingir objectivos especificos no jogo que resultam na musica seleccionada.
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Figura 11 - Guitar Hero (2005)

Dance Dance Revolution (1998) envolve musica e danga e relaciona elementos musicais

para atingir objectivos especificos do videojogo (ver figura 12).
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Figura 12 - Dance Dance Revolution (1998)

Designado como um videojogo de musica interactiva, o Electroplankton (2005) permite
criar musica através de dez interfaces diferentes, o jogo ainda oferece dois modos, performance
e audience. O modo performance permite interagir com o uso de uma caneta, ecra sensivel ao
toque e microfone. O modo audience funciona como uma demonstragdo de jogos (ver figura
13).
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Figura 13 - Electroplankton
(2005)

No Rez (2002) a personagem do utilizador avanga, automaticamente, e quando ataca ou

destrdi inimigos, cria sons e melodias levando a uma forma de sinestesia.

Figura 14 - Rez (2002)
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Rock Band (2007) é semelhante ao Guitar Hero (2005) mas permite que até quatro
jogadores simulem a performance de musicas rock, através de controladores modelados por
instrumentos musicais (guitarra, baixo, bateria e voz). Os jogadores sdo pontuados pela sua

capacidade de combinar notas musicais (ver figura 15).
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Figura 15 - Rock Band (2007)

Singstar (2007) é um jogo de karaoke onde o jogador enfrenta uma série de desafios de

canto (ver figura 16).

P2 We are the cham- pions Y

We are the cham- pions oo

We are the cham- pions

We are the cham- pions

Figura 16 - Singstar (2006)
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Biophilia (2011) ¢ um projecto musical e oitavo album da cantora Bjork. Contém
diferentes géneros musicais e dez aplicacdes separadas onde cada uma se relaciona com uma
faixa diferente do album, permitindo ao publico explorar e interagir com temas da musica ou até
mesmo fazer uma nova versdo completa das mesmas, como se os ouvintes se tornassem
participantes. Cada aplicagdo possui objectivos diferentes, tais como, manipular ritmo, controlar
componentes basicos da musica e colecionar elementos de jogo que promovem a criagdo de
padrdes musicais?® (ver figura 17). Além da cantora Bjork, outros compositores colaboraram

neste projecto, nomeadamente, Sjon, Mark Bell ¢ Oddny Eir Avarsdottir.
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Figura 17 - Biophilia, exemplo de aplicagdo de um tema
musical (Bjork 2011)

O compositor Ricardo Climent estuda ha varios anos a possibilidade de articular estruturas
de expressdo artistica e composigao interactiva de musica em videojogos. Desta forma, além de
alcar a compreensdo humana dos potenciais sonoros que sdo demonstrados, o compositor
também considera uma motivac¢ao para impulsionar o pensamento criativo. Nesta abordagem, os
seus principais projectos sao: Role-Playing of Musical Instruments (2015), Sonic Expeditions
guided by Sound (2008) e Bio-Simulators - Spieces and Environments (2016) (ver figuras 18, 19
e 20).

29 Referéncia de New York Times consultada em 2018.
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Figura 18 - Role-Playing of Musical Instruments

Figura 19 - Sonic Expeditions guided by Sound

Zhuangzi's
Garden

Figura 20 - Bio-Simulators — Spieces and Environmets
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Com a obra Terra Nova (2011), Julio D’Escrivan pretende que o jogador assuma um papel
de protagonista onde explora e investiga o0 mundo a partir do videojogo. Em Terra Nova (2011)
o jogador guia as fungdes diegéticas e ndo-diegéticas da musica de uma forma semelhante a
forma como a musica ¢ usada para acompanhar o cinema mudo, ou seja, ¢ uma investigacao
pratica da musica adaptativa, onde o artista recebe respostas musicais como também pode ser
guiado em semi-improvisagdo ou composi¢cdo em tempo real através de soundpaiting. O proprio
videojogo direcciona o material musical para se adaptar a medida que as sugestdes e respostas
devem ser escolhidas (D’Escrivan 2014).

Marko Ciciliani investiga os potenciais ¢ desafios artisticos que os elementos de jogo
trazem em obras audiovisuais, mais concretamente, investiga o efeito estético que o uso de
elementos de videojogo pode produzir no contexto de composicdes audiovisuais experimentais.
Este projecto titula-se Gamified Audiovisual Works — Composition, Perception, Performance
(Ciciliani 2015). Nexte contexto, ainda surgem varias obras dos compositores Kosmas
Giannoutakis, Christof Ressi, Simon Katan, Stefano D’Alessio, Martina Menegon e Robert
Hamilton. Todos procuram explorar produgdes artisticas que incluem formas de musica
experimental em sistemas audiovisuais onde os elementos de videojogos estdo bem presentes.
Podemos destacar as obras Self-sustaining Play (Giannoutakis 2016), Contraction point
(Giannoutakis 2015), Zeitleben/Timelife (Giannoutakis 2015), Game Over 0.1.1 (Ressi 2017),
Don’t Look Back (Katan 2014), Cube with Magic Ribbons (Katan 2012) entre outros.

3.2 Space Invaders e Pac-Man

Surge, desta forma, a oportunidade de criar um algoritmo capaz de analisar uma entrada
sonora e relacionar com uma determinada mecanica no videojogo, isto é, determinadas acc¢des
no instrumento musical sdo comunicadas para gerar resposta no software. Notas musicais
ascendentes movem o avatar para a direita e notas musicais descendentes movem o avatar para a
esquerda. Intervalos de oitava perfeita permitem subir e a auséncia de som (pausa/siléncio)
permitem descer. O jogador consegue disparar quando toca uma variacdo de notas dentro de

uma determinada gama de valores que representam a altura dos sons.

Para este efeito, o videojogo desenvolvido é uma adaptagdo de Space Invaders (1987). Na
sua versdo original, o objectivo é destruir naves para ganhar o maior nimero de pontos
possiveis. Este videojogo, em duas dimensdes, foi inspirado nos filmes Guerra dos Mundos e
Star Wars. O jogador controla movimentos de uma arma laser que se movimenta na parte
inferior da tela. Na parte superior marcham extra-terrestres organizados em linhas. O objectivo
do jogador ¢ evitar que os extra-terrestres atinjam a parte inferior da tela, para essa tarefa a arma
possui muni¢do infinita. Quando o jogador acerta num grande nimero de extra-terrestres os
restantes comegam a marchar mais rapidamente em direc¢do ao jogador. Se, o jogador eliminar

todos os extra-terrestres, uma nova formacgao € criada, mas numa linha abaixo (mais proximo do
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jogador). Ocasionalmente, surge uma nave a voar na parte superior da tela e fornece ao jogador
pontos extra quando atingida. Para esta experiéncia, adaptdmos um pouco o videojogo ¢
acrescentamos outras mecanicas. O jogador pode subir e descer ou até ativar um escudo que o

protege do ataque de inimigos.

SCORE <1 > HIGH SCORE
000000204 000025006

CREDITS M

Figura 21 - Space Invaders (1978)

Além desta experiéncia, surge noutra abordagem, um videojogo com objectivos musicais
ja determinados pela reproducdo automatica de musica em tempo real. Pretende-se que o
jogador explore o espaco e elementos do videojogo. Utilizamos o Pac-Man (1980) também com
algumas adaptagdes por possuir uma mecanica simples. Na sua versdo original, o grande
objectivo € percorrer um labirinto para comer todas as “pastilhas” sem ser capturado pelos
fantasmas, em ritmo progressivo. Neste caso, apenas construimos o videojogo com as

“pastilhas” num labirinto, em trés dimensdes. Desta forma, mantivemos o objectivo principal e a

mesma mecanica.
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Figura 22 - Pac-Man (1980)

3.3 Ferramentas

Nesta sec¢do, abordamos as ferramentas utilizadas para a implementa¢ao do projecto e

referimos as suas principais caracteristicas. Sao estas, Max, MIDI, OSC e Unity 3D.

3.3.1 Max

O Max ¢ uma uma linguagem de programagdo visual desenvolvida pela Cycling74
orientada para musicos, artistas visuais e multimédia. E modular, possui uma grande biblioteca
partilhada e divide-se em trés partes. “Max” lida com operacdes discretas ¢ MIDI (Musical
Instrument Digital Interface), “MSP” lida com o processamento de sinais audio e, “Jitter” é para
a renderizagdo de graficos e manipulacdo de video. Um documento “Max” denomina-se por
patch e pode ser pensado como um programa de audio ou video completo, embora precise
sempre de ser executado na aplicacdo.

Os objectos que o utilizador ajusta em conjunto para criar um patch sdo segmentos de
codigo que executam fungdes especificas, como calculos numéricos, manipula¢do de texto ou
processamento de fluxos de dudio e matrizes de video. Existem objectos para entrada e saida de
dados MIDI, 4udio e video para que a patch possa operar como um programa completo. Muitos

dos objectos fornecidos na biblioteca Max sdo projectados como componentes de interface do
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usuario: botdes, caixas de nlimeros e, assim por diante. Conectamos um conjunto de objectos

por linhas ou “patch cords” (Cycling74 2018).

3.3.2 Controladores MIDI

MIDI ¢ um acréonimo do inglés Musical Instrument Digital Interface’. E uma
especificagdo de um protocolo de comunicago utilizado para controlar instrumentos musicais
electronicos. Engloba duas partes distintas: a definicdo de uma linguagem, isto ¢, um conjunto
de comandos e de parametros que possibilitam a comunicagao entre equipamentos ¢ a defini¢ao
de caracteristicas fisicas como os cabos e conectores que possibilitam a ligacdo para essa

comunicacao.

As principais areas de utilizagdo do MIDI sdo a composi¢do, performance, educagio,
controlo de equipamentos, producdo audio, entre outras. A sua principal vantagem é que ele

pode servir para varios propoésitos dependendo do sofiware em que é carregado.

O conjunto de comandos da linguagem MIDI permite a descrigdo da informagdo musical
contida na performance de um musico e ndo o som resultante dessa mesma performance como

aconteceria numa gravagao tradicional.

Actualmente, o tipo de equipamentos MIDI existente ¢ extremamente variado, no entanto,
existe pouco conhecimento para além dos tradicionais teclados, médulos de som e samplers.
Neste projecto qualquer transmissor seria impossivel de utilizar, contudo, preferimos teclados

controladores e controladores de instrumentos de sopro.

3.3.3 Protocolo Open Sound Control

Open Sound Control (OSC) ¢ um protocolo de comunicagdo entre computadores,
sintetizadores de som e outros dispositivos multimédia que é optimizado para a tecnologia de
rede moderna. Possui vantagens ao nivel da precisdo, interoperabilidade, flexibilidade e
organizagdo. Este, fornece tudo o que é necessario para o controlo em tempo real do
processamento de som e outras medias, mantendo-se flexivel e facil de implementar. Os
principais campos de utilizacdo destinam-se a expressdo musical, sistemas de miusica
interactiva, instrumentos musicais electronicos baseados em gestos e sensores, mapeamento de

dados ndo musicais para soar, realidade virtual, entre outros®'.

Para enviar mensagens OSC existem duas formas comuns: o protocolo UDP (User

Datagram Protocol) e o protocolo TCP (Transmission Control Protocol).

30 Em portugués: Interface Digital de Instrumentos Musicais.
31 Referéncia de Opensoundcontrol consultado a 2018.
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Estes protocolos pertencem a camada quatro (camada de transporte) do modelo OSI*2. O
TCP é um dos protocolos sob os quais assenta a Internet, ou seja, ¢ complementado pelo
protocolo da Internet** sendo normalmente denominado por TCP/IP. Os dados sio enviados de

forma correcta, sem erros, pela rede.

O UDP ¢ um protocolo simples da camada de transporte, permite que a aplicacdo envie
uma entidade de dados num pacote a um determinado destino. Nao ¢ tdo confiavel como o TCP
e utiliza o niumero de porta de origem e de destino — os pontos de acesso, normalmente,

denominam-se por “portas”.

Este projecto assume a utilizagdo do protocolo UDP, uma vez que, a comunicagdo ¢

estabelecida entre diferentes programas, mas no mesmo dispositivo electronico.

3.3.4 Unity

Também conhecido como Unity 3D é um motor de jogo € uma IDE** criado pela Unity
Technologies. Semelhante ao Blender® cresceu a partir de uma adigdo de um suporte para a

plataforma Mac OS X e mais tarde tornou-se num motor multi-plataforma.

Permite a especificacdo de configuragdes de compactagao e de resolugdo de textura para
cada plataforma que o jogo suporta, entre outros. Possui programacdo em C# ou JavaScript e
compatibilidade com o Blender, Maya, Cinema 4D, entre outros. Os dois videojogos

Instrumental Space Invaders e Pac-Music foram construidos no Unity em programagio C#.

3.4 Implementacio de Instrumental Space Invaders

Primeiramente, vejamos o processo de implementa¢do do videojogo Space Invaders
adaptado que iremos denominar por /nstrumental Space Invaders. A seguinte figura demonstra

o diagrama geral do projecto (ver figura 23).

Sabendo que o projecto consiste no controlo de um avatar através do som de um

instrumento musical, vejamos por partes o que representa cada implementagdo. Para tanto,

320 modelo OSI do acrénimo Open System Interconnection ¢ um modelo de rede de computador dividido em
camadas de fungdes com o objectivo de fornecer um padrio para protocolos de comunicagdo. Divide-se em sete
camadas e cada protocolo implementa uma funcionalidade especifica.

30 protocolo da internet é um protocolo de comunicagdo usado em todas as maquinas em rede para encaminhamento
de dados.

34Significa Ambiente de Desenvolvimento Integrado para o desenvolvimento de software.

3Programa de codigo aberto para modelagem, animagdo, texturizagdo, composi¢do, renderizagdo e criagio de
aplicagdes interativas em 3D como os videojogos.
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divide-se por duas secgdes principais, o hardware e o software, sendo que o ultimo também

podera ser dividido em duas etapas, a analise sonora em Max ¢ a resposta do videojogo em

Unity.
Hardware J [ Software ]
_‘g @ g 0SC
I Max :'
5 Videojogo
=
/ <
. SR

Feedback

Figura 23 - Diagrama geral de Instrumental Space Invaders

3.4.1 Hardware

O hardware utilizado para este sistema representa uma componente essencial para o seu
funcionamento, dado que constitui o principal meio de interac¢do que o utilizador (performer)

utiliza para comunicar com a maquina, nomeadamente, o software.

O sistema suporta qualquer emissor de som, até mesmo a voz humana, contudo, foi sempre
utilizado um teclado controlador (MIDI) para os primeiros testes de utilizacdo. Na experiéncia

efectuada, conforme iremos verificar mais a frente, foram utilizados instrumentos diferentes.

E a partir deste tipo de mensagem sonora que é feita a analise pelo Max que reconhece
frequéncias e analisa consoante as condigdes determinadas. Por exemplo, quando obtemos um
diferenga entre dois valores igual a 12 ou -12 semitons®, entdo o sistema reconhece um
intervalo de 8" Perfeita e farda com que o avatar suba. Iremos verificar estas especifica¢des

relativas ao software no topico seguinte.

36 Os sons distanciam-se por semitons — sd0 necessarios 12 semitons para reproduzir um intervalo de oitava perfeita.
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3.4.2 Software

O software também assume uma componente muito importante neste sistema, pois
interpreta os emissores sonoros do utilizador e gera um resultado no videojogo. Esta
componente divide-se em duas etapas: analise pela patch do Max e comunicagdo com o Unity

que recebe as instrugdes para iniciar o videojogo.

A seguinte tabela (ver tabela 3) mostra as especificacdes que sdo analisadas pelo programa
antes de serem comunicadas via OSC para o Unity.

Andlise de Dados Instrugdo para Comunicar

Sons contidos num intervalo entre
30 a 80 valores que correspondem
a altura de sons em MIDI que
permite:

Disparar/atacar

A diferenga entre um some o
préximo que sejaigual a 12 ou -12 Subir
semitons permite:

Se o tempo que passa entre uma
informag¢ao musical e a seguinte for Descer
500 milissegundos serd possivel:

Se a diferenca entre um som e o
seguinte for maior que zero o
sistema reconhece uma sucessao
de notas que permite:

Movimentar para a direita

Se a diferenga entre um som e o
seguinte for menor que zero o
sistema reconhece uma sucessao
de notas que permite:

Movimentar para a esquerda

Tabela 3 — InformagGes de sons e respectiva mecanica
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No primeiro caso os sons contidos num intervalo entre os valores correspondentes a altura
(referente ao modelo MIDI) que se encontram num intervalo de 30 a 80 altura/MIDI serdo
sempre uma ac¢ao que corresponde ao ataque/disparo.

No caso seguinte, para obtermos um intervalo de 8* Perfeita que corresponde a 12
semitons, realizamos a diferenca entre o primeiro valor que entra com o seguinte — esta
diferenga pode ter um valor positivo ou negativo. Esta ac¢do permite que o avatar suba e, para
que ele possa voltar a descer, a seguinte ac¢do ¢ fundamental — o sistema tem de verificar uma
auséncia de som de 500 milissegundos.

Por fim, para movimentar o avatar nos sentidos direita ¢ esquerda ¢ caculada a diferenca
entre dois sons. Se, esta, for maior do que zero permite movimentar para a direita, ou seja, a
sucessdo de notas deve ser ascedente sempre em relacdo a informagdo anterior. Se a diferenca
for menor do que zero, ou seja, em movimento descendente, o avatar movimenta-se para a
esquerda.

Desta forma, obtemos mecanicas simples que permitem ao utilizador liberdade de
expressdo em conformidade com os objectivos de jogo, isto €, o utilizador pode improvisar sem
regras, apenas deve combinar estas dindmicas musicais que o fardo cumprir com os objectivos
de jogo.

Um objecto muito importante no Max para a criacdo desta patch é o sigmund~. Este
permite analisar um som recebido em componentes sinusoidais que podem ser relatados,
individualmente, ou combinados para formar uma estimativa de altura. Neste caso, utilizamos o
pardmetro “notes” para analisar a altura do inicio de cada nota.

Depois desta andlise, o sofiware comunica via OSC para o Unity. Esta ligacdo ¢
estabelecida através de um script OSC para o Unity configurado com o mesmo numero de porta
e IP¥. Em seguida, no codigo em C# do Unity foi referenciado o script OSC no gameObject ja

criado. A seguinte figura mostra a patch em Max (ver figura 24).

37 Enderego IP — Internet Protocol é um numero atribuido a cada dispositivo conectado a uma rede de computadores
que utiliza o Protocolo de Internet para a sua comunicagdo. Um enderego IP possui duas fungdes principais:
identificag@o do dispositivo ou rede de enderegamento de localizagdo.
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Figura 24 - Patch Instrumental Space Invaders

LEVEL: 1 SCORE: 260 LIVES: 3
|

Figura 25 - Disparar
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LEVEL: 1 SCORE: 550 LIVES: 3

Figura 26 - Subir

3.5 Implementac¢iao de Pac-Music

A implementagdo desde videojogo segue outra abordagem. Pretende-se que o utilizador
explore o espaco e os elementos de jogo que geram musica em tempo real. O seguinte diagrama

representa a implementacao deste projecto (ver figura 27).

{ Hardware ] [ Software
. % . 0sC e
S — Max
N N
= Videojogo
\Z
erformance |

Feedback

Figura 27 - Diagrama geral de Pac-Music
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3.5.1 Hardware

Neste caso, o hardware utilizado ¢ bastante simples, por exemplo, pode ser o teclado que
funciona como input, ou seja, pressionar uma tecla corresponde a uma ac¢do e instru¢do no

videojogo ou até mesmo um controlador/comando de videojogo.

O input no hardware inicia o sistema que activa uma instrugdo no videojogo e, depois,

reflecte-se na patch via OSC.

3.5.2 Software

Aqui, o sofiware também desempenha um papel importante pois ¢ nele que consta o
videojogo e a patch que ira reproduzir musicalmente um resultado. Também podemos dividir
esta sec¢do em duas etapas, primeiro no Unity onde decorre o videojogo e depois, em Max onde

¢ gerado em tempo real a musica.

O videojogo, assume um labirinto com “pastilhas” brancas e rosa (ver figura 28). No inicio
apenas ouvimos uma sequéncia de duas notas (d6 e sol — intervalo de 5 perfeita) e quando o
utilizador “come” uma “pastilha” rosa gera uma nota aleatdria da escala d6 menor natural.
Apesar das notas da escala surgirem de forma aleatdria, o resultado sonoro estaria limitado, por
essa razao, dividimos o espago do jogo em quatro quadrantes (ver figura 29) onde cada um,
representa uma transposi¢ao da base harmonica que ficou definida com o intervalo de 5* Perfeita
(do e sol).

Figura 28 - Pac-Music

71



Quadrante 3 Quadrante 4

Quadrante 1 Quadrante 2

o e . _ e e Y

Figura 29 - Divisao do espago de jogo em quadrantes

A seguinte tabela representa a transposi¢ao harmonica por quadrante:

Quadrante Transposicdo harmonica
Quadrante 1 D6 — Sol
Quadrante 2 Mi bemol — Si bemol
Quadrante 3 La bemol — Mi bemol
Quadrante 4 Fa—Do

Tabela 4 - Divisao de quadrante e respectiva ac¢do musical

Além desta transposi¢do harmonica, ainda implementamos intensidade ao ataque de uma
nota, isto é, quando o jogador permanece quieto (sem comer uma pastilha) a intensidade do
intervalo que ouvimos baixa gradualmente, desta forma, obtemos uma interpretagdo meldodica
que nos permite conduzir uma frase melddica.

E importante referir que a construgo deste videojogo em trés dimensdes permite escolher
uma vista/angulo de visdo especifico para alterar a experiéncia de jogo.

A seguinte figura representa a patch correspondente ao projecto:
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Figura 30 - Patch Pac-Music

No que respeita a implementag@o do algoritmo propriamente dito, verificamos os seguintes

passos:

)

2)

3)

4)

Constru¢do de uma base harmoénica para duas notas com um contador de
alterndncia “metro 250” no mesmo tempo — “delay 250”.

Seleccdo aleatdria de notas pertencentes a escala d6 menor natural em valores
MIDI;

Transposi¢do da base harménica com a soma de semitons aos valores iniciais do
intervalo doé e sol;

Implementacao da intensidade através de um valor inicial que ¢ multiplicado por
0,93 fazendo com que a intensidade baixe gradualmente até a proxima informagao,

ou seja, até a proxima bola que é comida pelo avatar.
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3.6 Sumario

Os dois projectos resumem duas situagdes possiveis para incorporar os videojogos em
performance, a primeira consiste no controlo de um avatar por meios sonoros, ¢ a segunda na
exploracdo de um espaco de jogo que resulta na geracdo de musica em tempo real.

Para ambos, foram utilizadas diversas ferramentas, especificamente, MIDI, OSC, Max ¢
Unity 3D. No primeiro caso, o desenvolvimento de um sistema que permite incorporar
objectivos musicais com mecénicas de jogo possibilita a exploracdo do instrumento e podera
auxiliar na aprendizagem do instrumento. Num nivel superior, um videojogo constituido por
diferentes “mundos” poderia ser interessante em contexto de performance. Este prototipo serve
apenas para analisar a viabilidade do projecto e obter consideragdes para trabalhos futuros.

O segundo caso, remete-nos para outra abordagem interessante que explora o espago de
jogo e os elementos que o constituem. Foi possivel atingir os objectivos de cada projecto com
ferramentas simples j4 mencionadas, porém, no futuro serd necessario combinar outros meios
para que o processo seja implementado de forma segura, sem erros e valores precisos (sem

aproximagdes).
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4. Resultados

Apds a conclusdo de todo o processo de investigacdo e implementacdo, foi possivel
proceder a fase de testes de utilizagdo para obter dados que pudessem ajudar na reflexdo deste
trabalho. Neste capitulo sdo apresentados os resultados de cada projecto aquando submetidos
para testes de utilizacdo através da participagdo de diversos utilizadores. E nesta fase que se
inicia, verdadeiramente, a inclusdo do sistema ao utilizador. Esta participacdo deve ser analisada
e estudada.

Para além da componente de observagdo, na qual foram analisados e estudados os
comportamentos dos participantes, estes, no final da sua participagdo, deram o seu parecer de
modo a que fosse possivel compreender a opinido pessoal de cada um deles. Esta andlise
permitiu chegar a conclusdes de nivel qualitativo sobre os resultados dessa participacdo e
usabilidade dos projectos.

Importa referir que os participantes representam utilizadores verdadeiros e executaram
tarefas reais. Foi documentado por video todo o processo e através dos dados analisados onde
foram detectadas fragilidades e oportunidades, posteriormente, discutiram-se solugdes para

esses problemas.

4.1 Instrumental Space Invaders

Para este projecto, tivemos em consideracgdo trés instrumentos musicais bem distintos para
que fosse possivel entender diferentes particularidades — viola d’arco, oboé e saxofone alto.
Desta forma, manteve-se a fiabilidade dos resultados e encontraram-se presentes preocupagdes
relativas a resposta do sistema perante as ac¢des do operador e compreensdo do mesmo.

Neste projecto apenas pode participar uma pessoa de cada vez. O numero de pessoas que
se conseguiu reunir foram trés com os instrumentos referidos acima e os testes desenvolvidos
tiveram um caracter informal, pois a amostra de participantes era consideravelmente pequena.

Podemos dividir esta analise em duas partes: observagdo do comportamento de todos os
utilizadores e discussdo acerca do projecto em si.

Relativamente a analise do comportamento dos utilizadores através da observagao feita no
proprio momento da acgdo, podemos dizer que todas as participagdes mencionaram o projecto
como envolvente e divertido. No entanto, a satisfacdo do utilizador ndo foi a mesma para os trés
instrumentistas.

No caso da viola d’arco o sistema nem sempre respondia as ac¢des do utilizador o que

tornou a experiéncia confusa e pouco satisfatoria. Tal acontece, devido a captacdo de
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harmonicos que o microfone recebia. Os instrumentos de cordas friccionadas possuem uma
fonte primaria de som, contudo, nem sempre ¢ possivel obter um Unico som e surgem
harmoénicos em simultdneo. Além disso, a participante revelou dificuldade na execugdo de
tarefas que correspondiam aos movimentos laterais pois a sua técnica nido correspondia as
necessidades do programa. Revelou, também, que o projecto poderia enquadrar-se na éarea
educacional onde fosse possivel colocar estudantes de iniciagdo a estudar intervalos musicais ou
estudos relacionados com a afinacao.

O seguinte participante (obo€) considerou que o sistema respondia as suas acgdes, contudo,
nem sempre era preciso. Observamos que o participante ficou entusiasmado e satisfeito, pedindo
varias vezes para repetir a experiéncia. Em discussdo, confessou que seria interessante
acrescentar novas funcionalidades que se adequassem ao seu instrumento € notou que a sua
experiéncia musical melhorava depois de varias tentativas, isto ¢, & medida que ia conhecendo
bem o funcionamento do jogo, conseguia conciliar objectivos musicais com objectivos de jogo.

O ultimo participante (saxofone) demonstrou muito entusiasmo e diversdo com a
experiéncia de jogo, querendo repetir mais vezes. Confessou o seu interesse em aplicar este
programa no contexto educacional, pois seria benéfico para alunos de iniciacdo. Estes, poderiam
explorar e conhecer melhor o seu instrumento, uma vez, que o programa permite essa liberdade.
Além disso, comentou que as dificuldades foram decrescendo a medida que conhecia melhor o
jogo e, dessa forma, conseguia conciliar intengdes musicais com os objectivos do videojogo.

Todos os participantes mencionaram dois aspectos em comum quando experimentaram o
programa entre uma a trés vezes — dificuldade cognitiva e actividade envolvente. Notaram que
no inicio apenas procuravam cumprir os objectivos de jogo e ndo se preocupavam com a
sonoridade do instrumento ou com a constru¢do melddica que pretendiam criar, porém, o

sistema era envolvente e imersivo o que permitia diminuir as dificuldades cognitivas facilmente.

4.2 Pac-Music

Neste projecto, reunimos quatro participantes onde dois deles tinham conhecimentos
musicais e os restantes ndo. A utilizacdo deste projecto ndo obriga a que os participantes tenham
conhecimentos musicais, contudo, era necessario incluir diferentes perspectivas no mesmo
grupo e, para tal, assumiu-se esta metodologia.

O processo de recolha de dados também foi o mesmo, foi efectuada uma observagdo ao
comportamento dos participantes e, no final, foi considerada uma discussdo aberta informal.

De modo geral, houve satisfacdo, todos os participantes reconheceram a dindmica do
projecto. Houve entusiasmo para repetir a experiéncia varias vezes, sendo que os resultados
sonoros eram sempre diferentes.

Novamente, os participantes com conhecimentos musicais reconheceram o projecto como

interessante para introduzir no contexto educacional, referiram diversos beneficios no que
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concerne a expressao artistica, educacao auditiva, entre outros. Todos recomendaram a inclusao
de novos elementos de jogo, mas é importante relembrar que esta implementacao, apenas servia

como prototipo que explorou possibilidades técnicas.

4.3 Sumario
Esta analise de resultados repartiu-se em duas partes, nomeadamente, a observacdo do
comportamento de todos os utilizadores e a discussdo aberta acerca da experiéncia vivida.

No caso do Instrumental Space Invaders foi possivel concluir que o sistema respondia
melhor aos dois instrumentos de sopro (oboé e saxofone) do que a viola d’arco por captar

demasiadas frequéncias e ndo conseguir analisar adequadamente a informacao.
No que respeita a pratica do programa em geral, obtivemos as seguintes consideragoes:

o Interessante no contexto educacional para aprender escalas e estudar intervalos

meloddicos.
e Permite conhecer o instrumento porque explora todas as suas possibilidades.
e Existe dificuldade cognitiva no primeiro contacto com o sistema.
e Actividade envolvente e divertida.
e Adequado para improvisar.

e O feedback gerado pelo sistema pode ser reconhecivel para o publico e contribui

para um ambiente de performance.

Em relagdo ao Pac-Music, este também foi considerado interessante pela possibilidade de
ouvir sons aleatdrios e conduzir frases melddicas que permitiram uma forma de expressao.
Contudo, o sistema necessita de novas inclusdes para que seja mais desafiador na sua
perspectiva de videojogo propriamente dita. Estas consideragdes foram gerais pelos

participantes.

Através dos seguintes links é possivel assistir a um pequeno video da experiéncia de

Instrumental Space Invaders e Pac-Music, respectivamente:

e https://vimeo.com/277650562

e https://vimeo.com/277681830
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5. Conclusoes e Trabalho Futuro

A principal premissa deste projecto de dissertacdo foi a investigagdo de elementos
conceituais que pudessem dar origem a um sistema estruturado e organizado, centrado na accéo
e no desenvolvimento de uma performance artistica. Este trabalho demonstrou a possibilidade
de criagdo e aplicagdo de dois projectos que convergem entre jogar um videojogo e tocar um
instrumento.

A metodologia de trabalho adoptada, permitiu um desenvolvimento cauteloso, evitando o
surgimento de erros desnecessarios, a implementacdo dos protdtipos tornou o processo mais
eficiente.

A existéncia de uma fase de testes de utilizacdo permitiu observar a participagdo das
pessoas reunidas e recolher diferentes consideracdes. Revelou um enorme contributo na
detecgdo e reducdo de falhas, s6 assim foi possivel compreender de forma mais completa as
pontecialidades e fragilidades para melhorar os sistemas e ter em conta em trabalho futuro.

Nao ¢ suficiente colocar o participante a executar o programa e aguardar as suas
consideragoes, a observagdo desta participagdo é fundamental para reflectir outras questdes.

As ferramentas utilizadas para a implementacgdo dos projectos nao sdo o principal factor de
relevancia, verifica-se que o que realmente define o seu sucesso ndo sdo esses factores, mas sim
a sua capacidade de comunicar com o utilizador e, desse modo, conseguir a satisfagdo total na
experiéncia em causa.

Ambos os projectos revelaram uma experiéncia bem-sucedida. Pac-Music e Instrumental

Space Invaders demonstraram potencial ainda que ndo passassem de meros prototipos.

5.1 Satisfacao dos Objectivos

Inicialmente, o objectivo deste projecto de dissertacdo consistia em verificar elementos que
pudessem dar origem a um sistema de videojogo, centrado na acc¢do que resultasse numa
performance artistica. Colocaram-se trés questoes de investigagdo e foi possivel demonstrar que
os videojogos podem funcionar como artefactos produtores de musica, poderdo ser,
simultaneamente, um instrumento e um jogo, como se pode verificar no Instrumental Space
Invaders e, por fim, também através destes, foi possivel afirmar que jogar um videojogo e tocar
um instrumento musical computacional possui 0 mesmo ponto de partida, na medida em que
existe um interactor, sistema e operador.

Desta forma, podemos afirmar que houve satisfacdo dos objectivos, pois foram criados

dois instrumentos de expressao artistica relacionando os conceitos mencionados.
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5.2 Trabalho Futuro

No que respeita ao trabalho futuro, ¢ possivel repensar no resultado deste projecto para a
continuagdo de novos projectos com objectivos muito concisos, consoante as necessidades que o
rodeiam — por exemplo, no caso de Instrumental Space Invaders que nao funcionou tdo bem
para instrumento de corda friccionada (viola d’arco) como para instrumentos de sopro.
Devemos colmatar essa falha e repensar por exemplo, em novas ferramentas como a captacao
de microfones proprios. E de salientar que a captagdo foi realizada através do microfone do
computador que, por sua vez, ja possui filtros e nao recebe a informacao concisa do instrumento
musical, estas consideragdes previnem erros para um projecto futuro.

Além disso, a técnica de execucdo de cada instrumento ¢ muito diferente ¢ nem toda a
dindmica do jogo corresponde a qualquer instrumento. E importante ter em atengio todos estes
detalhes que ndo permitem a chegada de informacao correcta ao sistema.

Muitas implementa¢des podem ser consideradas nestes projectos, por exemplo, em
Instrumental Space Invaders seria interessante adicionar o reconhecimento de niveis de
intensidade para que o jogador pudesse manipular o sistema também com a dindmica. Existiu,
inicialmente, essa tentativa no projecto, mas ndo foram desenvolvidas ferramentas para tal,
implicaria outras concepcdes, por exemplo, uma vez que a intensidade também varia de
instrumento para instrumento e € subjectiva para o instrumentista, entdo, o sistema devia
solicitar uma informacao inicial daquilo que um instrumentista reconheceria como pianissimo’®
para calcular uma média desses valores e fazer uma andlise da informag&o rigorosa.

Qualquer um dos projectos podera ser pensado numa escala superior, isto €, podem incluir
novos e diversos elementos de jogo onde repercutem ac¢des musicais muito interessantes, por
exemplo, um videojogo com diferentes mundos, diferentes objectivos, para varios instrumentos
ou com diferentes elementos para explorar. Em suma, podemos mencionar quatro grandes areas
onde seria possivel aplicar estes videojogos: lazer, composi¢do, pedagogia e performance (ver
figura 31). A quantidade de possibilidades que podem ser implementadas ndo tem limite quer no
contexto dos videojogos como na musica. Juntos, permitem novos meios de expressdo

mantendo uma defini¢ao pessoal do artistica de musica tdo aberta quanto possivel.

38 Dindmica musical que corresponde a uma intensidade minima do som executado.
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