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APRESENTACAO

Como verificado na obra Digital Games and Learning volume 1, nos ultimos anos,
tem havido um crescente interesse no uso de jogos digitais para melhorar o ensino
e a aprendizagem em todos os niveis de ensino, tanto em contextos formais quanto
informais. Assim este segundo volume vem permitir aos leitores complementar e
aprofundar seus conhecimentos, por meio de mais 16 trabalhos relevantes envolvendo
a relacéo entre jogos digitais e aprendizagem.

Deste modo, esta obra relne debates e analises acerca de questdes relevantes,
tais como: uma analise das percepc¢des dos formandos sobre o modelo de formacgao
que habilita para a Educacao Pré-escolar e para o 1.° Ciclo do Ensino Basico de
uma escola de formacédo de Portugal; entender a relacdo existente no processo de
desenvolvimento de novos produtos, e a mudanca organizacional proveniente destes
novos produtos, servicos e sistemas; levantamento de fatores culturais mineiros para
possiveis inspira¢cdes na producéo de jogos digitais; mapear aspectos da identificacéo
dos gamers com 0s jogos e relaciona-la ao processo de Design de Personagens,
objetivando gerar uma contribuicdo no sentido de provocar reflexbes a respeito
de diversidade e representatividade de género no universo dos jogos eletrénicos;
implementacao de uma inteligéncia artificial que consegue se adaptar ao seu oponente
durante a luta; os elementos dos jogos organizados em um modelo de game design,
o Modelo Artefato-Experiéncia, que discute a relagdo entre gameplay e os elementos
dos jogos e pode ser utilizado como ferramentas por diversas pessoas da area de
jogos; uma pesquisa realizada com profissionais de educacdo, na qual se analisa
como estes compreendem a tematica da “gamificacdo da educacao”, como tratam,
em suas praticas, essa perspectiva e, também, suas percepcdes sobre a mesma;
analisar as praticas efetuadas na industria brasileira de jogos digitais, com foco na
realidade dos profissionais para apontar modelos de negdécios vélidos para estes
profissionais; uma proposta de gamificacdo da pesquisa genealdgica e elaboracéo
da histéria familiar; uma pesquisa com tematica central que visa abordar a relacao
entre as politicas publicas promovidas pelo Estado, por meio da Administracao Publica
Direta e Indireta, e o efetivo desenvolvimento da industria criativa de serious games,
o qual busca garantir a democratizacédo do acesso a essa tecnologia que tem como
objetivo promover a cultura nacional, a educacgéao, a saude, a segurancga, e a formacgéao
profissional.

Aos autores dos diversos capitulos inclusos nesta obra, meu agradecimento pela
submissao de seus relevantes estudos na Editora Atena. Aos leitores, espero que este
livro possa ser de grande valia para ampliar seus conhecimentos nesta importante
tematica, estimulando a reflexdo e a busca por novas pesquisas cada vez mais
significativas e inovadoras.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 11

A REALIDADE COMO CONTEXTO: UMA ANALISE DA
REPRESENTACAO DE SISTEMAS DO MUNDO REAL

Lucas Diego Goncalves da Costa
Universidade FUMEC, Faculdade de Ciéncias

Empresarias

Belo Horizonte - MG

RESUMO: Videogames compdem uma midia
que, por definicdo, &€ capaz de representar
as correlacbes inerentes a sistemas como
dificilmente € possivel em outros formatos. O
objetivo deste trabalho é examinar jogos que
traduzem deliberadamente sistemas do mundo
real em abstracées computacionais de espacos
de possibilidade, sugerindo uma abordagem
de analise critica do conteudo apresentado
e avaliando como estes jogos poderiam ser
utilizados para fins educacionais mesmo
considerando que 0s objetivos primarios de
muitas destas obras, diferentemente de jogos
educativos ou serious games, nao é didatico.
PALAVRAS-CHAVE: videogames, abstracao,
contexto, realidade, mecanicas

11 INTRODUCAO

Paul James Gee (2003) menciona que
bons videogames incorporam bons principios
de aprendizado, principios que séao suportados
por pesquisas recentes nas areas das ciéncias
cognitivas. Apesar da grande quantidade de
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trabalhos descrevendo a importancia dos jogos
como ferramentas educativas (GRIFFITHS
2002),
finalidades pedagoOgicas ainda € precaéria).
Entre outras razbes, o desenvolvimento de

a utlizacdo de videogames para

jogos para fins didaticos €, por si s6, uma tarefa
demasiado complexa e problematica, tanto
no nivel conceitual, isto €, de planejamento e
elaboracéo da distribuicdo do conteudo didatico
e conciliacao destes com os sistemas do jogo,
quanto no que diz respeito ao desenvolvimento
(COSCARELLI
o conteudo didatico as

computacional do software
2008).

mecanicas de interacao n&o é uma tarefa trivial,

Associar

e oresultado é que, por vezes, ou o valor didatico
da obra é perdido durante a implementacéo dos
sistemas de jogo, ou os aspectos ludicos sao
omitidos em prol dos pedagdgicos. Tendo em
vista estes obstaculos, alguns autores sugerem
a utilizacdo pedagodgica de jogos ja existentes,
desenvolvidos com finalidades comerciais ou
artisticas, antes das didaticas.

Ha algumas décadas, jogos sao utilizados
com certa frequéncia para o ensino de sistemas,
sejam eles sociais, politicos, econémicos ou de
trabalho. Para Horn (1976), as simulagdes feitas
através de jogos representam o lado dinamico
da teoria e prética. Por se tratarem de situacdes
complexas, cujas acdes podem resultar em
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cadeias de causalidade, sistemas sao compreendidos com maior facilidade quando
exemplificados de forma pratica. Ao mesmo tempo, experimentacdo e erro em um
sistema no mundo real podem ser fatores criticos. Por esta razéo a utilizacao de jogos
para o ensinamento e analise de sistemas é vantajoso por encorajar a experimentacao
e a utilizacao perceptiva do erro. Pela propria definicao e funcionamento, videogames
séo sistemas, e como tal podem servir naturalmente como representacdes de sistemas
existentes no mundo real.

21 METAFORAS E SISTEMAS FORMAIS

Jogos em geral s&o abstracdes de aspectos da realidade humana (Crawford
1984), sendo, portanto, representacbes pontuais de situacdes isoladas de seus
vastos contextos, nuancias e impactos em outros aspectos da experiéncia humana.
Videogames, da mesmo forma, como sendo vertentes tecnolégicas de jogos
tradicionais, sdo as materializacées computacionais de alguns destes jogos. Para Peter
Suber (1997) um computador é uma instanciagdo de um sistema formal e um sistema
formal é a idealizagdo de um computador, assim os videogames, por funcionarem em
computadores, sdo automaticamente sistemas formais. Desta forma, existe um limite
implicito entre o que é simulado por um jogo e o0 que nao esta presente na simulacéo.
Esta concessao é geralmente clara e marca qual é o escopo da representacdao do
jogo. A relacdo desta abstracdo com a realidade €& metaférica, representada de
forma audiovisual, textual ou através do proprio contexto de existéncia da obra. A
associacao perceptiva da obra com sua contraparte analoga no mundo real acontece
principalmente por vias audiovisuais, ativando mecanismos cognitivos de inferéncia
categorica (BARSALOU 1999).

Uma partida real de futebol, por exemplo, poderia ser descrita por uma série de
fatores historicos, politicos e sociais que atribuem valores humanos ao momento e
a experiéncia do jogo. E cada um destes fatores poderia ou ndo interferir na partida
praticada e nos seus resultados, como a rivalidade histérica entre os dois times, o
aspecto psicoldgico dos jogadores, o gramado molhado em excesso na véspera da
partida, a desconcentracdo dos jogadores mediante a possibilidade de contratacao
por times mais ricos, as dificuldades dos torcedores para entrarem no estadio e os
confrontos das torcidas organizadas. InUmeros fatores, humanos ou nao, podem
influenciar no jogo propriamente dito, uma vez que é uma atividade social e as variaveis
envolvidas séo infinitas.

Um videogame de futebol, ao contrario, desconsidera estes fatores externos
quase em sua totalidade, e simula ao invés, a partida em campo como que desprovida
de demais influéncias. A fronteira da abstracao aqui, portanto, é evidente. O videogame
engloba a partida jogada, as regras do esporte, o posicionamento tatico em campo,
uma simulacéo da condigdo fisica dos jogadores, mas abstrai os aspectos historicos e
sociais bem como o contexto do esporte. A linguagem audiovisual do jogo sinaliza ao
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jogador os simbolos que o fazem relacionar o futebol do videogame com o futebol da
realidade. Analisar as fronteiras da abstracéo € importante para este trabalho pois ela
delimita a contextualizagdo do sistema com sua contraparte do mundo real.

31 METODOLOGIA

Dentre diversas propostas de andlise critica de videogames, lan Bogost (2008)
sugere que, como qualquer midia, sendo ela “poética, literaria, cinematografica,
computacional”’, vidleogames podem ser interpretados como um arranjo de unidades
que sao discretas, configuraveis, interligadas e que possuem significado expressivo.
Segundo esta leitura todos os aspectos que compdem um jogo, tais como aspectos
visuais, tecnoldgicos, computacionais, humanos ou emergentes a interagéo do jogador
com o sistema, é dotado de valor expressivo e passivel de analise. A interpretacao da
obra, segundo esta perspectiva, € a visao holistica das diferentes configuracdes destas
unidades dentro de um sistema. Bogost chama esta abordagem critica de operag¢des
de unidade.

Estas operagcdes aproximam a leitura de videogames da interpretacéo
estruturalista usada para com as demais midias e sugere que jogos podem ser vistos
pela 6tica da critica literaria, salientando que o objetivo aqui, ndo é realizar uma analise
textual dos jogos, mas sim encontrar as semelhancas existentes entre os sistemas de
jogo e suas respectivas contrapartes no mundo real. Desta forma, alguns aspectos
tecnoldgicos e de jogabilidade serdo desconsiderados durante a analise, assim como
facetas do sistema que nao se relacionem ou se relacionem pouco com a metafora do
sistema existente na realidade.

3.1 Estados de vitoria e derrota

Apesar das metodologias existentes para a analise critica de jogos e do progresso
feito nos ultimos anos no que diz respeito ao estudo académico de videogames, a midia
ainda é jovem e carece de uma linguagem mais vasta e estruturada para descrever
algumas situagdes e elementos (COSTIKYAN 2002). O vocabulario utilizado no estudo
de jogos ainda nao € maduro o bastante para especificar a endogenia dos sistemas, e
as definicdes séo pouco precisas, ora sendo abrangentes demais ora restritivas demais,
usando termos como “objetivos”, “interacdes”, “conflito” e “estrutura” em contextos
demasiado vagos para servir como parametros para uma analise do conteudo e da
forma com que ele é apresentado ao jogador, considerando as especificidades da
midia.

Por esta razédo, a presente analise utiliza uma metodologia especifica para a
classificagcao dos objetivos dos jogos, chamados aqui de estados de vitéria e derrota,
além das condi¢des de término. A importancia de se avaliar as condi¢des de vitdria
e derrota € a mesma de estabelecer as fronteiras da abstracéo, pois elas definem o

Digital Games and Learning 2 Capitulo 11



escopo do jogo contextualizam o ato de jogar e as a¢bes durante o jogo ao incentivar
certos comportamentos do jogador em detrimento de outros. A¢des que resultem em
estados de vitéria sdo favoraveis, enquanto aquelas que resultem em estados de
derrota séo desfavoraveis. Desta forma, o sistema do jogo afirma que existem formas
corretas de lidar com as situacdes e que existem um ou mais resultados desejaveis,
0 que o0s contrapdem com o0s resultados possiveis na realidade. Assim, esta analise
pondera sobre as condi¢cdes de término, estados de vitoria e derrota.

As condi¢des de término sdo, como o proprio nome diz, os conjuntos de situagdes
que, quando verdadeiras causam a conclusdo do jogo. Estados de vitdria e derrota
S80 0s casos nos quais o sistema sinaliza de alguma forma o sucesso ou fracasso
do jogador. Estes estados séo classificados como explicitos, quando a obtengcao de
algum destes estados causa ou se relaciona diretamente a condi¢cdo de término, ou
implicitos, para quando a obtencao destes resultados n&o tem relagcao com o estado de
término. Estados implicitos de vitéria e derrota sao diferenciados entre si pela resposta
do sistema a cada um deles.

Obter recursos em um jogo de estratégia em tempo real ou obter a pose da bola
durante uma partida de futebol, por exemplo, sdo estados de vitoria implicitos, ja que
apesar de ndo terminarem o jogo nem se relacionarem diretamente com as condicoes
de término (que sao destruir todas as unidades e constru¢des dos adversarios, para o
jogo de estratégia e terminar o tempo de jogo com um numero maior de gols marcados,
para o futebol), sdo comportamentos estimulados e desejaveis por facilitar as jogadas
gue busquem o gol, que por sua vez € uma condi¢cao explicita de vitoria, no caso
do futebol, e por permitir maiores possibilidades estratégicas sem trazer penalidades
diretas, no caso do jogo de estratégia. Analogamente, perder uma unidade em um
jogo de estratégia ou perder a posse da bola em uma partida de futebol sdo estados
implicitos de derrota.

Estes estados e condicbes sao classificados ainda como booleanos e nao
booleanos. Booleanos nos casos de uma representag¢ao absoluta e binaria da situacéo
de término, e nao booleano para os casos onde a representacao é gradual, permitindo
avaliacOes, qualitativas ou quantitativas dos resultados alcangados. Desta forma, o
término de uma partida de sinuca seria uma condi¢ao booleana, ja que o resultado é
absoluto e definitivo, enquanto terminar um jogo de PacMan seria uma condi¢do ndo
booleana, ja que, mesmo apds o fim do jogo, o sistema sugere a pontuagdo como
métrica quantitativa de desempenho do jogador, permitindo a avaliagdo nao somente
de como o jogador terminou ou venceu o jogo, mas também de quao bem o fez.

Mesmo aausénciade estadosdetérmino, de vitdriae/ouderrotandodescaracteriza
a obra como um videogame para os objetivos desta analise, ja que o que é de mais
relevancia aqui € a avaliacdo de um espaco de possibilidades correspondente a um
sistema existente no mundo real e a alteracdo mecénica dos estados do jogo através
da interacdo do jogador.
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3.2 Sobre os jogos analisados

Os jogos analisados a seguir foram selecionados com base em suas interacdes
mecanicas de sistemas representativos de suas contrapartes existentes no mundo
real. Todos estes jogos permitem interacbes e experimentacdo que interferem no
estado do jogo bem como uma apresentacao audiovisual que sugere o vinculo com a
realidade. Os sistemas destes jogos se manifestam como espacos de possibilidade, e
as representacoes e implicacées da metafora se apresentam através da interagéo do
jogador com o estado do jogo. Assim, este trabalho nao abrange obras nas quais os
sistemas do mundo real sdo apenas mencionados, apresentados como elementos néao
jogaveis ou sdo meramente tematicos, ja que o objetivo aqui € discutir videogames
nos quais impactos das interacdes do jogador sobre o sistema e 0 mundo do jogo se
assemelham, mais do que superficialmente, aos sistemas do mundo real.

Conforme mencionado anteriormente, a maior parte dos jogos descritos aqui
nao foi desenvolvido com cunho primariamente didatico. Alguns sdo jogos comerciais,
outros de distribuicdo gratuita criados para fins artisticos, académicos, para difundir
determinada ideia ou assunto, conscientizar a populacdo sobre determinada
circunstancia (PARKER 2014). Apesar das diferentes razdes de ser, todos os jogos
foram analisados desconsiderando o contexto ou finalidade para o qual foram
desenvolvidos, mesmo que esta seja mencionada ao longo das analises, tal fator, para
os fins deste trabalho, ndo exerce influéncia sobre a representacéo do sistema do jogo
como analogo a sua contraparte no mundo real.

4 1 ANALISES DOS JOGOS

Esta anélise engloba apenas jogos nos quais ambas as mecanicas ou o sistema,
e a metafora ou tematica corroboram para a mesma representacédo de um sistema
do mundo real. Desta forma, jogos com sistemas ou mecanicas genéricas, nao
contextualizados por uma metéafora condizente com um sistema do mundo real ndo
fazem parte desta secéo do trabalho.

4.1 Civilization V

Civilization € um jogo de estratégia baseada em turnos no qual o jogador controla
uma civilizagéo ao longo das eras, da pré historia até a idade moderna. O jogo possui
condicoes explicitas de vitéria em forma de objetivos e representa uma corrida entre
as civilizagcdes, controladas pelo computador ou por outros jogadores, até que algum
desses objetivos seja alcangado.

Civilizationrepresentametaforicamente os grandesfeitos coletivos dahumanidade,
em ordem semi-cronoldgica (j& que as civilizacbes podem ter acesso a diferentes
tecnologias em diferentes periodos de tempo) e semi-geogréficas (ja que é possivel
que, por exemplo, as piramides sejam construidas por outro povo que nao os egipcios)
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dispostos competitivamente, todos contra todos. Cada civilizagao é representada por
um avatar, alguém com grande influéncia histérica e/ou cultural para determinado
povo e que traz consigo beneficios e penalidades condizentes com as imagens do
esteredtipo de povo. Ghandi por exemplo reduz a infelicidade dos cidadaos em um valor
proporcional a quantidade de cidadaos e inversamente proporcional a quantidade de
cidades, simbolizando a grande densidade populacional indiana, enquanto Montezuma
ganha pontos de cultura por matar unidades inimigas, representando os valores de
guerra do povo asteca e a Rainha Elizabeth ganha vantagens na movimentacao
de unidades navais e espides, manifestando a envergadura comercial inglesa e a
importancia das navegacdes para um pais isolado territorialmente do restante da
Europa. As civilizagdes se expandem com colénias que sao representativas de suas
contrapartes no mundo real, assim como os textos explicativos sobre as construcoes,
tecnologias e unidades do jogo tentam contextualizar a existéncia dos elementos
em determinado periodo histérico, além de todos estes elementos possuirem seus
respectivos valores objetivos no que diz respeito as métricas de pontuacéo do jogo e
a obtencédo de algum dos estados de vitéria.

Rob Blades (2013) argumenta que as possibilidades de contrastar os fatos
histéricos com os contra-fatos possiveis no jogo encoraja uma nova forma de pensar
sobre histéria. Blades menciona ainda como o jogo trata o progresso tecnologico
segundo a teoria de mudancas aceleradas. Porém critica a forma com que Civilization
representa o progresso como antitese do regresso, contradizendo a dificil conciliacéo
do avanco tecnoldgico com o progresso humano, o que, segundo o autor, pode tornar
0 jogo uma ferramenta impropria para ensinar a Historia propriamente dita. Estas sao
criticas recorrentes as mecéanicas de Civilization, como o jogo negligencia os fatores
humanos inerentes a constru¢cdo das culturas e civilizacbes e exalta em troca o
progresso material e tecnoldgico de um estado onipotente e desprovido de obstru¢des
ou conflitos internos.

Esta representacdo do jogador como um estado onipotente, pragmatico e em
uma competicao simultdnea e multilateral contra todas as demais civilizagbes atras de
objetivos arbitrarios e egoistas, por se tratar de um jogo de soma-zero onde apenas uma
civilizagao sera vitoriosa, podem ser vistos como uma metafora do neo-colonialismo,
reforcada pelos estados explicitos de vitdria, que consistem em dominacao territorial
por meios militares ou diplomaticos, propagacao de valores culturais, vitéria em uma
eleicdo das Nacdes Unidas ou o langamento de um foguete ao espagco, uma alusao
a corrida espacial no periodo da Guerra Fria, época de desenvolvimento do primeiro
jogo da série. Cada elemento do jogo possui um valor objetivo a favor de um ou
mais estados de vitéria, o que apesar de trazer concisdo em termos de mecanicas e
design, contextualiza as a¢des do jogo de forma competitiva, destituindo os eventos
e construcdes do real valor histérico e cultural que tiveram e tornando-os em degraus
para um estado de vitéria.
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4.2 Crusader kings Il

Crusader Kings Il € um jogo de estratégia e role playing no qual o jogador
controla um membro de uma dinastia medieval, e deve usar de estrategicamente a
guerra, intrigas, assassinatos e casamentos arranjados para manter e expandir 0
dominio de sua dinastia. Diferentemente de Civilization, que representa o poder como
um estado onipresente e onipotente destituido de influéncias humanas, Crusader
Kings representa o poder como a consequéncia de relacbes humanas e os interesses
individuais dos personagens da aristocracia. Também ao contrario de Civilization, aqui
as representacdes geo-politicas séo verossimeis de acordo com o periodo historico.

Jogos como Crusader Kings compdem um subgénero dos jogos de estratégia
chamado jogos de grande estratégia (grand strategy games), algumas caracteristicas
utilizadas para classificar este tipo de jogo séo as encenag¢des de sequéncias de
guerras ou batalhas durante um longo periodo de tempo, a ndo representacdo de
unidades individuais, mas de grupos de unidades, uma vasta gama de recursos que
podem ser mobilizados em prol do conflito a longo prazo e o envolvimento de aspectos
politicos e econémicos além dos militares.

O jogo sistematiza as dinamicas feudais de vassalagem, hierarquias, relacao
com a igreja catolica, casamentos arranjados, intrigas para assassinato, revoltas,
epidemias descontroladas e outros fatores baseados na realidade medieval e
presentes no imaginario coletivo como plano de fundo para narrativas emergentes.
Apesar de possuir condi¢des de explicitas para o fim do jogo (o jogo termina com a
morte do ultimo membro da dinastia ou com a passagem de determinado numero de
anos no tempo do jogo), Crusader Kings nao possui condicdes explicitas de vitdria,
sendo assim, ndo ha como vencer o jogo. Isso viabiliza e encoraja a interpretacéo de
personagens e a experimentacdo com as mecanicas, principalmente considerando
que nao existindo estado de vitoria, muito menos um jogo de soma zero mutuamente
exclusivo como em Civilization, ndo existe também a competicdo multilateral entre os
personagens do jogo, existe porém o conflito de interesses relativo a cada personagem,
suas aspiracbes e caracteristicas individuais mas cuja obtencdao nao significa um
estado de vitdria explicito.

Os personagens sao baseados em figuras histéricas, cada um com sua
respectiva posicao dentro da hierarquia da sua prépria dinastia e do reino do qual faz
parte. As posi¢des hierarquicas se traduzem mecanicamente no poder de influéncia
do personagem. As telas de informacé&o sobre os personagens baseados em pessoas
reais possuem links para suas respectivas paginas na Wikipédia, podendo ser usados
pelo jogador para contextualizar a situagcéao social vivida pelo personagem e usar isto
como referéncia para a interpretacéo. Os aristocratas do jogo tém atomada de decisdes
auxiliada por um conselho, que atribui um personagem como responsavel para cada
funcéo, cada uma delas representando um dos atributos principais do jogo. A relacao
com os membros do conselho interfere na capacidade deles de desempenhar tarefas
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e representa a necessidade da gestdo das relagdes humanas para o exercicio do
poder.

Crusader Kings Il € um um dos raros titulos a sistematizar a interacdo do
jogador quanto aos aspectos sexuais e politicos retratados no contexto medieval do
jogo, ambos fatores estando ligados intimamente nas mecanicas da obra e ao estado
implicito de vitéria que consiste em manter a linhagem da dinastia. Para perpetuar
a linha de poder, o jogador precisa de pelo menos um descendente e a forma mais
facil de obté-lo é através de relacdes sexuais com personagens do sexo oposto. E
possivel ter um filho bastardo com virtualmente qualquer personagem que habite a
corte, porém, filhos bastardos assumindo o trono implicam em algumas penalidades
no jogo. Esta é a forma que Crusader Kings sinaliza, através das mecanicas, o0 apego
da aristocracia medieval a pureza da linhagem e a legitimidade dos filhos segundo as
premissas cristas, sendo a conformidade religiosa, inclusive, um dos pré-requisitos
para o casamento arranjado em Crusader Kings, sob a pena de excomungacéo por
parte da igreja catdlica e perda de alianga com os demais personagens cristaos.

As mecanicas do casamento arranjado também reafirmam a utilidade
pragmatica desta prética social durante periodo, como forma de reafirmar toda a rede
de instituicoes e ideologias que criaram uma forma particular de dominéancia masculina
caracteristica da elite da época. As nacdes do jogo possuem rigidas leis de sucesséo,
gue por padrédo, em quase todos os casos, beneficiam somente os herdeiros do sexo
masculino, representando por inferéncia a fungao utilitaria dos filhos. Os homens irédo
ser responsaveis pelo poder, e as mulheres seréo utilizadas principalmente para forjar
aliancas através de casamentos arranjados ou para educar criancas, o que simboliza
a diviséo das obrigacgdes individuais de acordo com o género.

E possivel alterar as politicas de sucessdo para que permitam que as filhas
da dinastia tenham acesso aos poderes. Porém esta este caminho requer influéncia
e obstinacéo a longo prazo a favor desta decisao, que dificilmente sera adotada pelo
jogador nos primeiros anos no tempo de jogo, metaforicamente simbolizando o vinculo
das aristocracias medievais pela tradicdo de serem comandados por homens e a
resisténcia as mudancas na estrutura de poder. Lawrence Stone (1983) em sua obra
sobre o topico, concorda que o proposito primario do casamento arranjado era o de
preservar e expandir as riquezas e o poder politico das patriarquias aristocraticas e
seu papel em perpetuar a subjugacado das mulheres era secundario, talvez incidental.
Também sugere que a vasta maioria das elites femininas consentia com os acordos
negociados em nome delas, pois se identificavam com os interesses. Crusader
Kings traduz este pensamento em suas mecanicas, fazendo com que as mulheres
raramente se objetem aos casamentos arranjados que lhes tragam vantagens em seu
posicionamento de classes ou status social.

As diversas possibilidades de narrativas emergentes e a temética como plano
de fundo faz o jogador experimentar uma légica pragmatica de tomada de deciséo a
respeito dos herdeiros. Se em dramas literarios o casamento arranjado € um recurso
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narrativo que gera empatia sobre personagens obrigados a seguir uma vida que ndo
foi escolhida por eles, em Crusader Kings o jogador faz estas escolhas em nome de
outros personagens, visando maximizar o seu préprio resultado através de aliancas
ou intrigas. Os personagens que tém o casamento arranjado pelo jogador aqui nao
sd0 pessoas, mas métricas objetivas representadas matematicamente por variaveis
dentro de um sistema interativo. S&o elemento das mecanicas do jogo e como tal,
possuem uma funcéo a ser desempenhada para o jogador e para o poder. O que
metaforicamente representa a visdo de Lawrence Stone (1983) sobre o casamento
arranjado na Europa medieval.

A religido em Crusader Kings se manifesta como fonte de relagdes politicas e
diplomaticas, que detém influéncia sobre as decisdes dos reinos adeptos. Religides
sdo mantidas pela mesma moeda que mantém 0s reinos e personagens, nao estao
vinculadas a caracteristicas individuais dos personagens e séo taxativas, ou seja,
0s personagens desta obra sao rotulados como pertencentes a alguma ou nenhuma
religido, embora isto n&o interfira no comportamento dos individuos além de o fato de
terem alguma vantagem de afinidade em relagdes com personagens pertencentes a
mesma religidao e ao fato de serem forcados a seguir uma série de preceitos associados
ao grupo religioso, sob pena excomungacao caso os descumpram. As religides aqui
séo permissodes outorgadas pelo cumprimento de uma série de regras e expectativas
visando um ideal de controle, comunidade e ordem, ao invés de fé ou consciéncia
individual.

Apesar das complexas representacdes do sistema social das elites medievais,
nao foram encontrados exemplos de utilizagdo de Crusader Kings Il para fins
pedagogicos formais, mas o detalhamento e intricacia das mecanicas e como elas sao
condizentes a abstracdo de sua tematica mostram que seria de Gtil para tal finalidade.

4.3 Europa universalis IV

Europa Universalis IV € um jogo de estratégia e simulagéo de gestao, no qual o
jogador tem o controle de nagdes na Europa durante o periodo medieval. Desenvolvido
pelo mesmo estudio criador de Crusader Kings, este titulo também pertence ao
subgénero de jogos de grande estratégia. Europa Universalis € mais voltado para a
gestéo estratégica de aliancgas internacionais, rotas de comércio e tarefas pertinentes
ao Estado enquanto as agdes em Crusader Kings se concentram em torno de
personagens, mesmo assim existem algumas semelhangas notaveis entre os dois
titulos além de género e tematica. Como € caracteristico em jogos de grande estratégia,
0 jogador deve gerir os diversos aspectos inerentes a manutencao das cidades-estado
e das colbnias do pais controlado durante um longo periodo de tempo, o que conduz
o jogador a planejar a longo prazo.

O jogo possui estados de término explicitos para a derrota nos casos em que
o jogador perde o controle territorial de todas as nagbes ou apds a passagem de
determinado numero de anos no tempo do jogo, e, apesar da auséncia de estados
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explicitos de vitoria, o jogo é direcionado para a expanséo territorial pelas vias da
colonizagao, comércio, diplomacia ou invaséo militar. Estes estados implicitos de vitdria
séo reforcados pela tematica colonial do jogo e sugerem uma abordagem aberta, onde
qualquer resultado é valido e pode ser obtido de diversas formas possiveis. Tal qual
Crusader Kings, as mecanicas sao favoraveis ao surgimento de narrativas emergentes,
que aqui tém um aspecto menos pessoal e mais politico, substituindo os personagens
por nagoes.

As fronteiras geo-politicas sdo historicamente precisas, e ndo apenas para
as nagdes Européias. O mapa brasileiro, por exemplo, em certo periodo do jogo
possui representacdes das divisbes territoriais em capitanias hereditarias. Mas se
tratando de um jogo de estratégia com abordagens livres, é impossivel prever o quao
historicamente precisa sera a evolugao da divisdo geopolitica do territdrio brasileiro
durante uma partida, quando comparado a historia real. Qualquer nagédo pode colonizar
qualquer regiéo territorial, podendo esta ainda resistir a colonizacdo quando habitadas
por povos hostis.

Existem rotas maritimas de comércio que devem ser controladas e exploradas.
Elas que ditam o fluxo do trafego das embarcagdes e mercadorias que serao distribuidas
entre os paises. Exercer influéncias politicas através da dominacdo das rotas de
comeércio € uma tarefa complexa, pois 0 comércio em Europa Universalis IV parece
nao ter cunho dominador, ao contrario do que sugere a tematica expansionista do jogo,
e apenas as colénias dominadas pela nacédo podem ser controladas e influenciadas
pelas vias do comércio, deixando as demais nac¢oes de fora desta equacéo. Nestes
casos 0 comércio é uma relagao multilateral, e ndo de exploragao. O mercantilismo em
Europa Universalis parece servir apenas como um plano de fundo que alimenta um
estado implicito de vitoria e que cumpre apenas a fungcéo pragmatica de receber uma
parcela maior dos recursos, fazendo com que a quantia recebida pelas demais na¢des
seja reduzida.

Assim como em Civilization e Crusader Kings, o cenario histérico serve como
sustentacao tematica para as mecanicas, mas a liberdade do jogador e as diferentes
situacdes de jogo fazem com que os eventos historicos possam se distanciar da
realidade, desta forma estes jogos oferecem versdes alternativas dos acontecimentos
historicos baseados na realidade geopolitica da época mas néo oferecem um plano
de fundo confiavel para o ensinamento da historia propriamente dita. Nestes jogos,
mesmo que o jogador execute as mesmas acgdes nos mesmos periodos de tempo, 0s
resultados serao diferentes, gracas a inteligéncia artificial e a existéncia de elementos
aleatdrios que sdo quase Unicos a cada partida.

O comércio de escravos € abordado em Europa Universalis IV. Escravos
representam uma forca de trabalho bracal e podem ser comercializados como qualquer
commodity no jogo. Visualizar uma rota maritima de comércio mostra ao jogador
através de icones, quais bens séo trafegados por aquela via, como por exemplo o trigo,
o tecido, especiarias, café e escravos. Esta objetificacdo mercantilista dos escravos
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representa o modelo social da época, no qual pessoas escravizadas eram tratadas
como posse. Escravos ndo sao contados nas estatisticas populacionais das nacodes e
assim os outros bens de mercado, sdo manipulados da mesma forma que as outras
mercadorias do jogo, seguindo as leis de mercado vigentes no contexto da partida,
0 que manifesta a objetificacdo do trabalho escravo como produto quantificavel e
passivel de uso para a construgao econémica de uma nacdo da Europa medieval.
E possivel aprovar uma politica que proibe o trafico do mercado de escravos pelo
territério do jogador, 0 que assim como a mudancga das politicas de sucessédo em
Crusader Kings Il, requer planejamento a longo prazo, representando o apego dos
governos medievais a utilidade do trabalho escravo.

Uma das formas de expanséao territorial em Europa Universalis é apresentada
pelas mecéanicas de colonizagéo. A colonizagdo aqui representa um estado implicito
de vitéria suportado por duas funcbes dentro do espaco de possibilidades, primeiro
garante a nacao colonizadora pontos em prestigio e influéncia, que representam
como uma nacéo é vista pelas demais e influencia as negociagdes diploméaticas, e a
segunda é financeira e de comércio, explorando os recursos cultivados na colénia para
a geracao de beneficios econémicos para a nacao colonizadora. Provincias passiveis
de colonizagao podem estar ocupadas por povos nativos. Estes povos podem atacar
exeércitos invasores e assentamentos das colénias conforme um conjunto de atributos:
populacao, que representa a quantidade de nativos que vivem na regiao, agressividade,
que mostra qual a probabilidade de atacarem colonizadores, e ferocidade, indicando
quao eficientes sao as investidas feitas por eles. Estes fatores contextualizam a
existéncia de povos nativos dentro do jogo apenas como obstaculo para os fins de
expansao territorial das nag¢des européias. A classificacdo destes povos baseada
somente em qual a reagéo dos nativos em relagéo aos colonizadores os destitui das
caracteristicas de organizagao social e cultural aqui exclusiva aos povos europeus.
Esta perspectiva eurocéntrica também é representada pelas rotas de comércio, que
fluem sempre da para a Europa e nunca no sentido contrario.

Todas estas caracteristicas ajudam a construir um forte vinculo com a metafora
da realidade européia durante o periodo colonial. Afronteira de abstragdo aqui demarca
um pensamento colonizador, expansionista e eurocéntrico (como propde o titulo do
jogo) e inclui o jogador dentro destas convencgdes. O jogador em Europa Universalis
nao é um artista renascentista ou um pensador politico, mas uma autoridade nacional
desprovida de corpo fisico, capaz de controlar uma vasta gama de recursos a fim de
alcancar ideais que corroborem com o pensamento dominante no periodo.

Apesar de n&o terem sido encontradas referéncias da utilizacéo didatica de
Europa Universalis 1V, é facil inferir sua aplicagédo pedagogica como semelhante aos
casos citados para Civilization V. Diversas funcionalidades e conteudos adicionais
foram lancados para Europa Universalis IV subsequentemente ao seu lancamento,
alterando, adicionando ou removendo algumas das caracteristicas mencionadas nesta
analise.
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4.4 Phone story

Phone Story € um jogo para smartphones que se propde a apresentar e criticar
os custos sociais do desenvolvimento tecnolégico e da obsolescéncia programada,
especificamente dos smartphones e dispositivos moéveis. Os desenvolvedores sao
notérios por utilizar jogos para sistematizar polémicas questdes sociais, como o0 abuso
de criangas na igreja catolica, a industria de lanches rapidos e as grandes companhias
de petréleo. Phone Story foi banido da AppStore poucas horas ap0s o langamento
sob alegacdes de mensagem contestavel e representacdes de abuso infantil, sendo
subsequentemente langado para dispositivos Android e na época gerou discussdes
sobre a censura de jogos em lojas de aplicativos e a curagao e blogueio de conteudo
considerado improprio, diferentemente do que ocorre com outras midias como livros,
filmes e musica, que ndo séao censurados pelas mesmas lojas.

A experiéncia consiste em uma sequéncia de mini jogos que representam
os diferentes estagios do ciclo de vida de um smartphone, cada um com regras e
objetivos distintos e interligados em sequéncia pela metafora do processo de criagao
do dispositivo e pela apresentacdo dos estagios explicitos de vitéria e derrota que
consistem em obter éxito em cada mini jogo por um determinado numero de vezes
antes que o tempo se esgote. Os estagios sao narrados por uma voz que salienta os
altos custos ambientais e humanos do desenvolvimento tecnoldgico e os contrapde
com a existéncia do préprio dispositivo no qual o jogo esta sendo executado, sugerindo
que o0 jogador esta experienciando o jogo em um aparelho que é a materializacéo
resultante do processo simbolizado pelos cenarios.

O primeiro estagio representa a mineragao de coltan, no Congo. O jogador deve
controlar guardas armados que pressionam os trabalhadores para que mantenham o
ritmo da extrac&o da matéria-prima utilizada na fabricagdo dos dispositivos. O segundo
pde o jogador em controle de uma cama elastica que deve resgatar trabalhadores que,
devido a condi¢cbes deploraveis de trabalho, tentam suicidio saltando dos andares
superiores da fabrica, uma referéncia a onda de suicidios ocorridos em fabricas de
dispositivos eletrénicos na China. O terceiro estagio representa a mobilizacdo das
pessoas em busca novos langcamentos de dispositivos moveis, nesta fase o jogador
deve arremessar smartphones em consumidores que se aproximam daloja. Amecanica
do arremesso € uma alusao aos controles em Angry Birds, jogo que se tornou simbolo
da cultura mobile. No estégio final o jogador controla trabalhadores em um depésito do
lixo eletrOnico descartado, e deve separar as partes dos aparelhos de forma arriscada
usando ferramentas impréprias.

Phone Story fornece uma metafora sobre o paradoxo da abundancia e da
escravidao moderna ao sugerir que a exploracdo dos trabalhadores na extragdo de
coltan é tem relagbes com conflitos armados e as condicées desumanas de trabalho
nas fabricas dos aparelhos estd associada ao alto numero de suicidios. O que
concorda com a viséo de Kavin Bales (2004), que argumenta que as baixas condi¢coes
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de competicao dos paises menos desenvolvidos no mercado global torna a populagéo
desempoderada e vulneravel a este tipo de exploracéo. Além disso, 0 jogo insinua
através de sua apresentacao audiovisual que todo este processo € alimentado pelo
comportamento consumista dos compradores, que correm alucinadamente em busca
dos proximos langamentos.

4.5 Prison architect

Prison Architect € um jogo de estratégia e simulacdo no qual o jogador é
responsavel por gerenciar um presidio privado. Cabe ao jogador construir as edificagcdes
necessarias para o funcionamento do presidio, como celas, cozinhas, banheiros e
solitarias para o confinamento de presos dissidentes, bem como gerir as financas da
instituicdo, que possui verbas limitadas e poucas formas de gerar renda.

Cada detento possui uma ficha criminal que enumera as razdes pelas quais esta
encarcerado, e cada um destes crimes acarreta um prazo adicional de permanéncia
dele no presidio. Os encarcerados possuem suas necessidades basicas e suas
proprias caracteristicas comportamentais mediante determinadas situacbes como as
rebelides, por exemplo. Rebelides sdo acontecimentos que ocorrem ocasionalmente
dentro do jogo e cabe ao jogador tomar as medidas cabiveis para deté-las. Embora a
iconografia do jogo remeta aos presidios norte americanos (detentos trajando roupas
alaranjadas, o vocabulério utilizado, os tipos de cela e as transacbes em dblar) e as
mecanicas da remuneracao de um presidio privado corroborarem para tal percepcéo,
os desenvolvedores afirmam que esta associacdo nédo é intencional, e que as
semelhangas com os presidios dos Estados Unidos se devem a forte presenca deste
simbolismo no imaginario popular, e se referem a este formato de presidio como sendo
arquetipico e facilmente reconhecivel, a ponto de ser dificil evita-lo.

O jogo tem um tom satirico e de humor negro e os visuais rusticos e estilizados
do jogos contribuem para esta imagem. As experimentacées mecanicas com 0
espaco de possibilidades sugere a dificuldade de se manter de forma sustentavel um
estabelecimento desta natureza, com os recursos humanos e materiais adequados
e a manutencdo da infra estrutura necessaria. Alguns autores possuem criticas a
forma com que o jogo retrata a realidade dos presidios privados. Paolo Pedercini
(2014) argumenta que o0 jogo se ausenta de discussao sobre as implicagdes éticas
e politicas do sistema carcerario e que discorda da abordagem dos desenvolvedores
ao traduzirem um fendmeno do mundo real em um modelo jogavel. Para ele o jogo
nao sistematiza os elementos necessarios para uma discussao frutifera e multilateral
em torno de um temas polémicos que permeiam o sistema penitenciario, como por
exemplo o encarceramento em massa e a guerra as drogas. Argumenta ainda que
o lobby politico por penas mais severas é parte fundamental do funcionamento das
penitenciarias privadas e que ndo deveria estar ausente da abstracéo do jogo.

Wesley Yin-Poole (2012) elogia Prison Architect, mencionando ser um raro
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exemplo de jogo sobre um tema sério como os presidios de seguranca maxima
justaposto pelos visuais estilizados, e menciona que o jogo trata de situagcbes que
permanecem como “tabus na terra dos videogames”. Cita que a representacdes de
temas como estupro e racismo sao virtualmente inexistentes em jogos, comentando
sobre a dificuldade de tratar de tais tépicos na midia: “N6s temos uma linguagem
estabelecida para atirar no rosto de pessoas. Nao existem, porém, palavras em
videogames para representar o jogador como uma mulher jovem, evitando o assédio
de um estuprador.” Diz ainda que esta abordagem com mecéanicas que permitem
jogabilidades emergentes podem ajudar aos videogames, como midia, a construirem
sua prépria linguagem. Perspectiva que concorda com as impressdes de Costikyan
(2002) sobre a necessidade de se criar um vocabulario para descrever as peculiaridades
dos videogames.

Ressaltando ainda que Prison Architect se encontra em estagio de Alpha na
data corrente da elaboracao deste trabalho, portanto, algumas mecéanicas podem ser
alteradas, acrescentadas ou removidas e € imprevisivel qual sera o estado do jogo ao
prazo de seu langamento.

51 CONSIDERACOES FINAIS

Videogames séo representacdes de sistemas e como tal, sdo de grande valia
como ferramentas para ensino e andlise de sistemas do mundo real, mesmo que
tais obras ndao tenham sido concebidas com essas finalidades. Jogos permitem a
exploracéo do espaco de possibilidade do sistema e podem utilizar a experimentacéao e
a utilizacao perceptiva de erros em situacdes que seriam muito caras ou inconvenientes
na realidade. Jogos de grande estratégia (grand strategy games) particularmente,
fornecem simulacbes ricas, complexas e detalhadas de sistemas do mundo real
utilizando um intrincado conjunto de regras interligadas que fazem o jogador pensar a
respeito do contexto geral, considerando o impacto global de suas a¢des e o resultado
a longo prazo das variaveis manipuladas mecanicamente. Por esta complexidade,
este € 0 género que melhor fornece abstracbes de sistemas politico-econdmicos do
mundo real, mesmo considerando as fronteiras da simulagao.

Contradizendo a definicdo classica de jogos como sistemas de regras com
condicoes explicitas de final, usualmente com claras distin¢gdes entre vitoria e derrota,
uma abordagem incrementalmente comum é a apresentacéo de jogos simplesmente
como sendo espacos de possibilidade a serem explorados pelo jogador, onde os
resultados adversos também s&o validos e por isso n&o sao considerados indesejaveis
ou apenas desconsiderados. O que torna nebulosa a distingéo entre os estados de
vitoria e derrota, tratando o estado de fim de jogo como uma consequéncia desejavel
para o entendimento do sistema e ndo como uma métrica quantificavel de desempenho
do jogador.
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Estados de vitoria e derrota contextualizam o ato de jogar em torno da
representacdo mecéanica dos valores da metafora dentro do sistema, reforcando
determinados comportamentos do jogador e desestimulando outros, forcando o
jogador a agir de forma a tentar maximizar seus resultados dentro do jogo, geralmente
despindo os elementos da metafora de maiores valores emocionais e tratando-os
como recursos materiais a serem manipulados pelo jogador. E esta a dissonancia
representada em alguns jogos ao tentar associar relevancia emocional a elementos
mecanicos contrarios aos objetivos do jogador, principalmente naqueles casos nos
quais a principal interacdo mecanica esta centrada na resolucao violenta de problemas.
E dificil vincular o jogador emocionalmente a um personagem ou uma situagdo que é
um obstaculo para seu estado de vitéria.

Destituir o jogo de estados explicitos de vitéria encoraja também a
experimentacao. A néo existéncia de uma conclusao exclusivamente favoravel para
0 jogador viabiliza as diferentes interagcdes com o sistema, mesmo que o unico intuito
por parte do jogador seja observar o resultado e a relagao deste com os demais
elementos do jogo. Estas interagcdes com o estado do jogo e suas variadas e complexas
consequéncias podem trazer, inclusive, resultados que ndo foram originalmente
previstos pelos desenvolvedores possibilitando ao jogador a resolucéo criativa de
problemas e experimentacdo motivada pela propria experimentacdo. Pela auséncia
de pressao por resultados positivos, jogos sem estados explicitos de vitdéria podem ser
um excelente cenario para jogabilidade emergente e narrativas emergentes.

Muitas pesquisas podem ser desenvolvidas a respeito de representacdes de
sistemas aplicados a contextos mais limitados, como por exemplo a analise de sistemas
do mundo real representados em jogos de determinado género ou desenvolvidos
por um estudio especifico, uma analise mais abrangente de um determinado titulo,
considerando que algumas obras foram apenas comentadas de forma superficial neste
trabalho e grande parte das mecéanicas e da metafora aplicada a estes jogos sequer foi
discutida aqui. Representacées em jogos de sistemas especificos também poderiam
ser estudadas, como as dinamicas sociais e estruturas politicas de determinado
periodo histérico, por exemplo, ressaltando como as interagdes com o estado do jogo
representam as peculiaridades do sistema do mundo real.
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