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O presente artigo tem como objetivo investigar as contribuigbes presentes no contetido gerado
procedimentalmente em jogos digitais para imersdo de jogadores em narrativas modulares n&o lineares.
Expondo como um design de jogo procedimental com o foco em narrativas tém o potencial de encorajar a
criatividade e engajamento dos jogadores para além do jogo em si. Propondo uma revisao de conteudo
dos temas apresentando bem como a analise de um jogo que faz uso de narrativas procedimentais, o
Blaseball. Propde-se que jogos que focam em narrativas criadas com conteudos procedimentais sdo
catalisadores para a criagdo de conteldos novos para o jogo entre jogadores e desenvolvedores. Com
base nessa analise, apontam-se formas e destacam-se padrdes narrativos que possam facilitar a
expressividade do jogador e apoiar a atividade criativa dos jogadores.

guidelines, submission, paper, model

This article aims to investigate the contributions present in procedurally generated content in digital games
to provide immersion for players in non-linear modular narratives. Exploring how procedural game designs
with a focus on narrative has the potential to encourage creativity and player engagement beyond the
game itself. Proposing a content review of the themes presented as well as the analysis of a game that
uses procedural narratives, Blaseball. It is proposed that games that focus on narratives created with
procedural content are catalysts for the creation of new content for the game between players and
developers. Based on this analysis, narrative patterns that can facilitate the player's expressiveness are
highlighted in support of the creative activity of the players.

1 Introdugao

Os desenvolvedores de jogos contam com recursos tecnoldgicos que se dedicam
prioritariamente aos aspectos visuais graficos, em detrimento a concepgbes narrativas
encontradas em fora do escopo do jogo. No entanto, com o avango da tecnologia, a criagao
algoritmica, direcionada a aspectos do design de jogos, torna-se capaz de complementar

histérias e aprimorar a imerséao por meio de estratégias que permitem a interpretagdo do

préprio jogador.
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De acordo com Lebowitz e Klug (2011), a completude de uma histéria interativa poderia ser
governada por uma inteligéncia artificial, capaz de compreender tanto a histéria quanto as
acoOes concebidas pelo jogador. A interpretagao do significado de uma experiéncia tem base na
concepcgao desses artefatos por seu usuario, nesse sentido, cada performance de uma histéria
€ Unica e reflete os interesses do usuario do artefato jogo, onde suas interagdes sdo capazes
de conduzir experiéncias distintas (MURRAY, 2003).

Um exemplo desse tipo de narrativa pode ser encontrado no jogo de simulagao digital
Blaseball. Neste jogo, o contetido gerado de forma procedural em si, € simplista, apenas
algumas linhas de texto s&o apresentadas aos jogadores. A imers&o, neste caso, néo é
causada pelos graficos ou detalhada historia, como acontece em muitos outros jogos
modernos, e ao invés disto, a imersao é proporcionada pela auséncia destes elementos. Esta
auséncia age como um convite ao jogador para interpretar os acontecimentos, criando assim
uma oportunidade de imersado a medida que ha um aprofundamento na narrativa por parte do
jogador que busca criar sentido na limitada histéria.

Atualmente, sistemas que geram conteldo procedimental apresentam potencial narrativo
com a expectativa de criar uma versao simulada de elementos digitais com propriedades
singulares. Com isso, a pergunta problema desta investigacéo esta em: “Como o conteudo
procedimental modular n&o linear pode gerar imersao narrativa em jogos?”. Para que esta
pergunta seja respondida, sera feito um estudo de caso que relacione a teoria da narrativa
procedural em jogos com um exemplo de um jogo que aplica estes conceitos. Propondo
relacionar o conteudo gerado procedimentalmente e imersao narrativa em jogos, busca-se
contextualizar a evidéncia de pesquisa por sua importancia participativa e o crescimento do
campo de pesquisa destinado ao design de jogos. A investigacao desses aspectos pode
fornecer insights valiosos sobre como os jogos procedimentais podem ser utilizados como
ferramentas narrativas em contextos de jogos digitais.

O presente estudo de caso traz uma analise de um jogo de simulagéo cujos jogadores sao
simultaneamente os observadores dos eventos que se desenrolam, e os criadores das
narrativas que complementam e influenciam tais eventos simulados. Consequentemente, para
compreender melhor, serdo apresentados no capitulo seguinte fundamentos que abrangem os
principais conceitos, principios e elementos envolvidos na criagao e desenvolvimento de

experiéncias interativas.

Referencial Tedrico

Jogos sao eventos culturais que possuem significados préprios e contém elementos intangiveis
(HUIZINGA, 2000). Para Caillois (2001), sua natureza pode categorizada por elementos
sociais, descritos entre principios normativos gerais, e opostos entre espontaneidade e
coordenacao ao jogar, denominadas de: Agon, conforme atividades competitivas, testando as

habilidades e esforgos dos jogadores. Alea, pela aleatoriedade dos jogos, presente na sorte e
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chance. Mimicry, compondo o imaginario simulado na imersao dos jogadores. E llinx na
auséncia de ordem e o risco presente em atividades dinamicas.

Um jogo pode conter uma ou mais dessas categorias, mediante as formas de se jogar e o
modo com o jogador interage com o jogo. Diante disso evidenciam-se os elementos ludus e
paidia nas praticas ludicas, conforme a disposi¢céo do jogador ao jogar e concordar com esses
principios. O componente Paidia relaciona-se a imposicao livre e a brincadeira, onde nao é
necessaria ordem ou a imposi¢cao de uma estrutura de jogo, de outro modo Ludus delimita
atividades estruturadas, com regras e objetivos claros, ambas posicionadas como extremos
das experiéncias ludicas (CAILLOIS, 2001).

Em descrigéo a seus participantes, Bartle (1996), apresenta diferentes variagdes de
jogadores, com comportamentos distintos que podem ser classificados conforme o modo que
as pessoas interagem com o jogo. Compostos por quatro termos abstratos evidenciados no
processo de motivagao do jogador, referenciados como: socializadores, exploradores,
conquistadores e assassinos.

Na criagdo de um modelo de perfis de motivagao de jogadores, Yee e Ducheneaut (2018)
defendem que jogadores ndo sdo um mondlito, que suas preferéncias e suas motivagdes sdo
varias. Segundo o autor, na psicologia da personalidade existe o modelo Big-5 que foi usado
como padrdo para a criacdo da métrica usada no modelo de motivacéo de jogadores.

Para analisar como a personalidade se expressa nos jogos, os autores relacionam os
comportamentos virtuais dos jogadores e os fatores de personalidade. Com isso, propdéem um
modelo motivacional que consiste em uma tabela identificando as 12 principais forgcas que
impulsionam as pessoas a jogarem, separados em seis categorias: a¢do, social, maestria,

conquista, imersao e criatividade, conforme ilustrado na Figura 1 a seguir:
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Figura 1: Modelo de Motivagao dos Jogadores — Yee € Ducheneaut (2018).
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Cada coluna apresenta fatores altamente correlatos enquanto fatores em colunas distintas
sao considerados relativamente independentes. A motivagéo do jogador pode ser determinada
ao responder um questionario de 48 perguntas, que comegam em dados demograficos e
passam para as perguntas principais que pedem para classificar os elementos de jogos que os
jogadores julgam ser mais importantes, disponivel no site da Quantic Foundry, fundado pelos
autores. Por fim, o questionario oferece ao jogador um de nove arquétipos desenvolvidos para
descrever e exemplificar as possiveis preferéncias de tipo de jogo ou jogabilidade de um
jogador, portanto identificando suas motivagdes.

Associado a participagéo voluntaria e o valor social de um jogo, Carse (2011) descreve a
existéncia de duas tipologias para jogos abordados como atividades, na primeira delas
conforme “jogos finitos”, cujo objetivo é vencer, é necessario a existéncia de um final definitivo
resultante de uma atividade determinada por um espaco de agao.

Ja em jogos infinitos, contempla-se uma definigdo interna das propriedades de uma
atividade de jogo, suas regras evoluem com o passar do tempo com o propésito de que onde
seus participantes continuem jogando e interagindo com o sistema, em busca de novos
significados (CARSE, 2011).

Schell (2008) postula que o sistema de um jogo pode ser compreendido através de seus
componentes, os quais sao constituidos por: (i) mecanica, representada pelas regras e
possibilidades de interagao; (ii) tecnologia, que se refere as limitagdes e possibilidades de
execucao do jogo; (iii) estética, que é expressa pelas manifestagdes de diferentes estilos e
representagdes da experiéncia; e (iv) narrativa, que é definida pela sequéncia de eventos
desenvolvida em colaboragao entre o jogador e o sistema de jogo, a partir do envolvimento
ativo na tomada de decisbes. Considerando especificamente o Ultimo componente - a narrativa

- como objeto de estudo do presente artigo, este sera aprofundado na segéo subsequente, com

Anais do 11° Congresso Internacional de Design da Informagéo | CIDI 2023
Proceedings of the 11" Information Design International Conference | CIDI 2023



B. D. P. P. D. Silva, I. M. Carvalho, M. L. H. Vieira | Narrativas Além do Jogo: Um Estudo de Caso de
Blaseball e sua Abordagem Imersiva | 250

énfase no papel do eixo narrativo na capacidade de interpretagao de histérias e tramas por

meio da interagdo com o sistema de jogo.

Narrativa em jogos

Histoérias sdo artefatos pré desenvolvidos enquanto jogos sdo maleaveis (SCHELL, 2008). Elas
sd0 compostas por personagens, que possuem uma relagao intrinseca com a narrativa e o
jogador. De acordo com Sheldon (2014) as férmulas tradicionais de histérias em jogos sao
classificadas por diferentes abordagens na construgéo narrativa.

Para o autor, podem obter sua realizagao de forma: (i) linear, como uma sequéncia de
eventos pré determinada, (ii) ramificacao linear, divergindo em eixos narrativos, mas mantendo
consisténcia na sequéncia de eventos, (iii) teia ndo linear, onde diferentes opg¢des sédo
oferecidas aos jogadores, limitadas pela capacidade de ramificagdes e (iv) narrativa modular
nao linear, onde sao criados diferentes mdédulos de experiéncia impulsionada pelas interagdes
do jogador.

Neste ultimo modo, a histéria do jogo é determinada pela agéncia concedida ao jogador,
integrando a narrativa com a jogabilidade e possibilitando uma interpretagao significativa dos
eventos. Para alcangar esse objetivo, sdo empregados modulos de experiéncia que simulam a
capacidade do usuério de criar histdrias & medida que progride no jogo (LEBOWITZ, KLUG,
2011). A coeséao dos ganchos em harmonia com a tematica do jogo, conduz ao planejamento
de interagdes, ferramentas e plataformas que permitem a documentagao adequada da
narrativa (SHELDON, 2014). Essas construcdes sdo desenvolvidas seguindo diretrizes
estruturais apropriadas para garantir a coeréncia e imersao do sistema (SALEN, ZIMMERMAN,
2012).

No auxilio a capacidade de simulagao narrativa, & desejavel que o sistema seja capaz de
apresentar mundos desejaveis e imersivos a serem explorados pelo jogador, bem como uma
histéria consistente e motivacional em par a tematica e continuidade em interagdes
concordantes com as regras do jogo e ferramentas e plataformas que permitam a criagdo de
histérias (SHELDON, 2014).

Por fim, a liberdade criativa torna-se essencial ao processo pois permite que designers de
jogos experimentem e criem diferentes tipos de historias, no intuito de imergir o jogador em um
ambito emocional, nesse contexto Lebowitz e Klug (2011) propdéem uma taxonomia do espectro
de interatividade narrativa em jogos, enfatizando a liberdade e o controle das a¢des do jogador
€ suas consequéncias na trama.

A interatividade narrativa é classificada em seis categorias distintas: (i) historias tradicionais,
onde o jogador é passivo e nao possui influéncia na narrativa, (ii) histérias interativas
tradicionais, que criam a ilusdo de influéncia por meio de respostas a agdes do jogador, mas
sem alterar a trama principal, (iii) historias com multiplos finais, que partem das escolhas e
acgdes dos jogadores para moldar a narrativa em dire¢cdo a uma perspectiva de opgdes

pré-determinadas e distintas, (iv) histérias com ramificagdes, onde diferentes opgdes de
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interacdo levam a ramos narrativos apropriados para a trama, (v) histérias abertas, onde o
jogador deve interpretar acdes determinadas pela narrativa e obter uma perspectiva prépria e,
por fim, (vi) histérias dirigidas pelo jogador, que enfatizam a liberdade e o controle sobre as
agdes, em detrimento do planejamento de um enredo.

Nesse ultimo tipo de narrativa, sdo criados cenarios compostos por possibilidades de
interagdes, onde os jogadores definem suas agdes em ambientes regidos por regras e
governados por seus comandos. Aqui é possivel compor um ambiente formado por médulos de
interacdo, cada um dos quais apresenta uma lista quase infinita de possiveis agdes.

No entanto, devido as limitagbes inerentes a produgédo de um jogo, é impossivel abranger a
construcdo individual e especifica de cada uma dessas interagdes, considerando os recursos
para o desenvolvimento (LEBOWITZ, KLUG, 2011). Por outro lado, a incorporagéo de sistemas
artificiais tem permitido a criacdo de narrativas de jogos com a ilusdo dessas infinitas
possibilidades, aplicando algoritmos na geragéo de conteudo digital conforme as interagdes

com o sistema.

Imersao Narrativa

O avanco tecnoldgico no campo da computagao viabilizou a criacdo de ambientes interativos
digitais, onde digitalizagdo de conteldo possibilita a convergéncia de diversas formas de midia,
adaptando-se as exigéncias do entretenimento (MILLER, 2004). Para Murray (2003), a busca
ancestral pelo envolvimento em uma fantasia originada em um universo ficcional foi
intensificada por meio de um ambiente participativo e imersivo. Esse grau de imersédo se refere
a capacidade de o jogador envolver seus sentidos na totalidade da experiéncia,
concentrando-se em todos os estimulos sensoriais oferecidos pela participagao em tal
ambiente.

De acordo com a autora, ambientes digitais possuem diferentes propriedades, podendo
adquirir caracteristicas procedimentais, participativas, espaciais e enciclopédicas. Essas
propriedades contribuem para a integracéo do conteudo entre o jogador e o sistema e
influenciam a capacidade de imersdo (MURRAY, 2003).

Nesse contexto, a narrativa de um jogo cria uma imersao envolvente por meio da sensagao
de liberdade nas escolhas oferecidas ao jogador. Em consonancia, Schell (2008) discorre que o
éxito da producao interativa é diretamente vinculado a capacidade de expor o jogador a um
ambiente virtual que permita interagées com personagens e objetos de diversas formas e
estagios (SCHELL, 2008).

O ato de projetar essas interagdes condiz ao projeto de para interagdes estimulando a
participagdo ativa dos usuarios e sua capacidade criativa (MADSEN, VISTISEN, 2019). A
vantagem de ambientes participativos esta na capacidade de induzir comportamentos que dao
vida a objetos imaginarios (MURRAY, 2003). Essa imersao é resultante do engajamento
participativo de um jogador ao absorver conteudos significativos. Ela pode ocorrer em um nivel

ficticio, sem o estimulo imaginativo ou de forma sistémica ao explorar sentidos sensoriais, a
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superacao de desafios ou ao testar a capacidade imaginativa dos jogadores (ARSENAULT,
2005). Contudo, para integrar interatividade e histéria € necessario definir os parametros de
interagao (SCHELL, 2008).

Para que ocorra o surgimento do jogo e a formagado de uma narrativa organica é imperativo
que os usuarios demonstrem uma predisposi¢édo a participar da histéria, o alcance do
fechamento narrativo exige uma abrangente de avaliagao pds-experiéncia ou a criagdo de uma
via para o subsequente dialogo (MADSEN, VISTISEN, 2019).

De maneira geral, entende-se que atividades ou caracteristicas positivas, tanto do jogador
quanto do sistema de jogo, permitem o aprofundamento imersivo, por meio do desenvolvimento

de acbes planejadas capazes de estimular tais interagdes.

Conteudo procedimental narrativo

Abrangendo as qualidades de sistemas artificiais com enfoque na imersao do jogador é
possivel relevar a geragao procedural de conteudo procedimental. Esse processo refere-se a
criacao de conteudo de jogo por meio de algoritmos (DUARTE, 2012). Mediante ao uso de
modelos de geragdo de conteldo, com input limitado ou indireto do jogador (KHALED et. al,
2013). Com essa pratica é possivel combinar algoritmos e técnicas para o desenvolvimento de
modulos de narrativa.

Essa tipologia de aplicagéo exemplifica a capacidade de gerar objetos digitais com atributos
distintos, embasados em padrdes narrativos, e simular potenciais interagées que, ao serem
interpretadas pelo jogador, proporcionam uma experiéncia Unica ao objeto simulado. De acordo
com Duarte (2012), esses dados podem ser integrados de forma Online ou Offline, tendo ou
nao acesso a uma rede de dados compartilhada, em relagéo a sua aplicagdo em um jogo, pode
obter necessidade absoluta ou atuar como um ativo opcional no sistema de geragdo de dados,
0s quais podem ser gerados de forma aleatéria ou simulados com base em vetores de
parametros pré estabelecidos.

Técnicas de geragao procedural sao utilizadas na criagéo de contetdo, efeitos graficos e na
construcéo de narrativas responsivas, sua pratica pode ser compreendida pelo
desenvolvimento de médulos de conteudo que sao articulados para formar estruturas mais
amplas (SHORT, ADAMS, 2017). A geracao procedural em narrativas interativas incorpora
modelos de linguagem empregados para conceber sistemas capazes de produzir narrativas,
que se destacam por sua coeréncia, plausibilidade e significado (FREIKNECHT, 2021).

Em parte, dados gerados para componentes de sistemas e suas interpretacdes tém como
base a crenga na aceitagéo por parte do jogador, desta forma procura-se compreender como a
narrativa determina sua influéncia para a imersao. Estratégias para gerar histérias de maneira
procedural relacionam interpretagédo da significancia da narrativa no jogo por sua representagéo
(FREIKNECHT, 2021).
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Nesse sentido, busca-se compreender como a narrativa exerce sua influéncia sobre a
imersao do jogador. Com o intuito de explorar essa tematica, sera apresentado na préxima

Secao um jogo que incorpora essas caracteristicas.

Blaseball

Blaseball € um jogo online de simulacao de jogos de beisebol, com times ficticios e situagdes
absurdas. Assimilando as tematicas de ficgao cientifica e horror césmico com a cultura do
beisebol, trata-se de um fendmeno cultural baseado em tradigao e comunidade. Foi langado em
20 de julho de 2020 e ¢ jogado via navegador da web'.

Neste ambiente ludico, os participantes envolvem-se em modalidades narrativas,
organizadas por estruturas de dados procedimentais. De maneira analoga a atividade esportiva
do beisebol, este sistema retine equipes compostas por jogadores, cujas fungdes alternam
entre os papéis de ataque e defesa, em partidas do esporte. Essas partidas sdo simuladas e os
resultados sdo determinados seguindo um algoritmo que capta dados individuais dos
elementos do jogo e os apresenta em uma interface para os jogadores. O sistema permite que
0s jogadores realizem apostas de pontos digitais sem valor monetario nos times ficticios, os
quais sao utilizados para adquirir moedas virtuais, utilizadas para influenciar o estado do jogo
por meio da implementacéo de decretos e legislacdes.

Essa pontuagao é utilizada para aumentar a probabilidade de que um time receba
vantagens, adicionar ou temporariamente alterar as regras do jogo, bem como contribuir para a
progressado comunitaria coletiva na metanarrativa. Essas op¢des de metanarrativa disponiveis,
assim como algumas sequéncias de eventos, sdo programadas em tempo real pelos
desenvolvedores do jogo e sao influenciadas significativamente pelas historias que a
comunidade de Blaseball cria e compartilha no ambiente digital. Na figura 2, abaixo, a interface

de uma partida de Blaseball é exemplificada.

Figura 2: Interface de uma partida Simulada?
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BATTING

A cada semana em que o jogo esta ativo, € simulada uma temporada completa e uma série
de campeonatos da "Internet League Blaseball' (Liga de Blaseball da internet), com elei¢des
aos domingos em que a comunidade pode alterar as regras do jogo. Uma temporada de
Blaseball acontece em torno de “99 dias” (no jogo), equivalente a uma semana na realidade,

onde jogos, eventos e jogadores sdo simulados e os dados resultantes sao interpretados em

' Disponivel em: <https://twitter.com/thegameband/status/1285282723339268101>. Acesso em: 22 de maio de
2020.
2 Disponivel em: <https://www.blaseball.wiki/w/File:Game_log.png>. Acesso em: 16 de maio de 2020.
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tempo real pela comunidade e convertidos em narrativas imersivas. O jogo permite que
participantes apostem pontos em times ficticios os quais sao utilizados para influenciar o
estado do jogo, mediante a implementagéo de decretos e legislacdes.

Por sua vez, essas histérias sdo desenvolvidas pelos jogadores ao interpretar as
informagdes da simulagéo, estruturando narrativas compartilhadas para descrever os
acontecimentos do sistema. Quando relacionada a co-criagéo e a liberdade de expressao
digital, a comunidade do nicho permite a construgao de "ficgdo de fas" com narrativas que
justifiquem relacionamentos, rivalidades e significagées entre personagens e times nao
representados nas mecanicas de simulagao,

Dentro dessa dindmica comunitaria improvisada, a simulagéo oferece uma estrutura
narrativa repetitiva, porém flexivel ao longo do tempo, os desenvolvedores do jogo
ocasionalmente fazem ajustes nessa estrutura ao introduzir novos sistemas e elementos na
simulag&o em curso e a comunidade de molda suas narrativas improvisadas em torno dessa
estrutura (KREMINSKI, MATEAS, 2021).

Blaseball possui uma enciclopédia digital administrada pelos fas, assim como presenga nas
redes sociais, onde os jogadores acompanham e comentam sobre os acontecimentos
narrativos no universo. Atualmente & possivel encontrar representacdes imagéticas desses

personagens, como mostra a figura 3.
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Figura 3: Interface do Site®
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O jogo tem um fandom ativo conhecido por seus prolificos trabalhos, artes e artefatos
produzidos pelos proprios fas. O publico participa ativamente nas redes sociais e em sites
oficiais do jogo, onde os desenvolvedores do jogo frequentemente engajam com a comunidade
de fas online. Personagens nao-jogadores, como o dono ou comissario da liga, ocasionalmente
apresentam dialogos no site e por meio de contas no Twitter, co-criando assim uma narrativa
de terror absurda.

A figura 4 a seguir retrata uma reunido dos jogadores por um artista, em que o design e as
caracteristicas, onde os personagens foram concebidos por meio de especulagdes da
comunidade digital entre consensos narrativos dos envolvidos que desempenham um papel

ativo na construgao do universo.

3 Blaseball is back for more absurdist, browser-based fun with Short Circuits. Disponivel em:
<https://techcrunch.com/wp-content/uploads/2021/10/Blaseball-Short-Circuits-The-Discipline-Era.png?resize=680,606>.
Acesso em: 16 de maio de 2020.
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Figura 4: Representacédo de um time*

"As Above, So Below"

Da mesma forma, ilustra um fenémeno participativo, nos quais os jogadores colaboram
ativamente para moldar o aspecto visual e as caracteristicas dos personagens. Essa pratica
baseia-se em especulagdes e discussoes realizadas pela comunidade, que por sua vez se
apoiam em narrativas compartilhadas pelos préprios jogadores.

E importante ressaltar que essa pratica é alimentada por um ambiente de cooperacéo e
consenso, no qual a comunidade entra em acordo para a constru¢ao conjunta do universo.
Paralelamente, € importante ressaltar que ndo ha uma documentagao que estabelega a
oficialidade das informacdes e especulag¢des discutidas pelos fas.

Essas conjecturas e interpretacdes sdo fundamentadas na crenga coletiva dos jogadores de
que as informacgdes sédo coerentes e contribuem para uma melhor compreensao do universo do
jogo. A falta de uma fonte oficial permite a existéncia de multiplas interpreta¢des e teorias sobre
os elementos do jogo.

A auséncia de uma autoridade central na definicdo da narrativa e das caracteristicas dos
personagens oferece tal flexibilidade, permitindo o envolvimento na construgdo de um enredo
coeso. Essa liberdade interpretativa possibilita que eventos e narrativas sejam modificados e
adaptados para criar uma melhor coeséo dentro do contexto do jogo.

De forma semelhante, alguns aspectos como slogans, cantigas, hinos e uniformes
apropriados do contexto cultural do beisebol tornam-se elementos que contribuem para a
estética geral do jogo. A figura 5 a seguir exemplifica o desenvolvimento de uma xilogravura

tematica que reflete essa estética especifica.

4 Disponivel em: <https://www.blaseball.wiki/w/File:Magic_season_4_team_photo_by_batfights.png>. Acesso em: 16 de
maio de 2020.
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Figura 5: Arte Digital®

 CHARLESTON

SHOE THIEVES

Outro exemplo de artefatos é trazido na figura 6 a seguir, onde podemos observar a

representacao de um personagem de diferentes formas por artistas digitais, baseando-se em
conceitos disponibilizados pela simulagéo. Essa variedade de representagdes ilustra como a
participacao ativa dos artistas e a interpretagédo narrativa podem influenciar a criagao visual de

um personagem dentro de um contexto simulado

Figura 6: Representagéo de um jogador®

Jessica

Telephone

Essa abordagem permite que o personagem evolua visualmente ao longo do tempo e seja
reinterpretado por diferentes jogadores. Tal diversidade contribui para uma representagao
dindmica e aprofundada do conteldo, a medida que cada representante traz sua propria
perspectiva e criatividade para a criagéo visual. Contudo, as produgdes relacionadas néo se
limitam apenas a representagcbes imagéticas, mas também se estendem a outras formas de

expressao artistica, no exemplo da figura 7 a seguir onde ha um registro do desenvolvimento

5 Disponivel em: <https://www.blaseball.wiki/w/Charleston_Shoe_Thieves#/media/File:Shoes.jpg>. Acesso em: 16
de maio de 2020.
6 Disponivel em: <https://www.blaseball.wiki/w/Jessica_Telephone>. Acesso em: 16 de maio de 2020.
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de um album musical produzido pela banda The garages que retrata eventos e hinos

relacionados aos times.

Figura 7: Capa de Album’

b THE GARAGES
s BLASEBALL =] Fo e | =] 5 [ \1 | S
* Kk i 3 *

* é * * *

Em sintese, Blaseball possui uma enciclopédia digital administrada pelos jogadores, assim
como presenga nas redes sociais, onde os jogadores acompanham e comentam sobre os

acontecimentos narrativos no universo.

Discussao

Considerando que a imersdo em jogos é determinada pelas interagbes entre jogadores € o
sistema de jogo, uma vez que a simulacgdo ¢é iniciada, cabe aos participantes interpretarem os
significados presentes (MURRAY, 2003). No campo de pesquisa de desenvolvimento de jogos,
pode-se observar uma tendéncia em relagdo aos estudos sobre jogos procedurais,
especialmente os jogos infinitos propostos por Carse (2011). Nessas experiéncias, parte da
diversao dos jogadores reside em buscar compreender novas relagdes de significado ao
interpretar dados e descobrir novas maneiras de continuar jogando, conforme a geragao de
novos dados algoritmicos.

Essa interpretagao pode ser associada ao principio do "Mimicry" proposto por Caillois
(2001), que compde o imaginario simulado na imersao dos jogadores por meio da interpolagao
de dados, gerando gatilhos de imers&o. Além disso, & possivel relacionar que o perfil desses
jogadores pode se enquadrar em algumas das categorias de interagao propostas por Yee e

Ducheneaut (2018), ou seja, nas categorias Social, Imersivo e Criativo (ou até mesmo nas

7 Disponivel em: <https://thegarages.bandcamp.com/album/discipline>. Acesso em: 16 de maio de 2020.
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outras categorias) em proporg¢des variadas, podendo entéo surgir combinagdes inusitadas que
talvez ndo sejam muito comuns em outros jogos.

No modelo de narrativa apresentado, o jogo pode ser considerado no campo narrativo de
histérias dirigidas pelo jogador, enfatizando a liberdade e controle sobre as acdes (LEBOWITZ,
KLUG, 2011). Essas narrativas sdo construidas por meio de médulos de simulagédo que
envolvem artefatos digitais regidos por algoritmos de dados procedimentais (SCHELL, 2008).
Que por sua vez sao responsaveis por gerar elementos e eventos de forma dindmica,
proporcionando uma experiéncia Unica a cada interacao do sistema.

No entanto, é imperativo observar que a propensao dos utilizadores a se engajarem na
narrativa demanda a concepc¢ao de dispositivos interativos estrategicamente orientados a
amplificagdo da experiéncia (MADSEN, VISTISEN, 2019). No contexto especifico, a relacado
transmidia ocorre por meio da aquisicdo de simbolos presentes na cultura do beisebol e sua
adaptacao para os times ficticios do jogo. Isso significa que elementos e referéncias do
beisebol, como nomes de equipes, jogadores, estadios, estatisticas, entre outros, sdo
incorporados ao universo do jogo, permitindo que os jogadores vivenciem uma experiéncia
relacionada ao esporte mesmo em um ambiente virtual. Essa abordagem pode proporcionar
imersao e engajamento ao trazer elementos familiares e reconheciveis da cultura esportiva
para o contexto do jogo.

No contexto de geragao de historias, surge uma alternativa a abordagem tradicional,
focando nas estruturas e regras que guiam a narrativa do jogador (FREIKNECHT, 2021).
Percebe-se que tais representagdes sao limitadas pelas habilidades e conhecimentos de
criagdo dos jogadores, permitindo aos autores expressarem suas experiéncias com o produto.
Em sintese a abordagem colaborativa se estende além da representacdo imagética e engloba
outras formas de expresséo, ampliando a representacao dindmica dos conceitos do jogo.

Em relagado a exposigao ao ambiente virtual, a auséncia de uma autoridade central na
definigdo da narrativa e das caracteristicas dos personagens proporciona flexibilidade e
liberdade criativa, em par a abordagem apresentada por Sheldon (2014) referente ao
desenvolvimento de mundos desejaveis e imersivos, 0s quais colaboram com a capacidade de
exploragao do conteudo deste nicho. No entanto, essa pratica apresenta desafios,
considerando que a existéncia de multiplas interpreta¢des pode levar a conflitos e disputas
entre os participantes, enfraquecendo a coesao do sistema.

No &dmbito do design de jogos, verifica-se a emergéncia de uma abordagem participativa e
colaborativa, na qual o préprio jogo evolui e se desenvolve por meio da contribuicédo ativa dos
jogadores. Essa pratica oferece uma série de beneficios, tais como o engajamento dos
jogadores e a criagao de conteudo integrado a experiéncia. Especialmente no desenvolvimento
de produtos que possuam recursos graficos limitados, mas que sejam capazes de envolver os
jogadores por meio de outros aspectos, como a narrativa, essa abordagem revela-se

particularmente relevante e promissora.
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4 Conclusao

No campo da pesquisa de desenvolvimento de jogos, a imersdo em jogos tem sido cada vez
mais estudada como uma experiéncia que surge das interacdes entre os jogadores e o sistema
de jogo. Nesse contexto, os participantes desempenham um papel crucial na interpretagéo dos
significados presentes no jogo. Uma tendéncia atual nessa area de pesquisa é o foco nos jogos
procedurais, especialmente os jogos infinitos, nos quais os jogadores estao constantemente
buscando compreender novas relagdes de significado e descobrir maneiras inovadoras de
continuar jogando.

Em jogos nos quais o conteudo procedimental é propositalmente minimalista, permitindo
interpretacgdes livres dos acontecimentos com base nos dados apresentados, a possibilidade e
probabilidade de experimentar uma narrativa Unica sdo amplificadas. Duas histérias nunca
serao as mesmas, uma vez que a significagdo dos dados é gerada, em parte, pelo sistema e
pelo jogador interagindo com ele. Dessa forma, a experiéncia pessoal de jogar um determinado
jogo em um pode colaborar com a construgdo de uma narrativa de modo pessoal ou coletivo.

Considerando a abordagem adotada no sistema de Blaseball, a imersao € construida por
meio das interagdes entre os jogadores e o sistema de jogo, e essa imersao é influenciada pela
interpretacdo dos significados presentes. Ao permitir que a comunidade participe ativamente na
construgéo do aspecto visual e das caracteristicas dos personagens, o jogo se beneficia de
diferentes ideias e perspectivas, tornando-se mais inclusivo e intrinseco a participagao dos
jogadores.

Para futuras investigagdes pretende-se realizar analises de imersdo engajamento dos
jogadores, buscando compreender os fatores que contribuem para uma experiéncia imersiva e
cativante. Bem como, investigar abordagens transmidia em jogos procedurais, explorando

como elementos narrativos podem ser integrados de forma coesa nesses tipos de jogos.
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