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Resumo: Este artigo apresenta uma proposta de desenvolvimento de novos paradigmas
de interagdo com o usudrio (ux), baseadas na linguagem e na loégica de games. Esta pro-
posta é baseada em uma oficina ministrada pelos autores no congresso ux Homegrown
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um aplicativo de localiza¢do de restaurantes, desviando-se dos paradigmas mais tradicio-
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que foram usados como referéncias conceituais e estruturais: Alice: Madness Returns,
The Unfinished Swan, The Cave, Limbo e Journey. Cada um dos games serviu como refe-
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proposicao de cada game como modelo, os participantes foram instigados a criar novas
funcionalidades para o aplicativo em que estavam trabalhando. As referéncias teéricas
para este trabalho envolvem as teorias de interagdo do usuario, as teorias de game, a se-

mibtica e os estudos de linguagem.

Palavras-chave: Games. Jogos digitais. Aplicativos. Interagdo (Games). Usudrio
(Games).

I Janaina Oliveira é graduada em Engenharia da Computa¢io e tem mestrado e doutorado na
area da experiéncia do usudrio. Atua ha mais de 7 anos gerando conceitos, projetando e produ-
zindo servigos, produtos e aplicagdes para mobile, web e midias sociais. E-mail: janamaia@gmail.
com

2 Luiz Carneiro é mestre em Comunicacio e Semiética e especialista em narrativas, roteiro,
novas midias e games. Atua também como designer de jogos de tabuleiro para treinamentos
corporativos e académicos. E especialista em educag¢do de jovens e em projetos diferenciados de
ensino. E-mail: luizbcarneirorg74 @ gmail.com

110


mailto:luizbcarneiro1974%40gmail.com?subject=

TECCOGS  Por um modus operandi da gamificacao aplicada

n.18, jul./dez. 2018

Towards a modus operandi of applied gamification

Abstract: This article presents a proposal for a new paradigms of user experience (uUx)
based on the logic and language of games based on a workshop at the international
conference ux Homegrown at Auckland, New Zealand. Participants were encouraged
to create instructions for a restaurant localization app that tries to avoid the classical
paradigm, searching for innovation by using five games. As a baseline to guide the work-
shop, the authors offered the following games as conceptual and structural references:
Alice: Madness Returns, The Unfinished Swan, The Cave, Limbo, and Journey. Each game
was to be used as conceptual and aesthetical framework of reference and as a model to
the construction of the proposed App mechanics. After receiving the proposal to use the
five games as models, the participants were encouraged to create new functionalities to
the app in which they were working. Theoretical frameworks of this study are user expe-

rience theories, game theories, semiotics, and linguistics.

Keywords: Games. Apps. Interaction. User Experience.
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Introducao

A gamifica¢3o tem se sobressaido nos cenarios académico e corpo-
rativo, quase como uma solu¢do miraculosa para a construcio de cenarios
de interacio eficientes, com supostos resultados impactantes. Todavia, o
que se vé, no mais das vezes, sdo aplicacdes superficiais, calcadas em um
uso simplorio de suas possibilidades.

E muito improvavel que isso seja causado por falta de conhecimento,
uma vez que ha uma boa e relevante série de matrizes conceituais sobre
jogos, games e gamificacdo, facilmente acessivel. Também n3o é o caso
de desconfiarmos de mas inten¢des ou de falta de empenho dos profis-
sionais envolvidos, mas o fato é que um niimero emblematico de a¢bes
ligadas a gamificac¢do se pauta apenas por implantag¢des simplorias, como
a formagdo de placares de desempenho de colaboradores. Também é fato
que mesmo essas a¢des simplorias tém algum resultado, mesmo que ele
esteja notavelmente aquém do que se pode atingir. Sendo assim, sio cla-
ros dois pontos:

(1) A gamifica¢3o tem grandes potenciais de aplicagao.

(2) Os reais e profundos potenciais da gamificagdo n3o tém sido
aproveitados.

O problema talvez seja n3o apenas o da aplica¢do superficial de fun-
cionalidades mais 6bvias, como o acréscimo de pontuacdo por acerto e
seu decréscimo em caso de erro. E provavel que ndo s6 a aplicacdo como
também a percepc¢do do que a gamificagdo pode ser seja superficial, e é
presumivel que isto seja baseado em uma abordagem equivocada ou re-
ducionista dos games e de sua linguagem.

Como dissemos, ha uma ampla série de autores e postulados desen-
volvidos em livros e artigos sobre games. As obras Design de Games: Uma
Abordagem Prdtica de Paul Schuytema, Rules of Play: Game Design Fun-
damentals de Katie Salen e Eric Zimmerman e Level Up: Um Guia para o
Design de Grandes Jogos de Scott Rogers sdo apenas alguns exemplos desse
repertoério tedrico a disposicio.
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Além disso, a existéncia de obras como The Gamer’s Brain: How
Neuroscience and ux Can Impact Video Game Design de Celia Hodent, por
conta da proposi¢ao do cruzamento de fronteiras entre essas areas, mos-
tra como os conceitos dessas esferas de conhecimento podem ser aproxi-
mados e mesmo amalgamados.

Ademais, é preciso que os games sejam abordados como um reper-
torio cultural distinto e privilegiado, sem detrimento de qualquer outra
linguagem ou forma artistica. Alids, com a utiliza¢3o do termo “cultural”
nio queremos dizer apenas “saber” ou “estudo”, mas sim “ser gerador de
uma nova cultura”. E preciso que se crie uma nova perspectiva cultural a
partir dos games, por meio do que os games oferecem de mais profundo
e diferenciado.

Dentro deste contexto, pensamos que a elucidagdo de um equivoco
de abordagem no tocante a definicdo dos games como linguagem (em
especial, em circuitos n3o especializados) pode lancar uma nova luz ao
cendrio da gamifica¢do, abrindo possibilidades de maior entendimento e
de aplicacdo de seus pressupostos mais relevantes. E cldssica a definicdo
dos games como uma linguagem que se vale de atributos de outras
linguagens para se constituir. Sob esta perspectiva, os games se valeriam
de elementos estruturais do cinema, da musica e da narrativa, por exem-
plo, para formar seu corpo de significagdo. Esta percep¢io nio é, grosso
modo, equivocada, mas é com certeza reducionista.

Pontuar os games como soma de atributos de outras linguagens é
nio aferir ao game um estatuto proprio, é definir uma espécie de palimp-
sesto de subestatutos que deveriam ser somados para se chegar a uma
definicdo do game como linguagem. Isto nao faz muito sentido, sendo se-
melhante a pensar o cinema apenas como uma série de fotografias, ou na
televisdo como uma espécie de “prima pobre” do cinema. Naturalmente,
a histéria das linguagens nos ensina que elas s3o cumulativas em termos
de aposicio e transformacido de elementos de linguagem, mas, efetiva-
mente, definir um game apenas por suas supostas “somas” de linguagem

€ pouco.

O primeiro passo para a construgdo de uma percep¢io mais apura-
da seria o acrescentar da imers3o e da interac3o na defini¢do do que seria
a linguagem dos games. Esse passo é vital, uma vez que teriamos, ent3o,
uma diferenciacio. E, ainda que este seja definitivamente um ponto a fa-
vor, é preciso cuidado, pois, se os games sio a linguagem mais interativa
e imersiva, ou se s3o a linguagem imersiva e interativa por exceléncia, é
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preciso saber que esses elementos também existem em outras lingua-

gens.

Uma obra literdria, por exemplo, fornece condicdes estruturais e
simbolicas de alto espectro para a imersio, mas, salvo algumas experién-
cias de livros interativos, em que o leitor pode escolher alguns desenvol-
vimentos da histéria, ndo oferece intera¢do, no sentido de modifica¢do da
obra lida. A imers3o na literatura é profunda porque a cada leitor é dada
a montagem de um universo imagético préprio e Uinico, a partir da obra
lida; mas a intera¢io, no sentido em que estamos trabalhando aqui, nao
acontece.

As histérias em quadrinhos e os mangas oferecem aos leitores o
universo imagético pronto, mas também abrem espaco para a imersio e a
interagdo, em seu proprio nivel. O leitor de uma histéria em quadrinhos
ou de um manga tem que saber seu roteiro de leitura e, acompanhando-o,
passar pela sucessdo dos quadros para absorver as narrativas. No meio
desse movimento estdo as vinhetas, ou o espago entre os quadros, e é pre-
cisamente nesses entremeios que se ddo tanto um segundo movimento
de imers3o quanto a interac¢do: o leitor imerge nesses espacos em branco
e “completa” os movimentos entre os quadros, com sua imaginag¢do guia-
da pela sucessdo das imagens.

Imersao e interacao nos games

Tomando essas breves anailises da literatura, das histérias em qua-
drinhos e dos mangas como referéncia, é possivel e desejavel definir tam-
bém a imers3o e a intera¢do nos games, para que isto nos sirva de referén-
cia para a construcdo de percep¢des mais inteligentes e profundas para
a gamificacdo. Além disso, é importante apontar que consideramos que
nio apenas este movimento é necessario, como também perceber um
desenvolvimento da industria dos games que definimos como concepting
e que, somado a andlise e ao uso dos significantes dos games, nos dara
pardmetros de gamificagdo mais ricos e maledveis. Tecemos estas consi-
deracdes pensando em uma percep¢do mais apurada dos games como
linguagem e em uma aplicacdo mais efetiva da gamificag¢ao, simplesmen-
te porque, sob estas luzes, é possivel nutrir e efetivar gamifica¢des mais
profundas e impactantes.

Um bom comeco para a construgdo dessa visada é pensar nos con-
troles dos videogames. Como se sabe, eles comecaram bem simples e evo-
luiram para formas variadas com recursos diversificados, como multiplos
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botdes, op¢des de controle direcional, touchpads, vibracdes e sensores de
movimentos. Toda essa evolu¢io é muito interessante, mas, mais do que
isso, é importante perceber o que significa manipular um controle em
um game. O controle, invariavelmente, é um instrumento de empodera-
mento, pois é por meio dele que acontece a interagdo dos gamers com os
games. Ou seja, é por meio dos controles que é criada a imers3o em nivel
profundo que os games oferecem.

E por meio do uso dos controles que os gamers fazem acdes dentro
do game, aproveitando elementos da narrativa e a definindo e redefinin-
do. Operando os controles e atuando nos mundos ficcionais dos games,
os gamers nio s6 interferem na obra jogada, mas criam a obra jogada,
exercendo a capacidade de agéncia e criando autoria. Por “agéncia” se
entende a capacidade e a habilidade de agir e de, por meio desse agir, in-
teragir com o game, criando a imers3o. Por autoria, em especial quando
se fala e pensa sobre os games em estilo “sandbox” (mundos abertos a
exploragdo, com liberdade de ag3o para os gamers), se entende a defini¢3o
de uma narrativa particular dentro das multiplas possibilidades narrativas
dadas pelos games.

O game Detroit: Become Human transformou a capacidade de agén-
cia em um atributo do game, pois da ao gamer a clara ciéncia de suas ag¢des
e de suas consequéncias, quando abre a arvore de decisdes tomadas pelos
gamers apos o término de uma missio. Este tipo de recurso narrativo é
amplamente fundamentado na responsabilidade, o que poderia suscitar
uma longa série de questionamentos paralelos nas areas da educagio e da
sociologia (para mencionar apenas duas) que ndo sdo objeto deste artigo.

Games como arenas experimentais

O que é fundamental entender aqui é que os controles sio muito
mais que meros acessorios dos videogames e dos games, constituindo-se
em instrumentos de interacio, de imersio e de responsabiliza¢io. Se os
controles fazem isso com os games e os gamers, é possivel pensar que ha
muito mais em jogo que mero entretenimento, quando se pensam os sig-
nificados culturais dos games e o que vem a ser sua linguagem.

Os designers de games aprenderam tao bem a usar as funcionalida-
des dos controles em nome da constru¢io da narrativa que chegam mes-
mo a emular a dor fisica humana nos gamers, como acontece em sequén-
cias de Heavy Rain, game em que se consegue este efeito por meio de um
roteiro de acionamento dos controles que é focado em causar dificuldades
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mecanicas. Esse tipo de utilizagdo de recurso é criativo, pois gera um nivel
mais profundo e imersivo de interacio. Sentir a dor fisica de um perso-
nagem é, literalmente, sentir na pele, na carne e nos ossos o personagem
e seus percalcos e percursos. E a empatia acionada em um nivel fisico,
o que pode ensinar muito. E por conta disto que pensamos os games
como plataformas ideais para se pensar em parimetros de construgdo de
linguagem. Em especial websites e midias sociais podem se beneficiar
muito das mecinicas dos games. Portanto, é possivel depreender que os
games sejam arenas experimentais bastante evoluidas de desenvolvimento
de experiéncias do usudrio, o que se convencionou nomear como UX, em
varios circulos de conhecimento.

O procedimento que recomendamos e que ja colocamos em prati-
ca é o de ir aos games com essa sede de buscar modelos de interagdo e
imersido, aplicando-os em outras linguagens. Se essa busca pode trazer
muitos frutos se direcionada a mecanica dos games, ha que se pontuar
também outra drea em que se pode usufruir de modelagens inteligentes e
instigantes nos games, e a denominamos de concepting. O concepting seria
mais especificamente o conceito-base, ou seja, o universo conceitual em
que um game se baseia. Essa defini¢cio é premeditadamente aberta, pois
um bom concepting normalmente é montado com a congregacao de refe-
renciais oriundos de diferentes linguagens e nichos culturais. O que im-
porta, no desenvolvimento de um bom concepting, é a utilizacao coerente
e coesa da rede semantica escolhida, em nome da elabora¢io de uma boa
mecanica de game, que gere niveis profundos de interac¢do e de imersao.
Neste quesito, os games absolutamente lideram a industria, e o que exis-
te de parimetros de interacdo e imersio em websites e aplicativos, por
exemplo, parece apenas engatinhar, em comparagdo com a madureza dos

games.

Seja em adaptacdes livres de obras literarias, como no game Alice:
Madness Returns (que é a transposi¢do para game dos famosos e univer-
salmente conhecidos livros de Lewis Carroll Alice no Pais das Maravilhas
e Alice no Pais do Espelho) em jungdes inusitadas de universos a principio
discrepantes (como no game Red Dead Redemption Undead Nightmare,
uma mistura de faroeste classico e histéria de zumbi) ou ainda em emu-
lacoes da prépria narrativa e da jornada do heréi (como no Journey), os ga-
mes se oferecem como searas prolificamente frutiferas para inspiracoes
conceituais.

Obviamente, atreladas a essas inspiragdes conceituais existem as
mecanicas de cada um desses games, com as proposi¢des praticas de
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construcio de interagdo e de imersio que os game designers propdem
aos gamers. E € a este ponto em que queriamos chegar: esta pode ser, em
nossa visao, uma maneira de definir o que ¢é a linguagem dos games, den-
tro de suas mais elaboradas e inicas especificidades.

Na defini¢3o simpléria dos games como uma linguagem marcada
meramente pela junc¢do de outras linguagens, o que se deixa para trés é
esse atributo imprescindivel do concepting, e mais, o concepting operado
por meio de uma mecanica que tanto lhe serve como serve a ele. Nesse
sentido, o game é interativo, dentro de si mesmo, pois tece uma congrega-
¢do Uinica de base conceitual e formagdo de linguagem que faz o conceito
gerar mecanica e a mecanica gerar conceito. E é precisamente esta per-
cep¢io que tem guiado nossos trabalhos mais relevantes, dos quais dare-
mos agora ciéncia por meio da explanagdo dos conceitos e da mecanica de
uma oficina que realizamos no congresso internacional ux Homegrown,
que aconteceu em julho de 2018 em Auckland, Nova Zelandia.

Referéncia para quebra de padroes

A oficina foi intitulada “Playful ux — Explorando os games por meio
do design de experiéncia do usuario”. Desde o inicio da concepgio da
atividade, a intencio foi usar os games como referéncia para quebra de
padrdes. Por isso, montamos uma proposicdo estrategicamente pensada
para tal. Como era uma oficina com viés bem pratico, optamos pela pro-
posicao de uma atividade central: o rascunho estrutural (conhecido como
“sketching”) de um aplicativo de localiza¢do de restaurantes.

O primeiro passo foi, entdo, fazer essa proposi¢do, com o elencar de
algumas ideias de funcionamento do aplicativo, em conjunto com os par-
ticipantes. Nossa percep¢io, que foi confirmada, era a de que essas ideias
nio seriam diferenciadas, mas apenas uma reuniio do que normalmente
se faz para aplicativos deste tipo. Os participantes sugeriram a cria¢do de
um aplicativo que fizesse as buscas nos arredores da localizago geogra-
fica do usuario, com filtros como tipo de comida, preco e servigos extras
oferecidos. Foi sugerido que os resultados poderiam ser apresentados em
forma de mapa ou em forma de lista. Ou seja, nada que nio possa ser
encontrado nos aplicativos mais comuns e conhecidos.

Essas proposi¢des foram entio anotadas em um quadro a vista de
todos e marcadas como “baseline” (linha de base). Esta é uma pratica
comum de processos de inovag¢do e permitiu que, nas atividades a serem
sugeridas na sequéncia, os participantes desenvolvessem ideias comple-
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mentares a base montada. Esse deixar o lugar comum foi o passo neces-
sario para apresentarmos os games como ferramentas privilegiadas de
concepting e de mecanica (Figura 1).

DEFINICAO

Os elementos
criativos que
formam a base

DEFINICAO

Acoes que 0s
gamers fazem
durante o jogo

do jogo
CONCEPTING MECANICA
PORQUE | @ PORQUE
Criar e manter Explorar

solughes mais
cativantes,
coerentes e
Ccoesas

mecanicas
consagradas e
cficientes para
interagao e
imersao

APLICACAO

Figura 1: Diagrama da relag3o entre concepting e mecanica.

Tinhamos elencado cinco games com os quais iriamos trabalhar,
propondo cada um deles tanto como base de concepting como modelo de
mecanica: Alice: Madness Returns, The Unfinished Swan, The Cave, Limbo
e Journey. Para cada um, tinhamos uma apresentacdo preparada, mos-
trando seu conceito, histéria e pontos importantes, além de um video
especialmente selecionado que mostrava, por meio de um gameplay, tanto
o concepting quanto as mecanicas que gostariamos de evidenciar. Na se-
quéncia, vamos postular os processos desenvolvidos com cada um desses
games.

Adaptacio dos livros de Lewis Carroll em Alice: Madness Returns

De Alice: Madness Returns, pontuamos o fato ja citado de se tratar de
uma adaptacao dos livros de Lewis Carroll e que, no game, a protagonista
luta por recuperar sua sanidade, recolhendo meméorias em lugares especi-
ficos de Wonderland (o Pais das Maravilhas). O gameplay que escolhemos
mostrava a protagonista em uma praca tomada pela neblina. Nela, inicial-
mente era vista ao longe a luz de um poste. Quando Alice se aproxima-
va dele, outro acendia, também um pouco a distincia. Essa mecinica se
repetia, até que um novo local significativo do game fosse encontrado. O
fato de que o gameplay mostrado punha a protagonista em um processo
de geolocalizag¢do foi pensado para ser uma ferramenta de facilitacdo da
primeira atividade, mas o que queriamos evidenciar era a possibilidade
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de formatacio de um processo de localizagio menos evidente e mais con-
ceitual. Os usudrios captaram bem o concepting e a mecanica (Figura 2), e
propuseram os trés seguintes desenvolvimentos:

(1) O usudrio s6 poderia ver ratings de restaurantes depois de eles

fazerem pelo menos 5 ratings.

(2) O usuario, inicialmente, consegue apenas ver os restaurantes
que estio em um raio de X metros, de acordo com sua localiza-
¢do. Ao visitarem mais restaurantes, aumentam o raio de alcance.

(3) Busca por voz: usudrios conseguem ver mais restaurantes de
acordo com o volume com que falam no celular, na busca. Por
exemplo: se eles falassem: “chicken” (galinha) bem baixinho, ve-
riam apenas um restaurante que oferecesse este tipo de comida,
em uma localizac¢io geografica contida. Se eles gritassem “chi-
cken”, conseguiriam ver mais op¢des, em uma localizagdo mais

ampla.

CONCEPTING MECANICA

Descoberta por
meia de Guia sutil
exploragao baseado no
sensorial e contexto
guias sutis

APLICACAO

Alice Madness Returns

Figura 2: Diagrama do game Alice: Madness Returns.

As proposigdes I e 2, apesar de guardarem alguma conformidade
com o que comumente se oferece nos aplicativos, tinham em si alguma
ousadia, uma vez que poderiam mesmo deixar alguns usudrios insatisfei-
tos ou frustrados, o que poderia ser revertido com uma gamificacao apli-
cada. Ja a proposig¢do 3 se firmou como um elemento disruptivo, uma vez
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que se distancia radicalmente dos padrdes da area (muito provavelmente,
a inspiracdo para essa proposicdo veio dos conceitos disruptivos presentes
tanto nos livros de Carroll como no game que os adapta).

O cisne nio terminado

Portanto, como primeira atividade, consideramos a oferta de Alice:
Madness Returns um sucesso por si mesma e por abrir espago para o game
The Unfinished Swan. Nele, Monroe, o protagonista, é um menino 6rfio,
cuja mae era uma pintora que nunca terminava seus quadros. Monroe vai
para um orfanato e s6 pode levar um dos quadros. Ele escolhe “O cisne
nio terminado”, quadro que era seu preferido e que dd nome ao game.

Em uma noite, o cisne “escapa” do quadro e, seguindo-o, Monroe
encontra uma porta que o leva para outro mundo, onde o jogo se desen-
rola e no qual tem a missdo de encontrar o cisne. O diferencial desse
game é que, em principio, ndo hd cenarios: o game inicia em uma tela
toda branca, apenas com um circulo vazado em preto, muito discreto, no
centro da tela.

Por meio de alguma experimenta¢do com o controle, os gamers logo
percebem que estao em um game de primeira pessoa (que mostra o que
seria a vis3o do avatar) e que o circulo vazado ¢, na verdade, uma mira,
que permite direcionar tiros com bolas de tinta preta, que propiciam que
se pinte e que se descubra o cendrio, que na verdade esta invisivel sob o
branco. O gameplay que mostramos era o do inicio do game, que deixava
bem claro este processo de descoberta. Como trabalhavamos em um apli-
cativo de localiza¢do de restaurantes, The Unfinished Swan foi como um
choque, pois a sensa¢do que o game causa, em principio, é de desorien-
tagdo. Por isso, trabalhamos o conceito de experimenta¢do “no escuro”,
mostrando como aplicd-lo na constru¢io da experiéncia do usudrio. Os
resultados produzidos foram:

(1) Usudrios recebem sugestoes de restaurantes a partir da base de
dados dos restaurantes que ja frequentaram, mas com essa base
“invertida”. Por exemplo, se o usudrio frequenta restaurantes de
comida italiana e arabe, o aplicativo sugere restaurantes de culi-
naria tailandesa ou grega, para que o usudrio possa ter experién-
cias diferentes.

(2) Voz: trabalhando com conceitos de Inteligéncia Artificial, o
aplicativo recomenda sugestdes de restaurantes de acordo com
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a emocdo que percebe nas vozes dos usudrios. Por exemplo, o
aplicativo poderia sugerir comida japonesa para uma voz mais
serena, comida italiana para uma voz mais animada ou comida
mexicana para uma voz claramente festiva.

CONCEPTING MECANICA

Descoberta por Descoberta
meio de randémica do
exploracao mundo por meio
sensorial e de descobertas
guias sutis + metéfora
claro/escuro

The Unfinished Swan

Figura 3: Diagrama do game The Unfinished Swan.

Esses resultados mostram um progresso na percep¢io e na forma-
tacdo propositiva dos participantes, pois a proposi¢do 1 é a adaptagdo para
a experiéncia do usuario do concepting do game, em um processo muito
elegante e elaborado de construgdo conceitual e de mecanica (Figura 3).
Além disso, é importante dizer que a proposi¢do 2 também se valeu bas-
tante dos conceitos do game, uma vez que The Unfinished Swan, por conta
de sua historia de base e narrativa, é bastante emocional.

Caverna falante

Passamos entdo para The Cave. O game é ambientado em uma “ca-
verna falante” (como ela prépria se define) que, por sinal, fala o tempo
todo com os gamers. Ha sete personagens disponiveis, sendo que o gamer
tem que escolher trés deles e jogar com os trés ao mesmo tempo, muitas
vezes fazendo a¢des coordenadas com apenas dois ou com todos os trés.

Uma vez que a caverna tem varios niveis (andares) e muitos am-
bientes, essas a¢des coordenadas precisam ser, quase sempre, perfeita-
mente pensadas e executadas. O gameplay que mostramos deixava clara
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essa necessidade e sua mecanica. Com The Cave, a proposta principal era
trazer a tona ac¢des colaborativas, e as proposicdes que vieram dos partici-
pantes foram as seguintes:

(1) Usuarios conseguem apenas ver os restaurantes em que seus
amigos cadastrados ja foram.

(2) Quando um grupo de pessoas usa o aplicativo a0 mesmo tem-
po para procurar restaurantes semelhantes no mesmo horario, o
aplicativo recomenda que esses usudarios “juntem suas mesas” e

jantem juntos.

CONCEPTING MECANICA

Um resultado
requer
colaboragéo de
multiplos
jogadores, em
atividades
diferentes

Colaboracao entre
jogadores

APLICACAO

The Cave

Figura 4: Diagrama do game The Cave.

As aplica¢des propostas foram consideradas de sucesso, porque (1)
poderia encorajar as pessoas a chamarem seus amigos a usarem o aplica-
tivo, criando um movimento espontineo de divulgacdo; e porque a pro-
posicdo (2) cria condic¢des para a geragdo de novas amizades e intera¢oes
entre as pessoas, no mundo real (Figura 4).

Limbo

O proximo game foi Limbo, cultuado pela comunidade gamer, em
especial pelos aficionados por games independentes. Feito por um pe-
queno estidio, Limbo é um game em que o protagonista acorda em uma
floresta escura e ameacadora, e tem que ir descobrindo o que fazer ao
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longo de sua caminhada. O game n3o da pistas da histéria ou do que
exatamente se trata o local em que as a¢des se passam, e muito menos do
objetivo final. Essas caracteristicas ja sdo por si interessantes, mas o mo-
tivo principal que nos fez trabalhar com esse game é outro: Limbo é um
game na contramao da industria.

Isso quer dizer especificamente que Limbo é 2D, preto e branco,
sem trilha musical (h4, naturalmente, trilha sonora) e sidescrolling (o pro-
tagonista progride apenas no eixo horizontal). Portanto, Limbo estd mui-
to longe da abertura dos sandboxes e mais ainda da profus3o de cores e
estimulos visuais e musicais dos games que mais tém se destacado no
mercado. O game ainda se vale da estética do cinema impressionista ale-
mio do inicio do século XX, em especial de filmes como O Gabinete do
Dr. Caligari de Robert Wiene de 1920, usa um “falso 3D” para emular a
tridimensionalidade (com efeito assemelhado ao da cimera multiplano) e
é formado, em larga medida, por puzzles (situa¢des problema que o gamer
tem que resolver, usando légica e estratégia). O gameplay que mostramos
evidenciava o carater de puzzle. Enfatizamos o fato de o game ser fora dos
padrdes da indastria, evidenciando a possibilidade de quebra de paradig-
mas. Os resultados foram os seguintes:

(1) O aplicativo avisa o usudrio para nao comer em determinados
restaurantes, pois estes ndo servem comidas consideradas sau-
daveis, sugerindo opgoes.

(2) O aplicativo recomenda algo diferente do que o usudrio pesqui-
sou. Por exemplo: a procura foi por comida japonesa, aplicativo
sugere que se experimente comida peruana ou tailandesa.

A nio recomendagio do item (1) é exatamente a quebra de paradig-
mas de Limbo transposta para o aplicativo de localizagdo de restauran-
tes (Figura 5). Esta transposicdo tem que ser percebida como um ganho
conceitual muito grande por parte dos participantes da oficina, uma vez
que ¢é, literalmente, a transformacao de um conceito do game dado como
exemplo em uma mecanica do aplicativo. E exatamente esse tipo de cres-
cimento cultural e de concepc¢ao que desejavamos fomentar.

O item (2), que pode ser visto como uma proposta n3o funcional,
por realizar uma tarefa distinta da que foi pedida, no contexto da ofici-
na deve ser visto como um desenvolvimento criativo desejavel e também
como uma aplicagao do conceito de quebra de paradigmas de Limbo, que
pode, inclusive, levar a resultados interessantes, abrindo um leque de op-
¢Oes aos usudrios que talvez eles nem se dessem conta de que existisse.
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Figura 5: Diagrama do game Limbo.

Peregrinacio pelo mundo virtual

A seguir, para fechar a oficina, usamos o game Journey. Este game
é bastante conhecido e um caso muito peculiar, pois é um game adorado
tanto por gamers hardcore quanto por gamers casuais.

O aspecto que mais enfatizamos desse game, quando mostramos
seu gameplay foi que ele é uma emulacio do conceito de narrativa e do na-
vegar, pois o objetivo do game, que é chegar a uma montanha, ¢é atingido
por meio de uma peregrinacdo pelo mundo virtual de Journey que permite
a livre exploragdo e que enfatiza o prazer da viagem e dos movimentos de
navegacdo: caminhar, deslizar, voar, mergulhar.

Aproveitamos esse conceito para trazer a tona também a importin-
cia do contar de uma histéria, que normalmente se nomeia como story-
telling. O estimulo para o contar de histérias é bastante 6bvio, pois pessoas
gostam delas e, por isso, elas causam engajamento, sendo ferramentas de
capta¢do e de manutencio da atenc¢io. Os resultados conseguidos foram
os seguintes:

(1) O dashboard do aplicativo poderia ser construido para contar a
histéria de todos os lugares em que o usuario foi (em uma linha
do tempo, por exemplo).
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(2) O dashboard também poderia exibir recomendagdes baseadas
em reviews dos proprios usuarios, de acordo com o tipo de comi-
da que gostam, precos e custo-beneficio.

(3) Quando um usudrio pesquisa por algum restaurante por voz,
o aplicativo responde com a histéria do estabelecimento, algum
depoimento ou review por voz do restaurante.

CONCEPTING MECANICA

Referéncias Deixar o usuario
permanentes e livre + exploragao
feedback imediato de contexto
+ exploracao do mantendo uma
desconhecido referéncia

APLICACAO

Journev

Figura 6: Diagrama do game Journey.

Os itens (1) e (2) s3o boas aplicagdes da funcio da histéria pessoal
no aplicativo, bem concernentes a proposta conceitual do game Journey
(Figura 6). Esse tipo de perspectiva poderia ainda ser adicionado a alguma
histéria (ficcional ou n3o) do préprio aplicativo, que estimulasse seu uso
constante. O item (3) é interessante por replicar na resposta a forma de
pesquisa do usudrio; além disso, o retorno por histérias dos restauran-
tes, depoimentos e reviews é coadunado com a proposta de storytelling do
game.

Conclusoes

Estando apresentados os desenvolvimentos e resultados, gostaria-
mos de pontuar que ficamos bastante satisfeitos, pois conseguimos partir
de uma proposi¢ao conceitual, criativa e desafiante para chegar a aplica-
¢Oes pragmaticas e a um modus operandi que podem ser replicados. Cre-
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mos que a pratica de usar os games como referéncia para a geragio de
conceitos e de mecanicas para aplicativos e outras ferramentas e lingua-
gens, e o formato proposto para a oficina podem ser reutilizados e ainda
melhorados, pois sempre pensamos este trabalho como em “modo beta”,
ou seja, aberto a constante correc¢do e melhoria (isto, inclusive, também
é heranca do modo de produgio e da propria esséncia dos videogames).

O carater de experimentacio, no processo de aplicar a gamificacao
e atributos conceituais de games em outras linguagens e em ferramentas
como aplicativos, conforme o usamos, estd ainda em seu inicio, mas acre-
ditamos bastante nele e em suas possibilidades. Os games ja estio mais
do que firmados como industria, mas, segundo nos parece, sdo ainda su-
bexplorados em suas significa¢des, em especial quando se pensa nos sig-
nificados mais profundos que podem trazer. Nao estamos falando aqui de
considerac¢des pragmaticas ou metafdricas que se possa fazer a respeito
de games especificos, como Shadow of the Colossus ou Undertale, mas sim
de abordagens que procurem atingir o niicleo do game como linguagem.
Conforme tentamos demonstrar, esse ndcleo é uma jung¢io da gamifi-
cagdo e da capacidade de agéncia, passa pela interacio e pela imersao,
mas tem também de estar relacionado aos conceitos dos games e com
o que pode ser derivado deles. Esse processo, como exige o pensamento
congregado sobre esses elementos, pode ser muito complexo, gerando
uma exigéncia de trabalhos académicos que demandem o acionar de uma
vasta rede de referenciais e o cruzamento de varios campos de saberes.
Todavia, esse trabalho pode produzir bons frutos, constantes e prolificos,
capazes de ampliar as fronteiras de producio de linguagem e de produgio
de pensamento sobre a linguagem. Os games, que est3o presentes na cul-
tura desde a segunda metade do século XX, cada vez mais se apresentam
como esfera de desenvolvimento criativo diferenciado, justamente por
conta da juncio de atributos que tanto exigem como oferecem modelos.

Perceber que ndo se trata apenas de gamificacdo e também de que
a gamificacdo pode ir muito além da mera aplica¢do superficial dos atri-
butos de game foi o maior ganho da oficina que relatamos, e com certeza
esta percep¢do pode ser ampliada e melhorada, com constantes a¢oes e
reexames, com o construir e reconstruir desta proposi¢io em seu modo
beta mais radical, nunca extintivo de suas sempre multiplas possibilida-
des.
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