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Por centenas de anos, o campo do design de jogos tem se deixado levar pelo radar da cultura,
produzindo obras de arte atemporais e magistrais desperdicios de tempo sem chamar muita
atencao para si — sem, de fato, comportar-se como um verdadeiro “campo”. De repente, impul-
sionado pelo big bang da tecnologia da computacao, o design de jogos se tornou um grande
negocio e fonte de algumas questdes polémicas sobre o futuro da arte e do entretenimento.

Ao abordar essas questdes, a obra que vocé estd segurando levanta algumas questdes pro-
prias. Aparentemente Regras do jogo, em seus quatro volumes, é calmo e razoavel, dispondo
cuidadosamente um amplo quadro tedrico para a compreensao do campo do design de jogos.
Mas, por tras dessa aparente calma, a obra realmente assume uma posicao controversa em uma
permanente e radical discussao sobre o que sao os jogos e em que poderiam se tornar.

De fato, a partir de determinados angulos, estes livros parecem ter a ardente impaciéncia
de um manifesto. Qual é a natureza dessa impaciéncia? De certo modo é a frustracao dos tra-
balhadores que sdo convidados a construir uma catedral usando apenas uma escova de dentes
e um grampeador. Os jogos sdo bastante complexos, tanto em sua estrutura interna como nos
diversos tipos de experiéncias de jogador que eles criam. Mas ndo existe nenhum conjunto in-
tegrado de ferramentas conceituais para refletir sobre os jogos. Até recentemente, se vocé fosse
um designer de jogos interessado nos aspectos tedricos de seu campo, seria forcado a juntar
uma série de perspectivas da sociologia, antropologia, psicologia e matematica, cada uma com
sua visdo tacanha, como o cego apalpando o elefante, e nenhuma considerando os jogos como
um dominio criativo.

Mais recentemente, dentro do préprio campo surgiu uma Babel de metodologias concorren-
tes. A maioria tem um enfoque pratico sobre as questdes praticas do processo criativo do design
de jogos; outras tentaram fundamentar suas ideias em um sistema teérico geral. Mas a impaci-
éncia que d4 a estes livros seu tom de urgéncia subjacente é mais do que uma resposta ao nivel
subdesenvolvido do discurso nesse campo. Por que, afinal, o design de jogos precisa de uma
referéncia tedrica? Ha algo mais do que insight, conhecimento e compreensao em jogo aqui.

Lembre-se de que os autores desta obra ndo sao apenas académicos examinando os jogos de
fora; eles proprios sao ativos praticantes. Como muitas pessoas que trabalham nesse campo, eles
sdo movidos pelo sentimento de que, apesar do ritmo alucinante do recente progresso técnico e
comercial, os jogos permaneceram criativamente atrofiados. Por um lado, hd um enorme senso
de capacidade, a possibilidade muito discutida de que os jogos poderiam substituir os filmes
como forma de definir a cultura popular para o novo século. Por outro lado, existe a realidade
das infinitas prateleiras de lojas de jogos com fantasias de poder adolescentes, personagens de
cartoon estupidos e simulacdes de esporte sem imaginacao.

Para se ter uma ideia da nocdo do potencial que alimenta essa impaciéncia, considere os
vastos tipos de experiéncia que os jogos podem produzir — redes complexas de desejo e prazer,
ansiedade e alivio, curiosidade e conhecimento. Os jogos podem inspirar a mais alta forma de

Frank Lantz

APRESENTACAO



10

cognicao cerebral e envolver a resposta fisica mais primitiva, muitas vezes simultaneamente. Os
jogos podem ser puras abstragdes formais ou empregar as mais ricas técnicas de representacdo
possiveis. Os jogos sdo capazes de abordar os temas mais profundos da existéncia humana de
uma maneira diferente de qualquer outra forma de comunicacdo — aberta, processual e colabo-
rativa, pois podem ser infinitamente detalhados, apresentados com sofisticacdo e, ndo obstante,
sempre sensiveis as escolhas e acdes do jogador.

Mas onde estao os jogos que exploram essas diversas possibilidades? Em vez do rico espectro
de prazeres que 0s jogos sao capazes de fornecer, parece que estamos condenados a sofrer o
constrangimento de conviver com variagdes de prazeres muito familiares, como correr e saltar,
esconde-esconde e pega-pega, caca ao ovo de Pascoa, e policia e ladrao. E o que aconteceu com
a explosao de experimentacédo formal durante os primeiros dias dos jogos de computador? Por
um tempo parecia que quase todo titulo era uma nova tentativa de responder a pergunta“O que
se pode fazer com um computador?” Compare isso com a safra atual de jogos de computador, a
maioria dos quais parece tentar responder a pergunta “O que vocé pode fazer enquanto controla
um avatar circulando por um espaco tridimensional simulado?”

Isso entdo é o que esta em jogo: uma enorme discrepancia entre as possibilidades radicais
contidas no meio e a realidade conservadora do desenvolvimento de jogos na grande indUstria.
E essa é razdo por que Regras do jogo é mais do que uma analise conceitual do que os jogos fa-
zem; é também um exame do que eles podem fazer e, por extensao, o que deveriam fazer.

Uma das implicacdes da abordagem de Regras do jogo do seu objeto de conhecimento é que
a maneira correta de entender os jogos se da a partir de uma perspectiva estética, da mesma for-
ma que abordamos dreas como arquitetura, literatura ou cinema. Isso nao deve ser confundido
com o dominio da estética visual, que é simplesmente um aspecto do contetdo criativo de um
jogo. Como o cinema, que usa histérias dramaticas, composicdo visual, design de som e o com-
plexo processo organizacional dinamico de edicdo para a criagdo de uma Unica obra, o campo do
design de jogos tem sua prépria estética Unica.

Conforme estabelecido nas paginas dos quatro volumes, o dominio real do design de jogos
é a estética de sistemas interativos. Mesmo antes de os computadores existirem, criar jogos sig-
nificava criar sistemas dinamicos para os jogadores habitarem. Todo jogo — do Pedra, Papel e
Tesoura (ou joquempd) ao The Sims e além — é um espaco das possibilidades que os jogadores
exploram. A definicdo desse espaco é o trabalho colaborativo do processo de design de jogos.

Regras do jogo talvez seja a primeira tentativa séria de estabelecer uma abordagem estética
do design de sistemas interativos. No comeco do século 21, os sistemas interativos nos cercam
nao apenas como a realidade material de nossas vidas, mas também como um modelo concei-
tual chave para a compreensdo do mundo e nosso lugar nele, exatamente como os sistemas
mecanicos foram para os vitorianos. Essa é uma razao pela qual a importancia do projeto deste
livro ndo deve ser subestimada.

Ha uma perspectiva de oposicdo razoavel ao que eu tenho imputado aos autores de Regras
dojogo. E algo assim: toda essa conversa sobre estética cheira a pretensio e autoexaltacao. Jogos
sdo recreacdo, seu objetivo é nos divertir, e ndo devemos esperar que eles atinjam niveis profun-
dos de expressao criativa ou forcem incansavelmente os limites criativos. Eles sdo simplesmente
lazer.

Nao ha muito que se possa dizer contra esse argumento, exceto destacar que a cultura pop
tem uma maneira surpreendente de se mover entre o trivial e o profundo. O inofensivo desper-
dicio de tempo para uma pessoa pode ser uma tentativa de transcendéncia para outra — os
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jogos sao certamente um dos melhores exemplos de como o entretenimento estd longe de ser
simples. Em todo caso, o préprio argumento da forma ao tema deste debate. Se muitas pessoas
acreditam que os jogos sdo para ser diversdo estupida, entao € isso que eles se tornardo. Se um
numero suficiente de pessoas acredita que os jogos sdo capazes de grandes coisas, entao eles
inevitavelmente vao evoluir e se desenvolver.

Sabemos que os jogos estao ficando muito maiores, muito rapidos. Mas é cedo demais para
dizer exatamente a direcao que sua evolucao ira tomar. Nessa fase, todo o campo tem a energia
imprevisivel de algo enorme, equilibrada sobre uma linha fina, ainda vulnerdvel aos efeitos até
mesmo de uma leve pressdo. Sob o pretexto de examinar esse curioso objeto, os autores de Re-
gras do jogo lhe dao um impulso vigoroso.

Naturalmente, se vocé estd segurando este livro, também esta ajudando.






Pong | Atari

As pessoas adoram o Pong.

Elas adoram mesmo. Mas por qué?

De verdade. O que ha para adorar? Nao ha muito no jogo: um par de raquetes que sao duas
barras brancas, movem-se em ambos os lados de uma tela preta, e uma bola quica entre elas;
se vocé errar a bola, seu adversario ganha um ponto. O primeiro jogador a fazer quinze pontos
ganha. Grande coisa. Mas apesar de sua simplicidade quase primitiva, o Pong cria uma interacdo
significativa (meaningful play).

Em anos de videogame, o Pong é da idade da pedra. Originalmente criado por Ralph Baer
para o sistema de videogame doméstico Magnavox Odyssey, em 1972 o Pong foi projetado em
uma maquina arcade e em um console doméstico por Nolan Bushnell, criador do Atari. Nao é
exagero dizer que o Pong tornou-se uma sensacao da noite para o dia. O primeiro protétipo foi
lancado para o publico em um bar chamado Andy Capp’s, em Sunnyvale, Califérnia, perto da
sede da Atari. Segundo historiadores de jogos de computador, a primeira noite em que o bri-
Ihante monitor e o gabinete de TV foram instalados em um canto do bar, os clientes ficaram intri-
gados, mas confusos. As Unicas instrucoes que apareciam eram: Avoid missing ball for high score
(Evite perder a bola para obter uma alta pontuacéo). Alguém familiarizado com as maquinas de
pinball movidas a moedinhas de 25 centavos acabava introduzindo uma moeda e assistia a bola
pular de um lado para outro enquanto os pontos eram contados. Depois de algumas tentativas,
um dos jogadores finalmente batia com a raquete na bola e esta pulava com um convincente
som de “pong" Isso era o suficiente para informar os jogadores o que fazer, e eles comecavam a
jogar. Até o final do primeiro jogo, ambos os jogadores ja tinham aprendido a rebater a bola. No
final da primeira noite, todos no bar ja haviam tentado uma partida ou duas. Na manha seguinte,
formava-se uma fila fora do bar Andy Capp's: as pessoas mal podiam esperar para jogar o Pong.'

Ainda hoje, o Pong ainda esta vivo e vai bem, obrigado. Vocé pode jogar Pong via emulado-
res e anuncios de banners da internet. Divertidas homenagens, como Battle Pong e Text Pong,
prosperam na web. O Pong se destaca em mercados de segunda-mao de jogos classicos e em
convencdes de fas. Alguns anos atras, a editora de jogos Infogrames lancou uma versao turbi-
nada do Pong em 3D. Mais importante que isso é que ainda é divertido jogar o original. Quando
o Super Pong Games IV no gamelab era ligado a TV, ele nunca deixava de reunir uma multidao.

Tudo isso nos remete a pergunta: Por qué? Por que as pessoas gostam tanto do Pong?

Embora esta ndo seja uma obra sobre Pong, ou jogos de computador e video, é uma obra
sobre design de jogos. E crucial para designers de jogos entender por que as pessoas jogam e
por que alguns jogos sao tao adorados. Por que as pessoas jogam Pong? Podemos pensar em

muitas razoes:
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Ele é simples de jogar. As instrucdes on-line e o botdo de interface intuitiva tornam o Pong acessivel e
facil de entender. Nao ha recursos ocultos para destravar nem € preciso aprender movimentos especiais.
Cada partida é tnica. Como a bola pode viajar para qualquer lugar da tela, o Pong é um jogo ilimitado,
com infinitas possibilidades. O Pong recompensa o jogador dedicado: é facil de aprender, mas dificil de
dominar.

E uma representacé@o elegante. Acima de tudo, o Pong ¢ uma representacdo de outro jogo: o ténis de
mesa. A natureza abstrata do Pong, em que o seu avatar é reduzido a uma Unica linha branca, cria uma
relacdo de imediata satisfacao fisica e sensorial com o jogo.

E social. Requer dois jogadores. Brincando com o jogo, vocé interage com outro ser humano. O circulo
social do Pong também se estende para além de dois jogadores: é um esporte de espectadores.

E divertido. Por mais simples que possa parecer, é realmente divertido interagir com o Pong. O prazer de
jogar vem de diversos aspectos do jogo, desde o prazer da competicdo e vencer até a gratificante mani-
pulacéo tatil do botdo de controle.

Ele é legal. Como artefato cultural, o Pong é o jogo que melhor representa a atragdo pelos gréficos de
baixa resolucao dos classicos jogos arcade. Ele evoca a nostalgia das tardes passadas na sala de estar com

0s amigos, reunidos em torno da TV jogando videogame, comendo pipoca e bebendo refrigerante.

As pessoas adoram Pong por todas essas razdes e muitas mais. Os aspectos interativos, re-
presentacionais, sociais e culturais do Pong contribuem simultaneamente para a experiéncia do
jogo. Os jogos sao tdo complexos quanto qualquer outra forma de artefato cultural; aprecia-los
plenamente significa compreendé-los a partir de multiplas perspectivas.

O Pong e os jogos de sua época fizeram algo revolucionario. Eles inverteram completamente
a ideia da interatividade de uma Unica via da televisao, transformando espectadores em joga-
dores, permitindo que eles ndo s6 assistam a uma imagem, mas também joguem com ela. Essa
comunicacdo eletronica bidirecional envolvia jogadores em horas de significativa interacao, al-
canc¢ada pelo desenho de uma bola branca rebatendo de um lado a outro em uma tela preta
simples. Embora o Pong fosse o produto de inovacgédo técnica e de uma visdo econdmica Unica,
ele também foi um ato de design de jogos.

Como designers de jogos, consideramos todas as implicagdes desse ato revoluciondrio? Sera
que realmente compreendemos o meio em que trabalhamos ou o campo do design a que per-
tencemos? Podemos articular o que de fato gera uma “interacao significativa” em qualquer jogo,
seja um videogame, um jogo de tabuleiro, palavras cruzadas ou uma competicdo atlética?

A verdade? Nao ainda. Compare o design de jogos com outras formas de design, como a
arquitetura ou o design grafico. Por causa do seu status como disciplina emergente, o design
de jogos ainda ndo se cristalizou como campo de investigacdo. Ndo tem uma secdo prépria na
biblioteca ou livraria. Nao é possivel (com algumas exce¢des) graduar-se nesse campo. A cultura
em geral ainda nao considera os jogos como um empreendimento nobre, ou até mesmo particu-
larmente util. Os jogos sdo um dos mais antigos artefatos culturais para interatividade humana,
mas por uma perspectiva do design, ainda ndo sabemos realmente o que sao os jogos.

Nossa esperanca é que esta obra informe e inspire as pessoas interessadas em desenhar jo-
gos. Sua finalidade é ajudar designers de jogos a criar seus préprios jogos, seus proprios concei-
tos, suas proprias metodologias e estratégias de design. As ideias e exemplos que oferecemos
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representam um modo de olhar de perto os jogos, com espaco para mais no futuro. O Pong é
apenas 0 comeco.

E por isso que fomos obrigados a escrever esta obra: ndo definir, de uma vez por todas, o que
é design de jogos, mas fornecer instrumentos importantes para entender jogos. Ndo para reivin-
dicar e colonizar o terreno inexplorado do design de jogos, mas para investigar algumas das suas
caracteristicas para que outros designers de jogos possam embarcar em suas proprias expedi-
¢oes. Desejamos que esta obra seja um catalisador, um facilitador, um pontapé inicial. Considere
esses conceitos e explore-os, rapida e significativamente, com o mesmo tipo de alegria que os
jogadores do primeiro Pong devem ter sentido.

Estamos todos juntos nessa. Vocé estd pronto para jogar?

Katie Salen e Eric Zimmerman, Nova York, maio de 2003

Notas

1. Scott Cohen, Zap: The Rise and Fall of Atari (New York: McGraw-Hill, 1984), p. 17.
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Traz imensa felicidade para mim, designer gréfico e estudioso do design de jogos e dos video-
games, fazer parte deste projeto: a traducdo de uma das obras fundamentais em game theory e
design de jogos. Zimmerman e Salen conseguem reunir as grandes questdes do tema e falam em
uma linguagem que tem alcance em larga escala. Construir um trabalho de peso como este, em
um campo de estudo que sequer é uma unanimidade entre estudiosos (falo do design de jogos)
requer félego e inteligéncia, paixdo e ciéncia.

Os autores partem de uma abordagem classica da teoria dos jogos, explicando a importancia
do jogo significativo, partindo para sua estrutura formal e pelo significado do que é o jogar, co-
locando entado o jogo como objeto cultural, influenciando e sendo influenciado pela sociedade.
Este caminho demonstra a importancia dos jogos (sempre, desde que o homem é homem) e traz
uma metodologia cristalina para o entendimento do fendmeno “jogar”.

A abordagem em toda a obra pela busca do “jogo significativo” vai ao encontro de uma das
vocag¢des fundamentais do proprio design: a criacdo de significados. A experiéncia determinada
pelo jogar nunca é projetada diretamente num jogo, em que somente atuamos no design de
suas regras e estrutura visual e semantica. Entender profundamente o jogo e o jogar é definitivo
para conseguirmos proporcionar a experiéncia da maneira mais significativa para o jogador, da
maneira que planejamos.

Isto é o que torna esta obra fundamental. Ela discute os fundamentos do design de jogos de
maneira lucida, abrangente e ao mesmo tempo com profundidade, em uma metodologia que
permite sua leitura por foco de interesse, como disciplinas que constroem um todo que é o de-
sign de jogos. Creio que esta abordagem Unica decorre do fato de os autores serem também eles
designers de jogos, conseguindo desta maneira ajustar o foco da discussao conforme a conveni-
éncia, ora como designers, ora como estudiosos, conseguindo assim uma linguagem que coloca
luz sobre os temas que compdem e definem o design de jogos.

Ao separar as questdes nucleares do design de jogos de suas plataformas, os autores criam
uma obra que serve como guia basico para desenvolvedores de jogos nos mais diversos meios,
analdgicos e digitais. O jogar é o mesmo, seja no seu console doméstico, seja no divertido jogo
de tabuleiro. As experiéncias que o jogo traz é que devem ser levadas em conta, e essa experién-
cia é interativa, o que a diferencia das midias tradicionais.

Essa busca pela experiéncia do jogo significativo independe dessas plataformas; ao trazer a
discussao dessa maneira, os autores contribuem para o entendimento do que é o préprio design,
em seus conceitos mais basicos. Zimmerman e Salen criam assim uma rica discussao, questio-
nando o que é um jogo, o que é design e o que é design de jogos em toda sua independéncia de
plataformas ou midias, mostrando que criar um jogo vai muito além de aprender uma ferramen-
ta digital ou a manipular graficos em 3D.
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Da mesma maneira, e brilhantemente, eles ndo se esquecem dessas novas tecnologias e conseguem trazer e dis-
cutir as novas midias no contexto das teorias classicas dos jogos, colocando Huizinga cara a cara com os MMORPGs,
dessa maneira, demonstrando como os conceitos basicos podem ser aplicados a essas novas tecnologias.

Outro motivo que torna essa obra fundamental: aqui se discutem os fundamentos do design de jogos. Dividida
em quarto grandes unidades: principais conceitos, regras, jogar e cultura, a obra consegue assim abordar o design
de jogos de maneira clara e oferece tanto ao estudio do design quanto ao desenvolvedor uma metodologia para
entender e construir trabalhos em design de jogos que sejam coerentes tanto com os preceitos do design quanto da
teoria dos jogos.

Muitos jogos digitais nos dias de hoje fracassam justamente por conta de seus desenvolvedores nao conhece-
rem esses fundamentos. Conhecé-los garante ndo somente a compreensao e aplicacdo para jogos tradicionais, mas
permite enxergar além e inovar, pois, ao entendermos os preceitos basicos do design e separando a questao jogar
da questdo plataforma, conseguimos usar a tecnologia para proporcionar as experiéncias planejadas, buscando a
tecnologia certa para expressar o conceito e ndo o contrario.

Outra questao importante que justifica este projeto é a atual posicdo do Brasil no mundo dos desenvolvedores.
Temos varios estudios brasileiros que trabalham comissionados a grandes publishers internacionais, temos estudios
de fora que comecam a enxergar o potencial do Brasil nessa drea e instalam bases aqui e ainda o sucesso das agéncias
que resolveram investir em desenvolvimento de advert games, em que encontramos maturidade e um grande campo
de trabalho.

Cursos em design de jogos, nos mais diversos formatos, aparecem e se cristalizam, e a criacdo de uma bibliogra-
fia em portugués se faz necessdria e desejavel. Cursos que trazem agora o design de jogos tanto como mote para o
ensino de ferramentas técnicas, e também os que buscam o ensino de design de jogos em toda sua potencialidade.
Tanto para o estudante do curso mais técnico quanto para o mais académico, creio que esta obra tenha a mesma
importancia.

Espero que esta obra seja tdo importante para sua formacao quanto foi para a minha, e a de milhares de designers
de jogos e estudiosos do assunto. Que seja ndo uma semente, mas um catalisador tanto para o surgimento de novos
designers de jogos quanto de publica¢gdes nesta area. Boa leitural

Alan Richard da Luz
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Volume 3: Interacao ludica

Capitulo 22: Definindo interacéo ludica

Capitulo 23: Jogos como experiéncia ludica

Capitulo 24: Jogos como experiéncia do prazer

Capitulo 25: Jogos como interacéo ludica de significados
Capitulo 26: Jogos como interacao ludica narrativa
Capitulo 27: Jogos como experiéncia da simulacao
Capitulo 28: Jogos como experiéncia social

Exercicio de design de jogos: Kira Snyder

[A interacdo lidicalplay] é uma atividade de estruturacdo, a partir da qual vem
a compreensdo. A interagdo lidica é, ao mesmo tempo, o local onde questionamos
nossas estruturas de compreensdo e o local onde as desenvolvemos.

— James S. Hans, The Play of the World
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Como as regras funcionam?

Em ultima analise, o design de jogos é o design da interagao ludica. As regras de um
jogo sao importantes porque facilitam a experiéncia dos jogadores. Nesse esquema
primario, vamos expandir consideravelmente nossa compreensao dos jogos, investi-
gando temas como prazer, narrativa e interacéo social. A medida que nos movemos do
esquema primario das REGRAS para o esquema da INTERACAO LUDICA, afrouxamos
nosso foco estreito sobre as regras como um sistema formal a fim de analisar as ma-
neiras como as regras se tornam uma experiéncia significativa para os participantes
de um jogo.






playground | | Parappa the Rapper
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jogabilidade
atividades ludicas
ser ludico

interagao ludica livre

interacgao ludica transformadora

»y

DEFININDO INTERACAO LUDICA

Qualquer definicdao séria de interacao ludica (play) é assombrada pela possibilidade de
que qualquer argumento irénico poderia invalidad-la.

— Brian Sutton-Smith, The Ambiguity of Play
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Uma introducao a interacao ludica

O design do jogo significativo, sob qualquer forma que
0 jogo possa assumir, exige uma compreensao de como
as regras se ramificam no jogo. A interagao ludica de um
jogo s6 ocorre quando os jogadores experimentam as
regras do jogo em acdo. Antes de um jogo comecar, 0s
muitos componentes formais do jogo-sistema ficam em
espera: um estadio de futebol vazio; pecas de xadrez
aguardando em suas posi¢cdes de partida; um progra-
ma de jogo instalado no disco rigido. Apenas quando
os jogadores entram no jogo € que o sistema ganha
vida totalmente. Atletas e fas enchem o estadio; pecas
de xadrez iniciam seu elegante desfile, um arquivo de
jogo salvo é carregado e o jogo toma toda a tela. Rela-
¢oes adormecidas sdo despertadas entre os elementos
do jogo a medida que os jogadores ocupam, exploram e
manipulam o espaco da possivel interacéo ludica.

De um ponto de vista formal, as regras de um jogo,
de fato, constituem a “esséncia” interna do jogo. Mas ha
um perigo em limitar a consideracdo de um jogo ape-
nas ao seu sistema formal. A complexidade das regras
tem um fascinio intrinseco, a seducao hipnoética da ma-
temdtica elegante e a ldgica incorporada. Mas é crucial
que os designers de jogos reconhecam que a criacdo das
regras, mesmo aquelas que sao elegantes e inovadoras,
nunca seja um fim em si. As regras sao apenas o meio
para a criacdo do jogo. Se, durante o processo do design
do jogo, vocé ficar tentado a aperfeicoar um elegante
conjunto de regras de uma forma que nao afeta a expe-
riéncia do jogador, isso é um sinal de que vocé perdeu
o foco. A experiéncia de jogo representa o coracdo e a
alma do oficio do designer de jogo e é o foco de todos
os capitulos reunidos no ambito do Esquema Primario
da INTERACAO LUDICA.

Depois deste capitulo introdutério, vem uma série
de esquemas, cada um enquadrando os jogos de uma
perspectiva diferente. Em INTERACAO LUDICA, vamos
explorar os jogos como sistemas de experiéncia e pra-
zer, como sistemas de interagao ludica narrativa e de
significado, e como sistemas de interacao ludica social
de simulacdo. Estamos conscientes da variedade quase
infinita das maneiras de enquadrar os jogos como expe-
riéncia e ndo temos nenhuma pretensao de que o nosso
conjunto de esquemas de INTERAGAO LUDICA ofereca
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uma lista completa. Existem esquemas experimentais
que oferecem formas validas de jogos inteligentes que
nao incluimos. Nao vemos, por exemplo, a interacao lU-
dica como uma experiéncia de aprendizagem ou como
um sistema cinematico de movimento. Os esquemas in-
cluidos oferecem um ponto de partida para uma analise
continua do design de jogos e da interacdo ludica, uma
andlise que estad apenas comecando.

O que é interacao ludica?

Como o psicodlogo J. Barnard Gilmore observa em Child’s
Play, “todo mundo sabe o que é uma brincadeira ou in-
teracao ludica, mesmo que todos possam nao concordar
sobre o que seja brincar ou interagir ludicamente”! O
estudo psicoldgico e antropoldgico dos jogos e brinca-
deiras resultou em uma série de defini¢cdes, desde uma
formulacdo de interacdo ludica como “atividades que,
nao conscientemente, sao realizadas sem nenhum outro
objetivo além de si mesmas” até uma conceitualizacdo
de que“ainteracao ludica se refere as atividades que sdo
acompanhadas por um estado comparativo de prazer,
euforia, poder e sentimento de autoiniciativa”. Embora
essas definicdes possam dizer algo sobre a interacdo
ludica, queremos construir uma definicdo do conceito
mais centrada no design, uma que nos ajudara a criar
uma experiéncia de interacdo ludica significativa em
NOoss0s jogos.

Comecemos vendo como o termo play é utilizado no
idioma inglés corrente. Tal como acontece com “game”,
a palavra “play” é usada de muitas maneiras diferentes:

« 0 ato de criar musica, como, por exemplo, “playing
the radio” (tocar o radio) ou “playing a musical instru-
ment” (tocar um instrumento musical);

« fingir: playing at being angry (fingir estar irritado),
playing the fool (bancar o bobo);

. ativar um processo: “putting something into play”
(colocar alguma coisa em acgao);

« tomar uma acao arriscada: “playing fast and loose”
(portar-se com imprudéncia);

« 0 curso dos eventos ou destino: “letting things play
out” (deixar as coisas rolarem), “playing into the hand
of fate” (entregar a Deus);

« protelar:“playing for time” (ganhar tempo);
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« ser brincalhdo ou néo ser sério: “just playing around”
playing tricks (fazer pegadinhas);

- apostar: playing the horses (apostar nos cavalos);

- um efeito sutil: “a smile playing on the lips” (um sor-
riso insinuado pelos labios), “the play of light on the
wall” (um jogo de luzes na parede);

- a folga entre engrenagens ou rodas dentadas: “the
play of a car's steering wheel” (o jogo de direcao de
um carro);

« enganar ou ludibriar alguém: “playing someone for
all they’re worth” (fingir ser alguém para tirar pro-
veito), “playing on someone’s feelings” (jogar com
os sentimentos de alguém), “playing up to someone”
(bajular alguém);

- ser habilidoso, esperto ou jovialmente alegre: “dres-
sing in a playful style” (vestir-se com um estilo alegre
e jovial), “engaging in wordplay” (fazer jogos de pala-
vras) e, claro,

« “playing with toys” (brincar com brinquedos) ou
“playing a game” (jogar um jogo).

Considerando que “interagimos ludicamente” com
jogos, tais como Metal Gear Solid, Squash e UNO, parece
haver muitas outras atividades que também se enqua-
dram na categoria de interacdo ludica e interagir ludi-
camente. Qual é a conexao entre os termos play e game
(“interacao ludica”e”jogo”)? Quando definimos a palavra
jogo no Capitulo 7 do volume 1, apresentamos duas pos-
siveis relagdes entre jogos e interacdo ludica:

Os jogos sd@o um subconjunto da interacdo ludica.
Os jogos constituem uma parte formalizada de
tudo que podemos considerar como sendo intera-
¢ao ludica. Brincar de pega-pega ou brincar de mé-
dico sao atividades ludicas que ficam fora da nossa
definicdo de jogos (uma disputa de poderes com
um resultado quantificavel etc.). Mas, embora nem
toda interacao ludica se encaixe na categoria de jo-
gos, as coisas que definimos como jogos se encai-
Xxam em uma categoria maior de atividades ludicas.

A interacao lidica é um elemento dos jogos. Além
das regras e da cultura, a interacao ludica é um
componente essencial dos jogos, uma faceta do fe-
ndémeno maior dos jogos e um esquema primario
para sua compreensao.
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Nenhuma dessas duas relagdes é mais correta que a
outra. A primeira é uma distincao descritiva que coloca
o fenébmeno dos jogos dentro de um conjunto maior
de atividades ludicas do mundo real. A segunda é uma
distincdo conceitual que enquadra a interacdo ludica
como uma faceta importante dos jogos. Porém, os usos
comuns de “play” na lingua inglesa apontam para outros
entendimentos do conceito, que estdo completamente
fora desses dois enquadramentos de “jogo” e “interacao
ludica”. Por exemplo, “making a playful gesture” (fazer um
gesto engracado) e “the play of the waves on the beach”
(o movimento divertido das ondas na praia) sédo casos de
significados que ndo parecem ter nenhuma relagao com
jogos. Ou tém? Examinando todas as maneiras como a
interacdo ludica se manifesta, podemos agrupa-los em
trés categorias de “interacdo ludica”:

Jogabilidade

Essa forma de interacdo ludica é uma categoria es-
treita de atividade que se aplica somente ao que ja
definem como “jogos”. A jogabilidade (game play) é
a interacao formalizada que ocorre quando os joga-
dores seguem as regras de um jogo e experimentam
seu sistema através do jogo.

Atividades ludicas

A palavra ludico significa “referente a, ou que tem o
cardter de jogos” e, como o titulo do livro de Huizin-
ga Homo Ludens, é derivada de ludus, a palavra latina
para jogar. Atividades ludicas sao atividades de jogo
que incluem ndo apenas os jogos, mas todos os com-
portamentos nao relacionados a jogos que conside-
ramos também como “interacdo ludica”: um gatinho
brincando com um novelo de 13, dois estudantes uni-
versitarios jogando frisbee, criangas brincando em
um trepa-trepa.

Ser ludico

A terceira categoria de jogo é a mais ampla e mais
inclusiva. Refere-se ndo sé a atividades Iudicas tipi-
cas, mas também a ideia de estar em um estado de
espirito engracado, onde o espirito da interagao lu-
dica é injetado em alguma outra agao. Por exemplo,
estamos sendo brincalhdes (playful) com as palavras
quando criamos apelidos para os amigos ou inven-
tamos rimas para provoca-los. Poderiamos vestir-nos
de uma forma engracada ou fazer uma critica de um
irmao em tom jocoso. Em cada caso, o espirito ludico
infunde acbes ordinarias.
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Cada uma das trés categorias de jogo é sucessiva-
mente mais aberta e inclusiva. Como categoria, as ati-
vidades ludicas (ludic activities) incluem a jogabilidade
(game play), e a categoria ‘ser ludico’ (being playful) inclui
as duas anteriores. A jogabilidade é na realidade apenas
um tipo especial de atividade ludica formalizada. Da
mesma forma, as atividades ludicas saéo maneiras forma-
lizadas, literais de ser ludico.

Anpcici od e

Uma definicao geral de atividade ltdica

Embora essas trés categorias coloquem muitas expres-
soes de atividade ludica em foco, ainda ndo temos uma
definicdo geral para nos auxiliar na concepcao das expe-
riéncias da atividade ludica significativa. Ha, na verdade,
uma maneira de definir play/interacao ltdica que faz jus-
tica a todas as trés categorias:

A atividade ludica é o movimento livre dentro
de uma estrutura mais rigida.

A primeira vista, essa definicdo pode parecer um pouco
simples e abstrata para um tema tdo rico e complexo,
como a interacdo ludica. Mas é uma forma extremamen-
te util de pensar sobre o design da interacao ludica. De
onde vem a definicdo? Pense sobre o uso da palavra
“play” no sentido de “free play” (“jogo” ou “folga”) de uma
engrenagem ou da caixa de direcao de um carro. A “fol-
ga” é a quantidade de movimento que o volante pode
mover-se por conta propria dentro do sistema, a quan-
tidade que o volante pode girar antes que ele comece a
virar os pneus do carro. A agcdo em si s6 existe por causa
das estruturas mais utilitarias do sistema de direcao: o
eixo de transmissdo, eixos, rodas e assim por diante. As
“regras” criadas por esses elementos tornam possivel o
livre movimento da “folga” ou“jogo” (play). O “jogo” (play)
surge das relacdes que orientam o funcionamento do
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sistema, ocorrendo nos espacos intersticiais entre seus
componentes. O “jogo” (play) é uma expressao do siste-
ma, uma expressao que aproveita o espaco de possibili-
dades criado a partir da estrutura do sistema.

Como uma maneira formal de conceituar a interacéo
ludica, essa definicdo se aplica a todas as trés categorias
de interacdo ludica:

Jogabilidade. A jogabilidade, tal como em escadas e
escorregadores, ocorre somente quando os jogado-
res colocam as regras rigidas do jogo em movimen-
to. Mas a jogabilidade em si é um tipo de danga que
ocorre em algum ponto entre os dados, pegas, tabu-
leiro e as proprias regras, dentro e entre as estruturas
mais rigidas e formais do jogo.

Atividade ludica. Pense na brincadeira de fazer uma
bola rebater contra uma parede. Essa atividade lu-
dica tem uma estrutura menos formal do que um
jogo, mas a definicdo de jogo ainda se aplica. Ao ex-
perimentar a interacao ludica com a bola, o jogador
estd interagindo ludicamente com estruturas, como
a gravidade, a identidade material da bola, o espaco
arquitetonico e sua prépria habilidade fisica em arre-
messar a bola e pegé-la de volta. Brincar (play) com a
bola é interagir ludicamente (play) com todas essas
estruturas, testando seus limites e fronteiras, encon-
trando maneiras de se mover ao redor e dentro deles.

Ser ludico. Mesmo nesta categoria ampla de intera-
¢ao ludica, a definicdo é relevante. Usar giria ludica,
engracada, por exemplo, é encontrar a livre circula-
cao de palavras e frases nas estruturas de regras mais
rigidas da gramatica. Ser ludico enquanto caminha
pela rua significa brincar com as estruturas sociais,
anatoémicas e urbanas mais rigidas que determinam
o comportamento adequado ao caminhar.

Em todo caso, o jogo existe por causa de estruturas
mais rigidas, mas também existe, de alguma forma, em
oposicao a elas. A giria s6 é giria porque se afasta da nor-
ma gramatical. E oposta aos usos da linguagem mais
sérios e conservadores “oficiais’, e ganha sua identidade
através de sua diferenca em relacdo a eles. Da mesma
forma, arremessar uma bola contra uma parede esta em
desacordo com usos mais utilitarios da arquitetura. Ao
mesmo tempo, a acao esta de acordo com certas regras



Regras do jogo | Salen e Zimmerman

oferecidas pela estrutura formal do edificio, levando a
um tipo particular de interacado. A jogabilidade, como
exploramos em detalhes, sé é possivel por causa das re-
gras. Mas, paradoxalmente, a jogabilidade é, de muitas
maneiras, 0 oposto das regras. Em todas as suas muitas
manifestacoes, a interacdo ludica se opde e a interacao
ludica resiste. Mas, isso é feito ludicamente (playfully),
utilizando as estruturas existentes para inventar novas
formas de expressao.

Interacao ludica transformadora

Quando a interacgao ludica ocorre, ela pode transbordar
e dominar a estrutura mais rigida na qual esta ocorren-
do, gerando resultados emergentes e imprevisiveis. As
vezes, na verdade, a forca da interacdo ludica é téo po-
derosa que pode mudar a propria estrutura. Como o fil6-
sofo James S. Hans observa, “O papel da interacao ludica
nao é trabalhar confortavelmente dentro de suas pro-
prias estruturas, mas sim constantemente desenvolver
suas estruturas por meio da interagao ludica”? Um termo
de giria jocoso pode tornar-se uma expressao idiomati-
ca, por exemplo, e pode vir a ser adotado no dicionario,
tornando-se parte das estruturas culturais maiores que
inicialmente resistiram. Chamamos essa forma impor-
tante de jogar de interac¢do ludica transformadora.

Ainteracao ludica transformadora é um caso especial
de jogo que ocorre quando o movimento livre da inte-
racdo ludica altera a estrutura mais rigida na qual toma
forma. A interacdo ludica ndo apenas ocupa e opde-se
aos intersticios do sistema, mas realmente transforma o
espaco inteiro. Uma modificacdo do jogo ciberfeminista
que cria versodes transexuais de Lara Croft é um exemplo
de interacéo ludica transformadora, bem como a utiliza-
¢ao do mecanismo do jogo Quake como uma ferramen-
ta de criacdo de filmes.

Apesar de todas as instancias da interacao ludica en-
volverem o movimento livre em uma estrutura mais rigi-
da, nem toda interacdo ludica é transformadora. Muitas
vezes, a possibilidade de considerarmos ou nao a inte-
racdo ludica como transformadora depende da maneira
como enquadramos a experiéncia do jogo. Tomemos o
exemplo familiar do xadrez. Alguns aspectos do jogo
de xadrez sao, em geral, ndo transformadores. Como a
maioria dos jogos, as regras formais do xadrez nao mu-
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dam como resultado de um jogo de xadrez. Se o jogo de
xadrez é considerado puramente como um exercicio de
l6gica estratégica do xadrez, entdo o sistema (as regras)
permanece o mesmo cada vez que o jogo é disputado.
Porém, assim que os jogadores humanos entram na
equacao, a interacao ludica transformadora pode ocor-
rer em varios niveis. As habilidades de raciocinio de um
jogador podem ser transformadas como resultado de
jogar xadrez durante um longo periodo de tempo. As
relagdes sociais com outros jogadores (ou ndo jogado-
res) podem sofrer uma transformacéo. O jogo de xadrez
pode até transformar a maneira como um jogador per-
cebe os objetos no espaco. (Basta perguntar a qualquer
viciado em Tetris!)

A interacdo ludica transformadora pode ocorrer em
todas as trés categorias da interagéo ludica:

Jogabilidade. No basquete profissional, a medida
que os jogadores encontram novas maneiras de jo-
gar o jogo, as regras sao adaptadas para manter o
jogo desafiador e divertido. Ha muitos exemplos de
jogos, desde o Fluxx até o 1000 Blank White Cards
(Jogo das Mil Cartas Brancas), nos quais inventar e
transformar as regras faz parte do design do jogo.

Atividade ludica. Nos jogos informais e imaginarios
das criancas, tais como Casinha ou Policia e Ladrao,
as regras e os comportamentos possiveis sao mui-
tas vezes improvisados, transformando o jogo entre
as sessoes.

Ser ludico. Nos campos e nas atividades situados
fora do que normalmente pensamos como intera-
¢bes ludicas e jogos, ser ludico pode ter um efeito
transformador. No design de moda, existe uma rela-
¢ao automadtica entre as formas marginais do vestir
e o establishment da moda. Um estilo subcultural de
vestir pode desafiar as no¢oes de gosto e etiqueta
(pense no Punk), ajudando a definir novas formas de
expressao dentro do exato contexto ao qual se opode.

Nas demais secoes deste capitulo, vamos explorar os
trés tipos de jogo em detalhes, atentando para descobrir
como cada categoria se cruza com nossa definicao geral
de interacao ludica, interacdo ludica transformadora e
design de jogos.
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Ser ludico

Se examinarmos como a palavra “play” é usada e
nos concentrarmos em seus chamados significa-
dos transferidos, encontraremos the play of light
(o jogo de luzes), the play of the waves (o movi-
mento das ondas), the play of the components in
a bearing case (a folga dos componentes em uma
caixa de rolamentos), the inner play of limbs (a co-
ordenacdo dos membros do corpo), the play of
forces (jogo de forcas), the play of gnats (a danga
dos mosquitos), até a play on words (jogo de pa-
lavras)... Isso estd de acordo com o significado ori-
ginal da palavra “spiel” como “danca’; que ainda é
encontrado em muitas formas de palavra.

— Brian Sutton-Smith, The Ambiguity of Play

Comecamos com a maior das trés categorias: sim-
plesmente ser ludico. A citagdao anterior de Sutton-Smith
aponta para alguns dos muitos contextos fora de jogos,
brinquedos e comportamento ludico aos quais pode-
mos aplicar a nossa definicdo geral de “interacdo ludi-
ca". Como a “folga” (“free play”) de uma engrenagem, os
exemplos de jogo identificados por Sutton-Smith sao to-
dos momentos em que um sistema estd em movimento,
em uma espécie de danca. (“Spiel’, a palavra alema para
0 jogo, originalmente significava dan¢a, como Sutton-
-Smith ressalta.)

Tome o exemplo de Sutton-Smith de um “play on
words” (“jogo de palavras”). Existem muitos tipos de jo-
gos de palavras, desde as rimas sem sentido do Dr. Seuss,
até as complexidades ritmicas do rap de estilo livre e a
ambiguidade semantica de um enigma infantil. Em todo
caso, o jogo de palavras incorpora o movimento livre em
uma estrutura mais rigida. Se vocé perdoar o humor ba-
rato, considere a seguinte piada, que s6 tem sentido em
inglés:

P: Why is six afraid of seven? (Por que o seis tem medo
do sete?)

R: Because seven ate nine. (Por que o sete comeu O
nove.)

A”brincadeira” (“play”) dessa piada em particular esta
no fato de que “ate” e “eight” séo homdfonos (palavras
com o0 mesmo som, mas grafia e significados diferentes).
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Dizer “seven eight nine” (sete oito nove) é apenas uma
contagem, enquanto “seven ate nine” (o sete comeu
0 nove) se torna uma causa genuina de preocupacao
para nossos numeros personificados. O que esta acon-
tecendo nesse exemplo de jogo? Nos conjuntos mais
rigidos e fixos dos significados linguisticos, a piada con-
seguiu um espaco de interagao ludica, um movimento
no qual os personagens inesperados ganham vida e
expressam duplos sentidos normalmente reprimidos na
comunicacao mais utilitdria. A piada “joga” com nossas
expectativas da linguagem. Mas, sem o contexto mais
amplo de uso da linguagem convencional no qual a
piada toma forma, ela perderia seu humor e sentido de
brincadeira, ou interacdo ludica. O jogo existe por causa
e em oposicao as estruturas que lhe dao vida.

Mesmo se usarmos alguns dos exemplos mais abs-
tratos de Sutton-Smith, tais como o play of light (jogo
de luz), nossa definicao de jogo ainda se aplicara. Ima-
gine a luz refletida do seu relégio de pulso, fazendo
um ponto brilhante na parede: dizemos que a luz estd
brincando na parede. A partir de dentro das estruturas
da fisica da luz, da percepcdo e da arquitetura emerge a
circunstancia incomum de uma particula de luz flutuan-
te na parede. A luz chama atencao alegremente para si
mesma, mudando a relacdo entre seu relégio de pulso e
0 espacgo arquitetonico. Seu instinto é brincar com a luz,
mesmo por apenas um momento, para experimentar
esse novo conjunto de relagdes entre os movimentos de
seu corpo e a superficie da parede. O jogo de luz, e ain-
teracgao ludica que vocé estabelece com ele, sé é possivel
por meio dos conjuntos comuns de relacdes experimen-
tais que este exemplo de interacao ludica transforma.

Estes exemplos de “ser ludico” também sdo transfor-
madores? Possivelmente. Talvez o jogo de luz transforme
seu comportamento: talvez vocé crie o habito de ficar na
mesma sala, na mesma hora no dia seguinte para apro-
veitar as possibilidades da brincadeira. Ou talvez contar
a piada “seven ate nine” no jantar leve a uma noite in-
teira de piadas de matematica que, de outro modo, nao
teriam ocorrido. Cada exemplo de jogo traz consigo as
sementes da interacgao ludica transformadora.

Como esse entendimento geral de ser ludico é re-
levante para o design de jogos? Ao criar um jogo, vocé
deve maximizar a interacdo ludica significativa para seus
participantes a cada momento possivel. Muitas vezes,
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isso significa pensar sobre como vocé pode injetar o
devido espirito ludico em um comportamento bem co-
mum. You Don't Know Jack, por exemplo, pegava a ro-
tina normal de inserir o nome dos jogadores, carregar
os dados do game e tracar suas regras, e a transformava
em uma série divertida de eventos que sempre agrada-
va até os mais experientes jogadores. Vocé poderia criar
um jogo inteiro a partir de uma experiéncia que normal-
mente é comum ou entediante? Que tal um jogo conce-
bido para ser jogado enquanto espera na fila? Ou assiste
as noticias? Ou dirige um carro? Depois de entender que
a interacao ludica é latente em qualquer atividade hu-
mana, vocé pode encontrar inspiracdo para comporta-
mentos e contextos ludicos em qualquer lugar.

Atividades ludicas

A segunda categoria de interacdo ludica, atividades Iu-
dicas (ludic activities), aproxima-nos da interacao ludica
dos jogos (play of games). Os jogos representam um tipo
de atividade ludica, uma variedade de interacao ludica
particularmente formalizada. Mas existem muitas ver-
sdes menos formais de interacao lidica também, desde
dois cdes perseguindo um ao outro em um parque até
uma crianga brincando de esconde-esconde com o pai.
O que geralmente distingue os jogos de outras formas
de interacao ludica é o fato de que eles tém um objetivo
e um resultado quantificdvel. Em termos gerais, as for-
mas néo jogo das atividades ltdicas ndo tém isso.

Ainda que as atividades ludicas constituam um tipo
de fendmeno mais restrito de interacao ludica do que
simplesmente o “ser lddico’, ha uma gama relativamen-
te ampla de atividades incluidas nessa categoria. Como
essas atividades podem ser organizadas e entendidas
sob a rubrica maior de interacao ludica? O antropdlogo
Roger Caillois propde um modelo util para organizar as
vérias formas de interacdo ludica. Em seu livro Man, Play,
and Games, ele fornece uma estrutura poderosa para a
classificacdo das atividades lidicas. O modelo de Caillois
é uma das tentativas teoricamente mais ambiciosas de
organizar as muitas formas de interacdo ludica.

O modelo de Caillois comega com quatro “categorias
fundamentais” da interagao ludica:*
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- Agon. Jogo competitivo, como no xadrez, esportes e outras
competicoes.

- Alea. Jogo baseado na sorte, com base em jogos de probabi-
lidade.

+ Mimicry. Jogo de representar um papel e faz-de-conta, in-
cluindo teatro e outros exercicios da imaginagéao.

- llinx. Brincar com a sensacao fisica de vertigem, como quan-
do uma crianca rodopia até cair.

Aqui estdao alguns pensamentos de Caillois sobre
cada categoria fundamental:

Agén. Um grupo inteiro de jogos pareceria competitivo, ou
seja, como um combate no qual a igualdade de oportunidades
é criada artificialmente para que os adversarios tenham que se
confrontar sob condigdes ideais, suscetiveis de dar um valor
preciso e incontestavel ao triunfo do vencedor?

Alea. Este é o nome latino para o jogo de dados. Peguei-o em-
prestado para designar, em contraste a agén, todos 0s jogos
que sdo baseados em uma decisao independente do jogador,
um resultado sobre o qual ele ndo tem controle e no qual
vencer é o resultado do destino, em vez de triunfar sobre um
adversario. Mais propriamente, o destino é o Unico arteséo da
vitdria e onde existe rivalidade, significando que o vencedor foi
mais favorecido pela sorte do que o perdedor?®

Mimicry. O jogo pode consistir ndo sé em impor agdes ou
submeter-se ao destino de outrem em um ambiente imagina-
rio, mas em se tornar um personagem ilusério de si mesmo e
comportar-se de tal modo. Assim, uma pessoa é confrontada
com uma série diversificada de manifestacoes, e o elemento
comum é que o sujeito acredita ou faz os outros acreditarem
que ele é alguém diferente de si mesmo. Ele esquece, disfarca
ou temporariamente projeta sua personalidade a fim de simu-
lar outra.

llinx. O ultimo tipo de jogo inclui os que se baseiam na busca
da vertigem e consistem em uma tentativa de destruir mo-
mentaneamente a estabilidade da percepcéo e infligir uma
espécie de panico voluptuoso sobre uma mente IUcida de ou-
tra forma... Toda crianca sabe muito bem que rodopiar répido
provoca um estado de vertigem que dificulta a estabilidade
corporal e a clareza da percepcéo. ®

As categorias de Cailloiscobremumaamplavariedade
de atividades ludicas. Algumas delas, como as compe-
ticdes (agoén) e os jogos de azar (alea), assemelham-se a
muitos dos jogos que ja analisamos. Outras atividades
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que ele menciona, como o faz-de-conta da simulacao
(mimicry) e a brincadeira da vertigem (ilinx), por exem-
plo, pular carnica e dancar valsa, estdo claramente fora
dos limites dos jogos. Embora muitos jogos incluam ele-
mentos de simulacdo e vertigem, essas categorias vao
além de uma descricao dos jogos — mas elas realmente
estabelecem um modelo para a compreensao de muitos
tipos de atividades ludicas.

Caillois ndo limita seu sistema de classificacdo a es-
sas quatro categorias. Ele enriquece sua taxonomia adi-
cionando o par de conceitos Paida, que representa o
jogo ousado, livre, improvisado, e ludus, que representa
o jogo ligado as regras, regulamentado e formalizado.
Caillois escreve: “Tal poder primario de improvisacao e
alegria, que eu chamo de paida, estad associado ao gos-
to pela dificuldade gratuita que proponho chamar de
ludus a fim de abranger os varios jogos aos quais, sem
exagero, uma qualidade civilizada pode ser atribuida”’
Caillois cruza as quatro categorias fundamentais da in-
teracao ludica com os conceitos de paida e ludus, resul-
tando em uma grade na qual ele diagrama uma grande
variedade de atividades ludicas. Um jogo de azar vincu-
lado a regras, tal como a roleta, fica na secédo alea/ludus
do seu modelo. Um jogo néo estruturado de faz de con-
ta, tal como vestir uma mascara, ficaria na categoria do
mimicry/paida.

Aparte terminoldgico: “Play” e “games” em francés
Man, Play, and Games foi escrito em francés, a lingua nativa
de Caillois. Muitas linguas ndo tém palavras distintas para
“game” e “play”. Em francés, por exemplo, jogo é “jeu” e
jogar é “jouer’, a forma verbal da mesma palavra. O titulo
original de seu livro é Les Jeux et les Hommes; a tradugdo em
inglés do titulo como Man, Play, and Games faz um trabalho
admiravel em exprimir a grande variedade de formas de
jogo que Caillois investiga.

E importante observar a diferenca entre os titulos
em francés e inglés do livro de Caillois porque, embora a
traducdo em inglés geralmente use “game” (jogo) para
descrever o que Caillois esta estudando, para nossos
propdsitos, ele esta, de fato, estudando “play” (a interacéo
lddica). Alguns dos fendmenos listados por Caillois s&o
jogos e esportes legitimos. Outros, como teatro e festivais
publicos, ndo se encaixam em nossa definicdo estrita de
jogo. Mas todos séo atividades ludicas.
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Paida

Atletismo nédo regu-
lamentado (corrida e
luta livre)

Ludus

Agon
(competicéo)

Boxe, bilhar, esgri-
ma, jogo de dama,
futebol, xadrez

Brincadeiras infan-
tis, roleta, loterias

Alea Parlendas e apostas
(chance ou sorte)

Mimicry Iniciagbes, mdscaras | Teatro, espetaculos
(simulacéo) e disfarces infantis em geral

[linx Brincar de roda, Esqui, alpinismo/
(vertigem) ciranda, rodopiar, montanhismo, cor-

montar a cavalo, da bamba (circo)

brincar de valsa

Exemplos retirados de Man, Play, and Games

Como o modelo de Caillois se encaixa em nossa de-
finicdo de interacdo ludica? Uma observacao das quatro
categorias fundamentais da interacdo ludica mostra que
cada uma incorpora o movimento livre dentro de uma
estrutura mais rigida:

« Agén (competicao) e alea (chance ou sorte) sao ca-
tegorias que geralmente contém jogos. Como re-
sultado, a interacdo ludica surge do movimento dos
jogadores através das estruturas de regras rigidas do
jogo. Em um jogo competitivo, os jogadores fazem
seu melhor para ganhar jogando dentro dos limites
de comportamento estabelecidos pelo sistema de
regras. Em um jogo de chance, os jogadores definem
0 jogo em movimento por meio de sua participagao,
esperando que o sistema se reproduza de maneira
fortuita.

+ Aliberdadedainteracaoludicadasimulagdo (mimicry)
é a experiéncia da representacao. Se vocé mexer o
dedo indicador e disser “Old" fingindo que o dedo é
uma pequena pessoa que pode falar, esta brincando
com as categorias de representacao fixas do dedo e
da pessoa, encontrando o movimento livre nesses
sistemas de signos geralmente mais rigidos por meio

da interagdo ludica imaginativa.

« A experiéncia da vertigem (ilinx) surge como uma
interacdo ludica dentro das estruturas fisicas e sen-
suais. A crianca que rodopia abandona geralmente o
comportamento obediente para descobrir uma nova
sensacao na interacdo entre o movimento corporal e
a entrada perceptiva.
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Além disso, as categorias de ludus e paida abordam
diretamente uma compreensao estrutural dos jogos,
uma continuidade das relagdes entre a estrutura e a inte-
racado ludica. Quando os limites da interacdo lidica apro-
ximam-se da extremidade ludus do espectro, por exem-
plo, as regras se tornam mais rigorosas e mais influentes.
Localizado no outro extremo do espectro, a interacdo lU-
dica baseada em paida evita as rigidas estruturas formais
em troca de uma interacédo ludica mais livre. Em ambos
os casos, Caillois define a interacdo ludica com base em
sua identidade estrutural.

Ha uma boa quantidade de correspondéncia entre o
modelo de Caillois e 0 nosso. Mas os dois modelos nao
oferecem formas idénticas de conceituar a interacao IU-
dica. Por exemplo, a nossa distin¢do entre a jogabilida-
de, atividades ludicas e ser ludico nédo é relevante para
a organizacao das atividades ludicas de Caillois. Embora
possamos enquadrar suas categorias sob a rubrica de
nossa definicdo de “movimento livre”, ele nunca constroi
explicitamente a interacdo ludica dessa forma.

Caillois é um estudioso dos jogos tremendamente
importante. Seu sistema de classificacdo das formas de
interagao ludica é um dos mais inclusivos e robustos que
encontramos. Além disso, o modelo de Caillois pode ser
muito util para entender o tipo de experiéncia ludica
que seu jogo esta fornecendo e o que ele ndo esta forne-
cendo. Embora Caillois tenda a colocar um jogo inteiro
ou atividade lidica em uma Unica secdo de sua grade, a
maioria dos jogos tem elementos de varias de suas cate-
gorias. Talvez seu jogo de estratégia pesadamente com-
petitivo (agén) pudesse ser permeado com um pouco
mais de chance, sorte ou aleatoriedade (alea). Ou, talvez,
vocé pudesse enriquecer seu RPG baseado na simulacao
(mimicry) considerando os tipos de sensa¢des de verti-
gem (ilinx) que seus jogadores poderiam experimentar
em momentos-chave mais dramaticos. Qualquer mode-
lo que ajude a enquadrar os seus problemas de design
de uma nova maneira pode ser uma valiosa ferramenta
de design de jogos.

Jogabilidade

A terceira e Ultima categoria da interacdo ludica é joga-
bilidade (game play). Assim como as atividades ludicas
constituem um subconjunto especial da categoria maior
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Delimitacao do nosso projeto

Embora o niumero de textos sobre o design de jogos seja um
pouco limitado, nas Ultimas décadas tem havido uma enorme
quantidade de estudos sobre a natureza e a funcao da
interacdo ludica. Os estudos vém de uma grande variedade
de campos: especialistas no comportamento animal
estudando as vantagens adaptativas do jogo, psicélogos
do desenvolvimento estudando as habilidades cognitivas
e sociais que as criangas aprendem por meio de interacdes
ludicas, e sociélogos estudando como o jogo se encaixa nas
necessidades sociais maiores.

Em geral, esses estudos do jogo focalizam a identificacdo
da funcdo ou do objetivo da interacdo ludica. A suposicao
implicita é que o jogo serve a um propdsito maior para a
psique individual, unidade social, sala de aula, espécies e
assim por diante. Em Child’s Play, Frank A. Beach cataloga
algumas das funcdes que sao normalmente associadas ao
jogo em muitos dominios:

« uma liberacdo da energia excedente;

« uma expressao da exuberancia geral ou da alegria de
viver;
expressao do desejo sexual, agressividade ou ansiedade;
“pratica” juvenil para as habilidades da vida adulta;
contexto necessdrio para a exploracdo e a experimentacdo

um meio de socializacéo;

ferramenta de autoexpressao e diversao.'

Estudar a funcado e a finalidade do jogo é um trabalho
importante e fascinante, mas ndo vamos aborda-lo neste
livro. Os esquemas que apresentamos para entender o
jogo e os outros aspectos dos jogos focam nos desafios da
criagao do jogo significativo, em vez de investigar a finalidade
social e psicolégica dos jogos. Hd uma enorme quantidade
de literatura disponivel sobre a funcdo da interacao ludica e
incluimos muitas dessas referéncias em nossa bibliografia,
pois ela deve ser uma parte do modo como os designers de
jogos compreendem os jogos.

do ser ludico, a jogabilidade é um subconjunto especial
da categoria das atividades lidicas. A jogabilidade ocor-
re apenas dentro dos jogos. E a experiéncia de um jogo
colocado em movimento por meio da participacdo dos
jogadores. As outras duas categorias de interacgao ludica,
ser ludico e atividades ludicas, contém um vasto e diver-
sificado conjunto de formas de jogabilidade. Mas, embo-
raajogabilidade sejaa menor categoria dos trés, a intera-
¢ao ludica dos jogos também assume uma variedade de
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formas: a interacédo ludica estratégica e competitiva de
Settlers of Catan; a interacao ludica social performatica
de Charadas, a interacdo ludica fisica e esportiva do cri-
quete; a interacdo ludica narrativa exuberante de Final
Fantasy X — sdo todos exemplos de jogabilidade.

A jogabilidade incorpora claramente a ideia de jogar
como um movimento livre dentro de uma estrutura mais
rigida. O tipo particular de um jogo é um resultado di-
reto das regras do jogo. As regras de Charadas, escritas
como texto no papel, ndo poderiam ser mais diferentes
da atividade exuberante e livre do jogo em si. Mas essas
regras fornecem a estrutura rigida na qual o jogo reside,
as regras que guiam e modelam a experiéncia da joga-
bilidade. Como o préprio Caillois afirma, em um jogo, o
jogador esta “livre dentro dos limites estabelecidos pelas
regras.®

Como jogar envolve a participacdo humana, é um lu-
gar infinitamente rico e complexo para o estudo. Mesmo
dentro de um Unico jogo, existem inlimeras maneiras
de delinear sua interacdo ludica. No trecho a seguir, ex-
traido de The Study of Games, Norman Reider inicia um
profundo estudo do xadrez, tocando em muitas de suas
caracteristicas:

O fascinio e a extensdo do vicio do jogo; os fatores
psicolégicos envolvidos no seu desenvolvimento his-
torico; seu valor terapéutico e social; suas complica-
¢oes legais; sua relagdo com o amor e a agressao; o
problema do génio no xadrez; o problema de carater
de seus jogadores e seu estilo de jogo; e as funcoes
do ego que se manifestam no jogo, especialmente as
distingdes entre os significados psicolégicos do jogo,
suas pecas e regras, e a psicologia dos jogadores."

A maioria ou todas as “facetas” que Reider lista sdo
formas de compreensao do funcionamento da acao em
um jogo. A psicologia do jogo, a expressao do amor e da
agressao, o modo como o jogo facilita os estilos indivi-
duais de jogo fazem parte da experiéncia da interacao
ludica do xadrez. Compreender as qualidades experi-
mentais do jogo, engendradas por regras e ativadas por
meio da jogabilidade, é o foco preciso do restante deste
Esquema Primario. Vocé estd pronto para jogar?
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Definindo interagao |

« Aacdo de um jogo é o aspecto experimental de um jogo. A acdo em um jogo ocorre quando as

regras do jogo sdo colocadas em movimento e experimentadas pelos jogadores.
A relacdo entre jogos e interacdo ludica pode ser estruturada de duas maneiras:

+ Osjogos sdo um subconjunto da interagédo ludica. Os jogos constituem uma parte forma-
lizada de todas as atividades consideradas como sendo jogar.

+ Ainteracao ludica é um elemento dos jogos. A interacdo ludica é uma maneira de enqua-
drar o fenédmeno complexo dos jogos.

Todos os diferentes fendmenos do comportamento da interacdo Iudica podem ser organizados
em trés categorias:

Jogabilidade. A interacdo formalizada, focalizada que ocorre quando os jogadores seguem
as regras de um jogo para interagir ludicamente.

Atividades ludicas. Comportamentos nao jogos em que os participantes estao “interagindo
ludicamente”, tais como dois animais brincando de lutar ou um grupo de criancgas jogando
bola em um circulo. A jogabilidade é um subconjunto das atividades ludicas.

Ser ludico. O estado de estar em um estado de espirito ltdico, como, por exemplo, quando
um espirito ludico é injetado em alguma outra acdo. Essa categoria inclui tanto a jogabilidade
como as atividades ludicas.

Uma definicdo geral de interacao ludica (play): brincar é o movimento livre dentro de uma
estrutura mais rigida. A interacao ludica surge por causa de e em oposi¢do a estruturas mais
rigidas.

Interacéo ludica transformadora é um tipo especial de interacdo ludica que ocorre quando
o livre movimento da interagao ludica altera a estrutura mais rigida na qual ele assume uma
forma. A interacdo ludica realmente transforma a estrutura rigida de alguma maneira. Nem toda
interacao ludica é transformadora, mas todas as formas de interacao Iudica tém o potencial de
transformacao.

O antropodlogo Roger Caillois classifica a interacao ludica de acordo com quatro “categorias fun-
damentais™:

« agon: interacao ludica competitiva;

- alea: interagao ludica baseada na chance, sorte ou aleatoriedade;
- mimicry: simulacdo ou interacao ludica do faz de conta;

« ilinx: vertigem ou interacdo ludica fisicamente baseada.

Cada uma dessas categorias pode ser colocada em um eixo que vai de ludus, ou jogo ligado a

regras, até paida, ou interacao lidica de forma livre. Muitos jogos possuem varias dessas caracteris-
ticas de interacao ludica ao mesmo tempo.








