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I ntroducéo

Os jogos €eletrénicos estédo tomando um espaco cada vez maior, Nndo SO como entretenimento,
mas como ferramenta para fins de comunicacdo e educacdo. Com a producéo de jogos para
uso no computador doméstico e o advento da internet, os jogos el etrénicos comecaram a fazer
uso da participacdo online, permitindo ao usuario acesso direto a diversos tipos disponiveis na
internet, tanto em sites de empresas para divulgacdo de algum produto, como em sites
especializados.

Os jogos eletronicos € assunto de vanguarda e muito tém a colaborar com o desenvolvimento
do Design, sobretudo no que tange 0 uso do discurso eletrénico para comunicacdo visual. A
partir dessa premissa o projeto foi constituido de um estudo de jogos de exploracéo ambiental,
sobre uma amostragem a partir de levantamento dos disponiveis na internet. Foram
elaborados mapeamento e andlise sobre suas componentes interfaciais e de narratividade com
0 intuito, em uma andlise visua e ladica, de identificar os atributos técnicos da criacédo e do
desenvolvimento de jogos e sistemas de entretenimento digital, e refletir sobre a aplicagdo dos
aspectos encontrados com a pesquisa em produtos para instrucéo e educacéo.

Objetivos

Identificar amostras de jogos de exploracdo ambiental online. A partir desse levantamento
visual e interfacial, organizar para andlise grades de aspectos de componentes interfaciais de
acordo com seu uso e aplicacd. Com isso, refletir sobre as possibilidades do papel do
designer, no ambito da Comunicacdo Visual, em produtos relativos a pesquisa para aplicacéo
académica.

Metodologia

Para esta pesquisa foram selecionados jogos online disponiveis em sites especializados que
fazem uso da narrativa para tornar a navegagd0 de um ambiente numa experiéncia de
construcdo cognitiva. Tais jogos se configuram como uma categoria amplamente reconhecivel
e utiliza a interacdo investigativa em primeira pessoa, quando a interacdo com o ambiente é
imediata, ou em terceira pessoa, quando a interacdo é mediada por um avatar ou alter-ego
visual. E através da interagdo investigativa que o jogador € levado a navegar virtua mente por
ambientes arquitetbnicos ou naturais, verossimeis ou fantasticos, no intuito de capturar pistas
e organizar inventérios para cumprimento de demandas.

Com os jogos listados, uma grade de mapeamento foi composta para uma andlise visua e
ladica, dividindo os elementos constituintes em Interfaciais e Narrativos. O conjunto dos
elementos Interfaciais se caracteriza pelos elementos graficos, como dispositivos ou
informagdes, que atuam como mediadores de uma interagdo humano-computador. Quanto aos
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Narrativos os elementos estdo relacionados aos dispositivos de imersdo do usuario na ficcéo
do jogo, que desencadeiam as agOes executadas pelas personagens, controladas ou ndo pelo
jogador, de forma gque venha a ganhar sentido na narrativa.

Conclusdes

Com a andlise percebeurse que aguns dos elementos constituintes Interfaciais sdo
determinantes para o desenvolvimento dentro do jogo, ndo sb por se integrarem com a
narrativa, como por serem indispensaveis para que o jogador complete as demandas. Alguns
desses elementos sdo: “paleta de cores’, que agrega veracidade a ambientacdo do cendrio;
“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 a0 smular a
Visdo do personagem em primeira pessoa aumenta a imersdo do jogador, por esse parecer
estar dentro do ambiente explorado.

Esses elementos sdo partes do repertdrio que o designer trabalha no &mbito da Comunicacéo
Visual, e percebe-se assim que sua presenca na elaboracéo de um jogo é importante para uma
transmissdo funcional do seu contelido ao se trabalhar sobre a integracéo gréfica e narrativa.

O projeto teve seu Ultimo compromisso alcancado com aaplicagdo das novas reflexées em
produtos voltados a Academia. Dessas aplicacdes sdo exemplos os eventos “PUC Por um dia”
e o “lll Simpdsio do Nucleo de Estudos do Design do Livro- O Lugar do Design”, e o projeto
de educacdo a distancia “Dodecaedria’, também organizado pelo Nucleo de Estudos do
Design do Livro, PUC-Rio.



