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1.Introducao

Os jogos eletronicos estdo tomando um espago cada vez maior, ndo s6 como
entretenimento, mas como ferramenta para fins de comunicac¢do e educa¢do. Com a
producdo de jogos para uso no computador doméstico e o advento da internet, os
jogos eletronicos comecaram a fazer uso da participacdo online, permitindo ao
usudrio acesso direto a diversos modelos disponiveis na internet, tanto em sites de
empresas para divulgacdo de algum produto, como em sites especializados.
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Jogo eletrdnico € assunto de vanguarda e muito t€m a colaborar com o
desenvolvimento do Design, sobretudo no que tange o uso do discurso eletronico
para comunicacdo visual. A partir dessa premissa o projeto foi constituido de um
estudo de jogos de exploragdo ambiental, sobre uma amostragem a partir de
levantamento dos disponiveis na internet. Foram elaborados mapeamento e andlise
sobre suas componentes interfaciais e narrativos com o intuito, em uma anélise
visual e lidica, de identificar os atributos técnicos da criagdo e do desenvolvimento
de jogos e sistemas de entretenimento digital, e refletir sobre a aplicagdo dos
aspectos encontrados com a pesquisa em produtos para instrugdo e educagao.

2.0bjetivos

2.1.0bjetivo geral

- Refletir sobre as possibilidades do papel do designer na producio de jogos,
no ambito da Comunica¢do Visual, como produto relativo a pesquisa para aplicagao
académica.

2.2.0bjetivos especificos

- Identificar amostras de jogos de exploracdo ambiental online. Estes jogos
trabalham com narrativa e um ambiente que deve ser explorado a procura de pistas.
E uma variante de um dos géneros do videogame, o Aventure (inglés: aventura),
caracterizado pela exploracdo de cendrios, enigmas e quebra-cabegas, interacdo com
outros personagens e pelo foco na narrativa. Esse tipo de jogo envolve o usudrio por
concentrar-se quase por completo no raciocinio de ldégica e exploragdo, € em
histérias complexas e envolventes.

- Analisar os componentes interfaciais e narrativos de acordo com seu uso e
aplicagdo. O conjunto dos elementos Interfaciais se caracteriza pelos elementos
graficos, como dispositivos ou informagdes, que atuam como mediadores de uma



interacdo humano-computador. Quanto aos Narrativos, os elementos estdo
relacionados aos dispositivos de imersdo do usudrio na ficcdo do jogo, que
desencadeiam as acgdes executadas pelas personagens, controladas ou ndo pelo
jogador, de forma que venha a ganhar sentido na narrativa.

3.Metodologia

3.1.Parametros para levantamento dos jogos disponiveis em sites especializados

Os jogos online sdo encontrados em diversas situagdes, como em sites que os
usam como meio de ensino, empresas usando para divulgacdo de algum produto, e
em sites especializados. Para o levantamento se optou pelos sites especializados por
serem o principal portal para aqueles que procuram por variedade de jogos. Nestes
sites os jogos estdo separados em categorias como agdo, aventura, tabuleiro, etc. Da
categoria puzzle (do inglés: quebra-cabeca) foram extraidos os jogos que
atendessem aos objetivos da pesquisa, ou seja, aqueles que contivessem
componentes interfaciais e narrativos compondo um ambiente a ser explorado.

3.2.Lista de jogos levantados
Os sites pesquisados foram:

-ClickJogos (http://www.clickjogos.com.bt/)

-GoJogos (http://www.gojogos.com/)

-Kongragate (http://www.kongregate.com/featured_games)
-MrJogos (http://www.mrjogos.com.br/)

-Papajogos (http://www.papajogos.com.br/)

A seguir segue a relacdo dos jogos que foram levantados para andlise. O
nimero de jogos se deu pelo tempo estabelecido no cronograma, e sua selecao para
andlise se dava & medida que aparecia na lista do site, e a possibilidade de download
para o computador do laboratério.

-Adventure X

Jogo de fuga em que se deve sair da casa utilizando os objetos encontrados
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-Adventure X2

Adventure X2 é a continuacdo de Adventure X
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-Box Escape

Jogo de fuga em que se deve sair de um quarto utilizando os objetos
encontrados

#)
EhﬁahﬁLtU%@wﬁ&&&ﬁ#?LﬁLho}l

-Crimson Room

Jogo de fuga em que se deve sair do quarto desconhecido em que o
personagem, depois de ter se alcoolizado muito na noite anterior, acorda sem
saber o que estd acontecendo. Para a fuga deve-se utilizar os objetos
encontrados.

Toshimitsu Takagi 2004




-Escape The Health Center

Jogo de fuga em que se deve sair de um hospital antes que voltem depois de 4
minutos e facam uma lavagem cerebral no personagem. Para a fuga deve-se
utilizar os objetos encontrados.
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-Escape The Room

Jogo de fuga em que se deve sair do quarto desconhecido em que o
personagem, depois de ter se alcoolizado muito na noite anterior, acorda sem
saber o que estd acontecendo. Para a fuga deve-se utilizar os objetos
encontrados.

Escape: The Rpom
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It seems to be locRed....... duh.

-Escape The Tower

Jogo de fuga em que o personagem estd preso em uma torre estranha
enquanto o planeta estd sendo tomado por zumbis. O personagem tem de
escapar para um lugar seguro utilizando os objetos encontrados.
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-Escape Library

Jogo de fuga em que se deve sair da biblioteca utilizando os objetos
encontrados.
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-Exmortis

Neste o jogo o personagem acorda em uma floresta sem saber como chegou
ali. Sua tnica alternativa € entrar numa casa para fugir do frio e explora-la.

-Get Out V2 - Poker Night

Jogo de fuga em que se deve sair do apartamento desconhecido em que o
personagem, que somente se lembra de estar cochilando em sua casa antes,



acorda sem saber o que estd acontecendo. Para a fuga deve-se utilizar os
objetos encontrados.
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-Happy Christmas Escape

Jogo de fuga onde o personagem Papai Noel tem de escapar da casa
utilizando os objetos encontrados.

Happy Christmas Escape
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-Heaven's Key

Jogo de fuga em que se deve sair de um quarto utilizando os objetos
encontrados
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-Impero Caduto

Neste o jogo o personagem tem de resolver uma série de problemas enquanto
sua nave estd sendo atacada.

IMPERO CADUTO
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-Just Another Escape

Jogo de fuga em que se deve sair de uma casa utilizando os objetos
encontrados
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-La Luna Hotel

Neste jogo o personagem quer encontrar sua memoria, pois esqueceu de tudo.

-Locked Forever 6



Jogo de fuga em que se deve sair de um quarto utilizando os objetos
encontrados
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-Locked Office

Jogo de fuga em que
encontrados.

You are stuck in an office, you need ta find your way out using logic

Contrals: Use the mouse ta interact. > to put an ite

Play

| need to get out of here...

-Makoto Transaction

Jogo de fuga em que se deve sair de uma casa utilizando os objetos
encontrados.
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-Nightmare Sof Leia Ray

Neste jogo, apds a morte do personagem, aparece um lugar de fantasia onde
se deve resolver os quebra-cabecas para prosseguir.
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-Onamis 3

Jogo de fuga em que se deve sair de uma sala desvendando diversos mistérios
e quebra-cabecas para descobrir enigmas e senhas

-Panoramic 003

Jogo de fuga em que se deve sair de uma casa utilizando os objetos
encontrados.

Where am I?

The first thing I realised was that I was
Iying on the floor; a checkered floor,
unfamiliar to me. T rose quickly, and.
saw the bed that I had apparently

rolled off of in my sleep.
The room was unfamiliar, and [ didn't
remember...

..anything.

-Puzzled 1

Jogo de fuga em que se deve sair de um cdmodo utilizando os objetos
encontrados.



Puzzied (episode 1)

The first in the series of point 'n’ click games...
Find your way out of a different. room each episode!

Contrals: Use the mouse ta interact. Press \R> to put an item away!

Where am 17?7

-Puzzled 2

Jogo de fuga em que se deve sair de um cOdmodo utilizando os objetos
encontrados.

Puzzied (episode 2]

The next episode of Puzzied!

Controls: Use the mouse ta interact. 3A 0 put an item :

Play

I need to escape!

-Puzzled 3

Jogo de fuga em que se deve sair de um cOdmodo utilizando os objetos
encontrados.

Puzzied [episode 3]
Episade 3 is the latest episode in the puzzled series... check out
OnlineGames.net for puzzled 1 and 2!

Controls: Use the mouse to interact, Pre: \R> ta put an item
away!

Play

Ok... How am i going to get out of this one??

-Reunion

Jogo de fuga em que se deve sair de uma casa utilizando os objetos
encontrados.
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-Submachine flf

Neste jogo para se chegar ao final e descobrir o que acontece s6 desvendando
diversos mistérios e quebra-cabecas para descobrir enigmas e senhas

SUBMACHINE: FUTURE LOOP FOUNDATION
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-Submachine - the ancient adventure

Neste jogo para se chegar ao final e descobrir o que acontece s6 desvendando
diversos mistérios e quebra-cabecas para descobrir enigmas e senhas
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-Submachine 1



Neste jogo para se chegar ao final e descobrir o que acontece s6 desvendando
diversos mistérios e quebra-cabecas para descobrir enigmas e senhas

-Submachine 2 - the lighthouse

Neste jogo para se chegar ao final e descobrir o que acontece s6 desvendando
diversos mistérios e quebra-cabecas para descobrir enigmas e senhas
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-Submachine 3

Neste jogo para se chegar ao final e descobrir o que acontece s6 desvendando
diversos mistérios e quebra-cabecas para descobrir enigmas e senhas



Submachine 3 -
the Loop
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-Submachine 4 - The Lab

Uma mistura das versdes anteriores, neste jogo para se chegar ao final e
descobrir o que acontece s6 desvendando diversos mistérios e quebra-cabecas
para descobrir enigmas e senhas

click on item
1o pick it up

-Terminal House

Jogo de fuga em que se deve sair da casa desconhecido em que o personagem
acorda sem saber o que estd acontecendo. Para a fuga deve-se utilizar os
objetos encontrados.




-The Doors

Jogo de fuga em que se deve sair da casa desconhecido em que o personagem
acorda sem saber quem € ou o que estd acontecendo. Para a fuga deve-se
utilizar os objetos encontrados.

[

-The Ugly

A personagem, uma menina, deve vasculhar a casa em busca dos pais que ndo
responderam ao seu chamado

-Trapped

Jogo de fuga em que se deve sair de uma casa em que o personagem, depois
de ter se alcoolizado na noite anterior, acorda sem saber o que estd
acontecendo. Para a fuga deve-se utilizar os objetos encontrados.




3.3.Grade de mapeamento para anailise sobre componentes interfaciais e
narrativos

Para compor a grade de mapeamento foram observados 0s componentes
comuns aos jogos. Decompds-se a visualidade interfacial em observacdo a dois
conjuntos de distribuicdo, de acordo com a Dissertacdo de Mestrado de Guilherme
Xavier (XAVIER, 2006): Interfacial Basilar e Interfacial Simbdlica. Entretanto s6
foram contemplados os que estavam presentes nos jogos, mesmo que apenas em um
exemplo. Quanto aos componentes narrativos foi trabalhada o conceito de ludus,
aprofundando a relacdo de entretenimento somado a narrativa.

3.3.1.Primeira Distribuicao: Interfacial Basilar

A distribuicdo interfacial basilar corresponde a estrutura na qual o jogo
eletrénico transcorre de forma funcional. E por essa estrutura que o jogo eletrénico
pode ser reconhecido como uma virtualidade interativa. Caracterizada por um grupo
de telas (também definidos por frames ou screens), que se encontram no inicio ou
ao final do jogo.

3.3.1.1.Telas de Apresentacao

Telas de Apresentacdo, aquelas anteriores ao jogo propriamente dito, servem
para apresentar as situacdes narrativas ou o jogo como produto, introduzido ao
jogador sua marca.

\ART GAl
JRE GAl

(THROUGH AVRILABLE

Toshimitsu Takagi 2004

“Crimson Room” e “Trapped” — apresentacdo da marca do jogo.

Stuck? Click hors
for the walkihrough

“Crimson Room” e “Trapped” — apresentacdo da narrativa através de
soliléquio do personagem.

3.3.1.2.Telas de Instrucoes



As telas de instrugdes servem para descrever os procedimentos possiveis,
necessarios e esperados do jogador no processo. Essas telas podem ser em seqiiéncia
as telas de apresentacdo, ou estarem disponiveis sempre que o jogador solicitar
através de um link.

click on item
to pick it up

“Submachine 4 - The Lab” — textos ensinam como usar o objeto

3.3.1.3.Telas de Créditos

Telas de crédito sdo onde se encontram os nomes dos principais envolvidos
com o projeto em suas responsabilidades. Podem aparecer antes ou ao final do jogo,
ou ainda ser acessada por link exposto.

“Trapped” — créditos de produg¢do, misica, vozes, etc.

3.3.1.4.Telas de Rubricas

Telas de rubrica colocam o jogo como produto realizado e outorgado por
instituicdes comerciais, servindo assim como propaganda e divulgacdo da empresa.

“Trapped” — rubricas das institui¢des relacionadas



3.3.1.5.Menus

Os menus disponibilizam ao jogador mecanismos para o controle do jogo.
Quando os menus ndo estido integrados ao ambiente explorado, contam com areas
especificas na interface. Os menus podem ser Metaféricos, quando realgam a
atmosfera do jogo com sua visualidade, som e integracdo; Referentes, quando usam
para se diferenciar elementos crométicos e formais retirados do universo visual do
jogo; e Neutrais, quando apresentados como telas que nao evocam necessariamente
a expectativa do jogo, sendo construidas em torno de texto e formas geométricas
basicas.

IPHE fepEr e ran Al s T

“Crimson Room” — menu

3.3.1.6.Submenus

Como os menus, os submenus também apresentam elementos organizados em
um segundo nivel. N@o ha limite para o nimero de telas de submenus, e podem ser
Desdobradas, quando permitem a visualizagdo do item ou itens anteriores; ou
Segmentados, quando s@o construidos como telas sobre os itens anteriores.

“Crimson Room” — submenu

3.3.2.Segunda Distribuicao: Interfacial Simbélica

A distribuicfo interfacial simbdlica corresponde ao contetido visual disposto
durante todo o processo de jogo, ou seja, desde a abertura da janela do browser, ao
seu fechamento. O termo se aplica a toda representacdo visual cuja finalidade é o
dialogismo com o jogador.

3.3.2.1.Interface Simbolica Funcional



A interface simbdlica funcional corresponde ao conjunto de elementos que
antecedem o jogo propriamente dito. Ela estd presente desde o momento que o jogo
€ aberto, até o momento em que se tornard possivel por parte do jogador
acionamentos do jogo no viés da diversdo. Sendo assim, serve para integrar os
elementos interfaciais basilares, cumprindo uma tarefa comunicacional de nivel
monitor. Os elementos da interface simbdlica funcional sdo janelas, icones,
selecionadores e apontadores.

3.3.2.1.1.Janelas

Janelas sdo espagos de informacdo, nos quais os dados sdo exibidos de forma
textual ou por meio de signos visuais pré-estabelecidos. As janelas podem se
apresentar fixas, quando ndo permitem alteracdo de suas caracteristicas como
dimensdo ou posi¢do; ou configuraveis, quando o jogador pode mudar-lhes posicio,
dimensoes e disposi¢des originais.

3.3.2.1.2.1cones

Todo e qualquer imagem representando um elemento de informacdo ou
sinalizacdo. Icones podem servir como pictogramas que facilmente sdo gravados na
memdria, garantindo ao jogador melhores resultados por seu cariter sintético de
identificacao.

3.3.2.1.3.Selecionadores

Responsdveis pelo foco do jogador sobre alguma situag¢do, sdo normalmente
percebidos sob a forma de botdes e signos aciondveis. Os selecionadores devem
apresentar estados visuais distintivos para comunicar cada momento de sua
funcionalidade.

3.3.2.1.4.Apontadores

Indicam onde o comando dado pelo jogador deve ocorrer, € sdo0 compostos
por cursores e efeitos seletores que determinam o ponto de agdo. Cursores podem
ser manipulados diretamente pelo uso do mouse ou outro dispositivo periférico.

3.3.2.2.Interface Simbdélica Ludica (ISL)

A interface simbdlica lidica corresponde ao que se encontra durante o jogo
propriamente dito, onde € promovida a parte visual interativa e configurativa. E um
complemento ao simbolismo funcional, agindo num nivel dinamizador.

Apresentam-se como interpretados dramdticos, ou como interpretados
modulados. Os primeiros lidam com a questdo receptiva no ambito da atuacido, os
segundos tratam de mecanismos de supervisdo e resposta.

3.3.2.2.1.Interpretados Dramaticos

Por intermédio dos interpretados dramdticos o jogador compreende o jogo em
seus mecanismos lidicos. Na interpretacdo dramadtica, os elementos de interacdo do
jogo dividem-se em: palco, que corresponde ao plano cenogrifico, composto por
todos os elementos visuais, correspondendo a ambientacdo do jogo, seja ela abstrata



ou narrativa; e ator, referente a todo personagem que apresenta alguma reagio a
presenca do jogador, possibilitando assim formas de interagdo. Em alguns jogos ha
a possibilidade de que personagens funcionem como palco devido a seu papel
passivo, e de que cendrios se coloquem como personagens por sua atuacio
expressiva. Os interpretados dramdticos sdo os que possibilitam ao jogador a
identificacdo da necessidade de controle interfacial apoiado pela dimenséo lidica.

3.3.2.2.2. Interpretados Modulados

Por intermédio dos interpretados modulados o jogador compreende a logica
estabelecida pelos mecanismos do jogo. A linearidade cronoldgica do jogo é
estabelecida pelos componentes graficos que compdem os interpretados modulados,
e estdo divididos em informativos sincronos e assincronos. O jogador ao interagir no
ambiente de jogo e modificar as informacdes expostas altera os interpretados
modulados para interpretados dramaticos.

Os Informativos Sincronos, simultineos ao momento de jogo, sdo
caracterizados por:

Placares: considerados onde se apresenta a pontuagio;

Indicadores: elementos iconograficos que podem ser Acionais ou
Informativos;

Registradores: apresentam recursos quantitativos e qualitativos;

Divisores: formas visuais que servem para agregar informagdes em torno de
caracteristicas comuns, hierarquica ou esteticamente;

Mapas: ilustragdes cartograficas;

Textos: palavras com sentidos relacionados ao jogo, como frases e pardgrafos.
E onde se encontram as descricdes, titulos, e complementos narrativos.

Os Informativos Assincronos ocorrem na interrup¢ao do jogo por intervencao
do jogador ou por necessidade da estrutura de regras. A informacao disponivel ndo é
mostrada de forma continua, funcionando como uma pausa para verificacdo ou
obtencdo de dados. Como nos informativos sincronos, os assincronos apresentam-se
também como Placares, Indicadores, Registradores, Divisores, Mapas, e Textos.

Além destes, fazem parte dos informativos assincronos os componentes
Cinemadticos, quando a interrupcdo evoca situacdes de animagio que podem ser
Dramaticas, ja pré-estabelecidas e de foco diferente do jogo, ou Complementares,
onde as situagdes explicam ou complementam a interago ludica.

3.3.3.Ludus na relaciao de narrativa e entretenimento

O conceito de ludus € util para a compreender a relagcdo entre entretenimento e
narrativa. Ludus é um conjunto de regras que sdo transcritas e transmiotidas entre
jogadores.

O exemplo a seguir esquematiza ludus como processo:



nicio

desenvolvimento

resultado

trinfo derrota

Pode-se complicar o esquema adicionando perdas e ganhos, condicdo de
triunfo e derrota. Jogo é desenvolvimento, sendo o inicio um passo anterior onde os
jogadores concordam com as regras.

Bremond (BREMOND, 1973) continua o trabalho de Vladimir Propp focando
em elementos bdsicos da trama narrativa. O esquema a seguir avalia o papel do
agente na narrativa:

tarefa que pode ser aceita

abster-se tarefa aceita (passagem para agio)
o j

tarefa ndo cumprida tarefa cumprida

(derrota do agente) (triunfo do agente)

O esquema de Bremond remete ao esquema da ludus. Ele também descreve
possibilidades que o autor tem a cada momento da histdria, a escolha por abster-se pode ser
“escolher ndo jogar”. A combinagdo de elementos é chamada seqiiéncia.

Foi utilizado desse esquema também para descrever o ludus de um aventure, ou dos
pazzles aqui abordados.

4.Conclusoes

Com a andlise percebeu-se que alguns dos elementos constituintes Interfaciais sdo
determinantes para o desenvolvimento dentro do jogo, ndo s6 por se integrarem com a
narrativa, como por serem indispensdveis para que o jogador complete as demandas. Alguns
desses elementos sdo: “paleta de cores”, que agrega veracidade a ambientacido do cenério;
“personagem”, a partir do qual ocorre uma maior imersdo ao se colocar o jogador como o
principal responsavel pelo desenvolvimento do jogo; e “enquadramento”, que ao simular a
vis@o do personagem em primeira pessoa aumenta a imersdo do jogador, por esse parecer
estar dentro do ambiente explorado.

Esses elementos sdo partes do repertério que o designer trabalha no ambito da
Comunicacdo Visual, e percebe-se assim que sua presenca na elaboragdo de um jogo €



importante para uma transmissdo funcional do seu conteido ao se trabalhar sobre a
integracdo grafica e narrativa.

O projeto teve seu ultimo compromisso alcangado com a aplicacdo das novas reflexdes
em produtos voltados a Academia. Dessas aplicagdes sdo exemplos os eventos “PUC Por um
dia” e o “IlI Simpdsio do Nucleo de Estudos do Design do Livro - O Lugar do Design”, e o
projeto de educacido a distidncia “Dodecaedria”, também organizado pelo Nucleo de Estudos
do Design do Livro, PUC-Rio.
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