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Este trabalho ¢ dedicado as criancas adultas que,

quando pequenas, sonharam em produzir jogos.
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Resumo

Desde os primérdios da civilizagao, o ser humano sempre foi fascinado por jogos devido a
serem divertidos. Dentre os géneros de jogos digitais disponiveis no mercado atualmente, o
RPG (do inglés Role-Playing Game) tem chamado a atengao, pois seus titulos estao ha
varios anos na lista dos mais vendidos. Isso se d4 devido a muitas de suas caracteristicas
como personalizacao e progressao de personagem, interacao com um mundo novo e ficticio
e a resolucao de problemas deste mundo. Dentro deste cenario encontramos o conceito de
quest, que é uma saga histérica (ou parte dela) com tarefas dadas ao jogador que devem
ser realizadas para a conclusao do jogo ou para evolugao da narrativa. Na tentativa de
facilitar o processo de criagao de quests, este trabalho propoe uma metodologia chamada
Quest Design Canvas, que permite uma producao mais rapida e com etapas de processo
criativo bem definidas, a fim de obter uma linha narrativa inserida em um conjunto de
missoes dentro de um mapa mental. Assim, pretende-se facilitar a producao de jogos deste
género, sejam eles de propésito educacional, motivacional ou promocional. A titulo de
validacao, a metodologia proposta foi empregada na producao de quests para um jogo de
género RPG massivo multiplayer online (MMORPG), chamado UFRN: The Video Game,

que esta sendo desenvolvido com o objetivo de gerar forte impacto social.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Role-Playing Games. Quests. Canvas.






Abstract

Since the dawn of civilization, humans beings had always been fascinated by games,
because they are fun. Among the digital game styles available on the market today, the
RPG (Role-Playing Game) has attracted attention, since its titles are several years in
the bestseller list. This is due various features available, such as character customization
and progression, interaction with the new and fictional world and problem solving in this
world. In this scenario, we find the concept of quest, which are tasks given to the player
that must be accomplished for the conclusion of the game or to evolute the narrative. In
an effort to facilitate the quest creation process, this work propose a methodology called
Quest Design Canvas, which allows for faster production, with well defined creative process
steps, with the purpose of, finally, obtain a narrative line inserted within a set of missions
within a mental map. Thus, it is intended to facilitate the production of games of this
genre, whether for educational, motivational or promotional purposes. As validation, This
methodology was used to produce quests for a massive and multiplayer online RPG game
(MMORPG), called UFRN: The Video Game, which is being developed with the purpose

of generating a strong social impact.

Keywords: Digital Games. Role-Playing Games. Quests. Canvas.
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Introducao

Nas ultimas quatro décadas houve um aumento substancial da quantidade de
pessoas imersas no mundo dos jogos digitais, o que vem a ser algo positivo dentro do
contexto motivacional (CHOU, 2013). Neste periodo, os cérebros mais notéveis da industria
de jogos estiveram ocupados em compreender como motivar e engajar pessoas sob a Otica
da anédlise do comportamento humano. Mesmo assim, CHOU (2013) afirma que garantir
o engajamento e fazer com que o jogador se sinta imerso dentro do universo de um jogo
digital nao é uma tarefa facil. Para tanto, precisamos compreender que um jogo digital
simula a realidade e tenta convencer o jogador a utilizar sua imaginacao para aceitar

aquele mundo virtual como real.

De acordo com a teoria de PIAGET (1971), aqui aplicada dentro do contexto
proposto, o jogo da imaginacao adota regras ou adapta cada vez mais a imaginacao
simbolica aos dados da realidade, sob a forma de construgoes ainda espontaneas, mas
imitando o real. Dessa forma, o jogador utiliza sua imaginacao durante o jogo para
simbolizar a realidade passada ficcionalmente por um sistema computacional, imergindo

dentro dela com o intuito de vivenciar novas experiéncias diferentes das reais.

Justificativa

Imersao e diversao sao caracteristicas bastante importantes no contexto dos jogos
digitais (CUPERSCHMID et. al., 2013). No entanto, muitas vezes estas caracteristicas
sao negligenciadas no desenvolvimento dos projetos, com os desenvolvedores nao levando
em conta as necessidades dos jogadores, tratando os jogos como softwares comuns, como
relatado por DEL-FIACO et. al. (2016). Isto ocorre por deixarem de lado o projeto
adequado de elementos que auxiliem a imersao do jogador no mundo do jogo, conseguida
através da compreensao das regras e conceitos ficticios transmitidos por estes elementos.
Entao, o desenvolvimento de de diversos aspectos importantes tais como narrativas,
personagens, quests e missoes deveria ser efetuado com bastante atencao a fim de aumentar
a probabilidade dos jogos desenvolvidos ganharem o interesse e a atencao dos jogadores.
Para tal, o desenvolvedor deve harmonizar fatores como as mecanicas do jogo, a dificuldade
dos desafios, o ritmo narrativo e a progressao do jogador. Uma forma de organizar estes
conceitos dentro do contexto narrativo de um jogo é inserindo-os e organizando-os dentro

das quests.

O dicionario online de Oxford define quest como longas ou arduas buscas por algo
(QUEST, 2018). No cenério de jogos digitais, quests sdo basicamente tarefas que devem ser

cumpridas com um objetivo significativo para se concluir um jogo ou parte dele, enquanto



24 Introducao

ha uma evolucao narrativa da histéria. Mais adiante, na subsecao 1.2.2, sera abordado
melhor o significado de quest dentro da proposta do trabalho. Os jogos digitais herdaram
o conceito de quest games (howard, 2008) dos jogos de interpretacao de mesa (do inglés
Role-Playing Game ou RPG), que, por sua vez, herdaram das narrativas épicas literdrias.
O RPG tem ganhado bastante atengao desde a década de 90. Atualmente este género
de jogo tem servido como base para a criagao de conceitos presentes em varios jogos
digitais, como evolucao por experiéncia, compra de itens, categoria de armadura, poder de
ataque, regras de combate em turnos, atributos que definem caracteristicas fisicas, mentais
e sociais, dentre varios outros. Boa parte dos jogos AAA! produzidos possuem alguns

destes conceitos.

Varios jogos atuais utilizam o conceito de quest e, nos ultimos anos, muitos deles
tém ocupado a lista de mais vendidos mundialmente. Isto pode ser constatado a partir da
secao global do site VG Chartz?, analisando o periodo de 2013 & 2018. Neste site é possivel
perceber titulos como Assassin’s Creed, a série The Witcher, The Elder Scrolls: Skyrim,
a série Legend of Zelda, Rise Of The Tomb Raider, dentre varios outros, que venderam

milhoes de cépias ao redor do mundo e que utilizam sistemas de quests.

Por exemplo, na Figura 1 podemos observar uma tela contendo uma lista de quests
do jogo The Elder Scrolls: Skyrim. No seu lado esquerdo se encontra os nomes de todas as
quests que estao ativas e, no lado direito, uma descricado da quest selecionada, chamada
Taking care of business, mostrando o resumo da quest e os objetivos a serem atingidos

para completa-la.

Na Figura 2 temos um exemplo de tela do sistema de missoes do jogo Rise of
the Tomb Raider, no qual ¢ mostrado um mapa da area onde o jogador esta localizado.
Diferentemente de quests, missoes sao tarefas a serem cumpridas sem que haja um contexto

histérico ou evolugao narrativa.

No lado esquerdo da imagem pode ser visto um sumadrio com os elementos a serem
explorados na regiao, como tumbas a serem completadas, caixas escondidas e documentos
a serem encontrados. Além disso, tem o nome da localizagao atual e uma lista de objetivos
da missao principal a serem cumpridos. Esta lista mostra exatamente o que deve ser
feito para a conclusao da missao. No lado direito da imagem ¢é apresentada uma missao
secundaria, chamada Comyunications Breakdown, que tem como objetivo destruir cinco
torres de comunicacao. Neste jogo ha quests, denominadas story objectives, para as quais
existe uma progressao da narrativa do jogo, e missoes, que sao tarefas simples a serem

realizadas, como destruir uma torre, encontrar um tesouro em uma cripta ou superar um

Jogos com orcamento milionario e de altissima qualidade de produgao.
<www.vgchartz.com>
<https://vignette.wikia.nocookie.net /elderscrolls/images/7/71/Quests_ (Skyrim) Interface.png>

BwWw N

jpg>

<http://www.gamersheroes.com /wp-content /uploads/2015/11/Rised- Of-The-Tomb-Raider- Quest-Map-1.


www.vgchartz.com
https://vignette.wikia.nocookie.net/elderscrolls/images/7/71/Quests_(Skyrim)_Interface.png
http://www.gamersheroes.com/wp-content/uploads/2015/11/Rised-Of-The-Tomb-Raider-Quest-Map-1.jpg
http://www.gamersheroes.com/wp-content/uploads/2015/11/Rised-Of-The-Tomb-Raider-Quest-Map-1.jpg
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PROMISES T0 KEEP and I'm supposed to teach them the error of their ways. | should speak fo
oy Brynjolf about these fownspeople in the event that they prove to be as stubborn
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WHEREYOU HANG YOUR ENENY'SHEAD.. 0 (Optional) Smash Bersi's prized Dwarven Urn
TAKING CARE OF BUSINESS O Collect Huelga's debt

N\~ AFTERSHOCK ;

r 0 - '
e Collect Bersi Honey-Hand's debt
THE LOST EXPEDITION ¢ Collect Keerava's deht
TENDING THE FLAMES

Figura 1 — Sistema de quests do jogo The Elder Scrolls: Skyrim. Fonte: The Elder Scrolls
Wiki?.

LB RE INVENTORY

SOVIET INSTALLATION stiaiLiax g W

§ 'STORY OBJECTIVE

= Find a way into the old prison

REGION SUMMARY

MISSION

COMMUNICATIONS BREAKDOWN

~= Destroy the communications towers

0/5

A
=
[+]
-
&
g
.

MISSIONS/CHALLENGES MAP LEGEND n; CENTER LT ZOOM OUT ExiT

Figura 2 — Tela do sistema de missoes do jogo Rise of the Tomb Raider. Fonte: Game
Heroes.*

desafio (minijogo).

Na Figura 3 temos um exemplo de tela do sistema de quests do jogo The Witcher 3.
Este sistema é parecido com o sistema do jogo The FElder Scrolls: Skyrim, no qual, no lado
esquerdo, ha uma listagem das quests a serem realizadas em determinados locais conforme
especificado. No centro da tela existe uma lista das atividades a serem executadas para a

conclusao da quest, além do nome da quest no topo, o local onde ela sera executada e o
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nivel do personagem sugerido para a sua realizacao. No lado direito da imagem podemos
observar uma descri¢cao mais detalhada da quest, mostrando um resumo do que ocorreu e

o porqué dela ser aceita pelo jogador.

103/160 &  7556Q QUESTS

1 CONTRACT: MISSING MINERS

Figura 3 — Tela do sistema de quests do jogo The Witcher 3. Fonte: Moby Games.?

Além destes, existem varios outros jogos que possuem um modelo de quests similares,
no qual uma série de objetivos devem ser cumpridos para a sua conclusao. Porém, o processo
de criacao de quests e missoes geralmente é uma atividade bastante complexa, for¢cando
o desenvolvedor a trabalhar criativamente no ambito das ideias, uma vez que uma méa

elaboracao pode vir a prejudicar a qualidade geral do jogo.

Os roteiristas que trabalham na trama de um jogo tém que levar em consideracao
muitos aspectos importantes que envolvem varios detalhes que nao podem passar desper-
cebidos, deixando o controle mental de todo um possivel emaranhado de quests um tanto
que complicado demais para se tratar sem ferramentas ou metodologias adequadas. Logo,

passa a ser importante encontrar solugoes para resolver este problema.

O estudo de quests tem sido realizado por varios especialistas ao longo dos ultimos
20 anos, como veremos mais adiante. Autores como DORAN e PARBERRY (2011) tém
se engajado a analisar o contetido das quests de varios jogos, tentando organizar suas
motivagoes, estratégias e acoes, organizando-as em sequéncias de agoes a serem executadas.
Eles compilaram esse conteiido em um modelo para producgao procedural de quests de
forma simplificada. Outros autores, como PINHEIRO e BRANCO (2006), realizaram uma

analise da tipologia dos jogos digitais, dividindo a narrativa dos jogos em trés dimensoes:

5 <http://www.mobygames.com/images/shots/1/889811-the-witcher-3-wild-hunt-new-quest-contract-missing-miners.

jpg>


http://www.mobygames.com/images/shots/l/889811-the-witcher-3-wild-hunt-new-quest-contract-missing-miners.jpg
http://www.mobygames.com/images/shots/l/889811-the-witcher-3-wild-hunt-new-quest-contract-missing-miners.jpg
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narratologia, de género narrativo; ludologia, relacionada as mecanicas do jogo; tecnologia,

relacionada a parte técnica de produgao do jogo.

Sendo assim, este trabalho visa contribuir neste sentido propondo uma ferramenta
que auxilie o roteirista a projetar melhor as quests de um jogo, organizando a ambientacao,
o contexto narrativo, os problemas as serem resolvidos, os desafios encontrados, as recom-
pensas a serem obtidas e o que pode acontecer em casos de derrota. Com estes elementos
organizados, o jogador tendera a fluir durante a partida com o intuito de alcancar a

completude da imersao desejada.

Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é guiar a producao de quests, propondo uma
metodologia chamada Quest Design Canvas. Esta metologia deve guiar a produgao através
de etapas bem definidas do processo criativo com o intuito de conceber uma linha narrativa
composta por um conjunto de quests. Dessa forma, pretende-se explorar todos os objetivos
praticos a serem atingidos com o jogo digital, sejam eles de cunho educacional, motivacional
ou até promocional. Essa metodologia foi utilizada em um contexto educacional para fins
de validagdo, no processo de produgao de um jogo de género Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game (MMORPG), chamado UFRN: The Video Game. Sendo assim, os

objetivos especificos deste trabalho sao:
1. Explicar o que sao os jogos de género RPG para poder entendermos o que sao quests
dentro deste conceito;
2. Explicar quais influéncias ele tem dentro dos jogos digitais;
3. Discorrer sobre o processo de producao de jogos digitais de género RPG;

4. Analisar os processos de producao ja existentes e como eles podem ser adaptados ao

contexto da metodologia proposta;

5. Adaptar estes processos de acordo com as dificuldades encontradas durante a execucao

da pesquisa, com o intuito de torna-los o mais abrangente e eficiente possivel;

6. Experimentar a metodologia no contexto do desenvolvimento de um jogo de MMORPG

e organizar e analisar os resultados obtidos a partir dos experimentos.

A conclusao destes objetivos ird produzir uma metodologia concisa e eficiente o
bastante para o seu emprego na producao de jogos que facam uso de quests. Porém, antes
de explicar a metodologia a ser aplicada, temos que compreender o problema a ser resolvido

e seu contexto para propor uma solu¢do compativel. Dessa forma, este documento esta
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dividido em cinco partes. A primeira parte contém a preparacao da pesquisa e o referencial
tedrico do trabalho, sendo mostrados os problemas existentes, o contexto de atuacao
da proposta de metodologia e uma breve analise sobre jogos digitais de género RPG,
explicando suas motivagoes e conceitos. Em seguida, na segunda parte, sera analisado o
estado da arte, buscando as metodologias existentes na academia e na industria. Na terceira
parte sera introduzida a proposta da metodologia para producao de quests, chamada Quest
Design Canvas. Na quarta parte serd descrito como se procedeu o experimento para
validagao da metodologia proposta. Por fim, na quinta parte, o documento sera concluido
com uma analise sobre os resultados obtidos a partir da validacao, assim como os pontos

positivos e negativos, e quais trabalhos futuros poderao ser derivados deste.
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1 Referencial tedrico

Um dos primeiros estudiosos a analisar a construcdo narrativa foi ARISTOTELES
(2008) em sua obra "Poética". Nela o autor classifica a narrativa em dois tipos de enredos:
o0 épico e o dramatico. O enredo épico relata um heroi sobrevivendo as adversidades em um
ambiente hostil, narrando embates fisicos e perigos transpostos. O enredo dramatico relata
relacoes pessoais envoltas em uma trama com narrativa ligada a acoes mentais e didlogos
envolventes. RYAN (2008) ainda descreveu outro tipo de narrativa: a epistémica. Nela, a
historia envolve um mistério a ser resolvido, cheio de pistas e tramas que se desenvolvem
em uma solucao final. Dentro do contexto de jogos, a narrativa é um fator importante,
pois aplicagoes e melhorias nas narrativas sao topicos tao relevantes na industria criativa
quanto em algumas areas académicas, em especial, aquelas vinculadas a multimidia (LIMA
et al., 2014; FILHO et al., 2016; SANTOS et al., 2017; KYBARTAS; BIDARRA, 2017).
Como os jogos digitais sdo midias interativas, a narrativa de jogos normalmente é baseada
em execucao de tarefas relacionadas as mecanicas do jogo em si. Dessa forma, HOWARD
(2008) afirma que “as missoes sao significativas porque imergem os jogadores em dramas
de iniciagao, definidos como um movimento gradual através de niveis formalizados de
realizagdo em uma compreensao progressivamente maior das regras e narrativas em um
mundo simulado”. Isto torna a producao de jogos com conteiido narrativo mais complexa
de se realizar, justamente por mesclar a histéria do jogo as suas mecanicas dentro do

contexto das missoes.

1.1 Problemas relacionados

A produgao de jogos é uma tarefa complexa, ja que um jogo nao deve ser apenas
bonito para ser eficiente. Mesmo os mais rebuscados sistemas de batalhas ou narrativas
exuberantemente intrincadas e fechadas podem vir a nao garantir a eficiéncia de um jogo
em capturar a atencao do jogador e desenvolver nele o sentimento de éxtase profunda.
Isso se deve a uma série de fatores que devem ser arranjados e organizados como uma
sinfonia de elementos harmonizados de tal maneira que o jogador simplesmente flui através
da histéria, com dificuldades totalmente balanceadas e respostas imediatas do sistema,
deixando a agao de jogar uma experiéncia natural e agradavel. Portanto, para se obter
um bom jogo deve-se pensar em varios aspectos, como producao de uma identidade
prépria para o jogador, interagao entre o jogador e o mundo, balanceamento de riscos,
contextualizagdo do ambiente e da narrativa, ordenacao e balanceamento de problemas

e desafios (GEE, 2009). Muitas vezes os jogos sdao produzidos por equipes de criagdo
(como relatam DEL-FIACO et. al. (2016), GELLER et. al. (2011), MATSUNAGA et. al.
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(2016), dentre varios outros trabalhos encontrados) que normalmente utilizam processos
de desenvolvimento de software, como o Processo Unificado (SCOTT, 2003), o SCRUM
(SCHWABER e BEEDLE, 2002) e Programagao Extrema (TELES, 2004). Atualmente,
varios jogos de sucesso tém utilizado elementos e conceitos retirados de jogos do género
Role-Playing Games (RPG) para poder propiciar esses fatores e experiéncias ao jogador.
Dessa forma, precisamos entender o que é RPG para entao compreendermos melhor o

contexto em que esses conceitos foram retirados, incluindo o conceito de quests.

1.2 O que é RPG?

O termo role-playing game, ou RPG, surgiu com a criagdo do jogo Dungeons
& Dragons em 1974. Neste tipo de jogo, os jogadores imaginam uma histéria contada
por um narrador neutro, denominado de mestre, que descreve os cenarios nos quais a
narrativa se passa e interpreta todos os personagens nao jogadores ou NPC! que fazem
parte do enredo desta historia. De acordo com SCHMIT (2008), cada jogador controla
e interpreta um personagem, especificando suas agoes apenas informando ao mestre o
que deseja que seu personagem faca. O mestre entao define os resultados de acordo com
regras e lances de dados, indicando o sucesso ou fracasso das tentativas de concluir uma
acao. Normalmente, é denominado de campanha um jogo de RPG que ocorre dentro de
um cenario predeterminado, com uma linha narrativa estabelecida e que perdura por
vérias sessoes. E justamente neste contexto que acontece o desenvolvimento da histéria,
com missoes a serem cumpridas, tarefas a serem executadas, itens a serem conseguidos e
inimigos a serem derrotados. Por fim, quando os jogadores completam uma quest, ganham
experiéncia para poder evoluir seus personagens, tesouros para gastar e outros itens que

melhorem seu desempenho.

Os jogos de RPG convencionais? normalmente sao preparados antes de uma sessao
de jogo. O mestre entao organiza a trama para evitar que o desenrolar da histéria possua
pontas soltas e inconsisténcias narrativas. Mas realizar esta tarefa nao é tdo simples
quanto parece. Geralmente, os mestres constroem seus proprios sistemas de preparacgao,
definindo eles mesmos como produzir a historia, organizar suas anotacoes e como compor
os elementos que serao utilizados no jogo. Neste universo, VECCHIONE (2015) tentou
organizar o processo criativo destas se¢oes propondo uma metodologia em que sao definidas
fases de preparagao dentro de um ciclo criativo. Como muitas vezes os jogos de RPG sao
bem dindmicos, o autor define que as anotagoes do mestre nao devem ser muito extensas,
de maneira que ele deve estar livre para criar da sua imaginacao, quando necessario, as
situagoes menos importantes que ocorrem no jogo. Os grandes pontos da histéria, como

reviravoltas, enredo principal e desfecho final devem estar anotados para serem utilizados

do inglés Non-Player Character.

2 Muitas vezes citados como “de mesa” ou, em inglés, Pen and Paper.
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como referéncia rapida. Entao, para este sistema, escrever todo o enredo detalhadamente
nao ¢ uma tarefa recomendada. Basicamente, VECCHIONE sugere um ciclo com fases de

Brainstorming?, Selecdo de ideias, Conceitualizacdo, Documentacao e Revisao.

Na fase de Brainstorming, o mestre deve tentar captar o maximo de ideias que
ele conseguir, de maneira bruta e pouco refinada, podendo este exercicio acontecer em
qualquer lugar, de qualquer forma funcional. A fase de Sele¢do é quando se escolhe quais
ideias serao utilizadas no jogo, de forma que cada ideia gerada no brainstorming tem
potencial para ser uma boa ideia. E também nesta fase que se tenta encaixar as ideias no
cenario, adaptando-as de forma a tentar inseri-las dentro de uma aventura, de maneira que
elas preservem a integridade da narrativa sem quebrar sua credibilidade e que ainda sejam
interessantes para a campanha. Ao final desta fase, as ideias expostas no brainstorming
estao mais lapidadas e prontas para serem conceituadas na proxima fase de preparacao.
Outro fator importante que deve ser levado em consideracao é determinar quais tipos de
jogadores estao participando, para tentar adaptar as quests ao género de jogo que seja

mais agradavel a eles.

A proxima etapa, a Conceitualizacdo, consiste em captar as ideias selecionadas,
descrevé-las e expandi-las de forma a lhes dar l6gica dentro de um contexto, encaixando-as
dentro da visdo geral do jogo. Portanto, a Conceitualizacao é a fase em que as ideias serao
embutidas dentro do cenario do jogo e da légica da histéria. Também é nessa fase que se
determina quem estd envolvido e qual a sua participacao na trama, determinando quais
NPCs e jogadores farao parte da narrativa. Neste ponto, se determina quais mecanicas de
jogo serao encaixadas e quais elementos do cenario irao interagir com as ideias, levando-se
sempre em conta as regras do jogo. Feito isso, passa-se para o processo de Documentacao,
em que os conceitos definidos nas fases anteriores serdo escritos de maneira significativa

para o mestre, com o intuito de atender suas necessidades durante a sessao de RPG.

Assim sendo, a documentacao pode ser desde um elaborado mapa complexo com
uma rede de tramas narrativas muito bem elaborada até uma simples lista contendo alguns
notas e detalhes sobre o cendrio geral. Por fim, a fase de Revisao é quando se conserta os
possiveis problemas e erros cometidos durante todo o processo, tentando sanar as lacunas
na historia, didlogos ruins e desafios desbalanceados. Esta fase pode ser util também para
se preparar para a sessao de RPG, anotando as paginas dos livros de regras para situagoes
especificas que possivelmente venham a ocorrer no desenvolvimento da narrativa. Mesmo
com este processo determinado, VECCHIONE afirma que ele nao é perfeito para todos os
mestres, mas que serve como base para ser adaptado da melhor forma possivel, de maneira
a atender suas necessidades. Produzir quests para RPG de mesa pode ser algo bem amplo

e abranger varios cendrios, personagens e historias.

3 Brainstorming ou “Tempestade de ideias” é uma técnica de elicitacio de ideias em grupo de maneira

criativa e com baixo risco de atitudes (LIMA, 2011).
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1.2.1 Por que jogar jogos de RPG?

Como vimos, as possibilidades de realizacao de agoes e eventos em um jogo de RPG
sao bastante amplas. BATES (2001) afirma que a principal caracteristica deste género
de jogo é a interatividade definida nas quests, de forma que os personagens evoluem seus
atributos ao realizar as missoes, ganhando assim mais forga, experiéncia e dinheiro para
comprar equipamentos. Como um jogo digital tem por sua propria natureza o intuito de
divertir o jogador, este joga para tentar alcangar o sentimento de completude e de imersao
denominado por CSIKSZENTMIHALYT (2014) como Flow. De acordo com o autor, Flow é
o sentimento que temos ao realizar alguma tarefa que acreditamos valer a pena, mesmo que
nao nos traga fama ou fortuna. Ou seja, é um estado de éxtase tao forte ao fazer algo que
nem sequer sentimos a nossa propria existéncia. Para se alcancar este estado é necessario
que haja um balanceamento entre os desafios que uma tarefa proporciona e as habilidades
da pessoa ao executar esta tarefa. Isso deve coloca-lo justamente entre a ansiedade de se
encontrar desafios mais dificeis, porém alcancaveis, e o tédio de desafios demasiadamente
faceis. Com isso, no contexto de jogos, a jogabilidade deve pairar no limite de dificuldade

adequada as habilidades adquiridas pelo jogador e desenvolvidas durante o jogo.

Portanto, jogos digitais de género RPG trazem boa narrativa, uma construgao
de personagem bem rica e imergem o jogador em um mundo fantasioso que consegue
simular o “jogo da imaginac¢ao”, descrito por PIAGET (1971), em que o jogador alcanga a
imersao por adentrar em um universo novo com regras proprias, normalmente diferentes da
realidade, dando a ele um sentimento puro de liberdade dificilmente experimentado na vida
real. O termo imersao é frequentemente ouvido no contexto de jogos, embora raramente
seja definido. De acordo com HEUSSNER (2015), a imersao refere-se ao estado mental em
que uma pessoa esta completamente absorvida no que esta fazendo. Tem sido relacionado
com o estado psicologico de Flow e também com a nog¢ao de suspensao da descrenca,
descrita por COLERIDGE (1817), de forma que até certo ponto, o termo abrange essas
duas nogoes nao relacionadas. O importante é que, quando os jogadores estdo imersos
em um jogo, o mundo real deixa de existir e o mundo do jogo se torna realidade, como o
“circulo mégico” descrito por HUIZINGA (2001).

Muitas vezes, o maior desafio de um jogo ¢é justamente tentar criar algo tao divertido
e envolvente que permita ao jogador sentir-se dessa forma. Neste aspecto, a dificuldade
de producao acontece porque nao ha receitas ou garantias de que os jogos irao conseguir
alcancgar esse mérito. Mesmo assim, existem elementos e técnicas que podem ser utilizadas

na producao de jogos visando aumentar o engajamento dos jogadores.

1.2.2 O que é quest?

O conceito de quest ¢ amplamente citado na literatura do género de fantasia. Como

a quest de Don Quixote para se tornar cavaleiro, derrotar os gigantes e conquistar sua
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amada Dulcinéia, ou a quest do anel do Senhor dos Anéis, no qual Frodo Bolseiro leva
o Um Anel para a Motanha da Perdigao. De acordo com HOWARD (2008, p.xi), quest,
dentro do contexto literario, é uma jornada através de um cenario simbdlico e fantastico,
em que um protagonista ou jogador coleta objetos e conversa com personagens para realizar
tarefas e concluir um objetivo importante. Dentro do cenario de jogos digitais, quest pode
ser definida como um meio termo que liga a narrativa de um jogo as acoes importantes
executadas pelo jogador. As quests podem ser épicas ou curtas, também chamadas de side
quests. Diferentemente do contexto literario, as quests épicas de jogos direcionam o jogador
a completude dos objetivos do jogo, enquanto as quests literarias direcionam o leitor a
evolugao narrativa da historia. Dessa forma, o conceito de quest, dentro da abordagem
deste trabalho, é o meio termo que une os objetivos de um jogo a evolucao narrativa.
HOWARD (2008) ainda cita que as quests sao definidas dentro do contexto narrativo de
acordo com a importancia das agdes para o jogador. Portanto, além de narrativa e tarefas,
as quests devem passar um significado simbélico e importante para atrair a atencao do

jogador, despertando o seu desejo de conclui-la.

1.2.3 Os arquétipos de Jogadores

O uso de jogos para auxiliar no engajamento é uma opc¢ao bem aceita por varios
autores. SILVA (2015) afirma que o engajamento de um aluno dentro de um ambiente
escolar pode se tornar eficaz com a geréncia de sua motivagao e emocao. Para tanto, uma
das maneiras de se identificar esta motivacao ¢é utilizando os arquétipos de jogadores
proposto por BARTLE (1996), que sdo os conquistadores, exploradores, predadores e
socializadores. Conquistadores sao jogadores que buscam por lideranca, status e a vitéria
em um jogo; Exploradores sao jogadores que gostam de investigar o ambiente do jogo,
descobrindo todos os desafios presentes no cendrio; Predadores sao aqueles que desejam
destruir e dominar outros jogadores; Socializadores sao os que possuem interesse em
interagir com outros jogadores, criando lacos de amizade e influéncia. Sendo assim, é
importante a utilizacdo de elementos que agradem a todos estes tipos de jogadores para
que, em qualquer cenario possivel, o jogador possa escolher como quer jogar e se sentir
acolhido pelo jogo que o entrega exatamente a experiéncia buscada por ele. O jogo deve
dar a oportunidade de descoberta de varias areas, elementos, fases e contetidos relativos a
exploragao e descoberta no jogo, além de permitir batalhas entre os jogadores e maneiras
de se sobressair vitorioso sobre os outros. Deve permitir também que se consiga conquistas,
itens especiais, medalhas e outros elementos que simbolizem vitéria e status, permitindo
que os jogadores conversem com outras pessoas. Os outros podem ser tanto jogadores reais
em um jogo multiplayer quanto NPCs simulando conversas e relagdes interpessoais como

amizade, parceria ou desavenca.



36 Capitulo 1. Referencial teérico

1.2.4 Motivacdes Intrinseca e Extrinseca

Trabalhar a motivagdo nao se limita apenas a atender aos requisitos dos jogadores
baseados em seus arquétipos, mas tentar trabalhar diretamente o que os afeta e como
incentivar diretamente o jogador a passar horas jogando algo que ele considere necessério e
interessante. MASLOW (1954) definiu que a motivagao dos seres humanos esta relacionada
diretamente as suas necessidades. Ele as classificou de maneira hierarquica e as dividiu em
dois niveis: necessidades primaérias, sendo as necessidades fisiolégicas e de seguranca, e
secundarias, sendo as necessidades sociais, de estima e de auto-realizagdo. Neste contexto,
surgiram teorias psicologicas a respeito da motivacao humana para prever ou incentivar
determinados comportamentos, sendo a motivagao, de acordo com CHIAVENATO (2014),
a tensao persistente que leva o individuo a se comportar de alguma forma, com o intuito

de suprir as suas necessidades.

A Motivacao leva a agoes, agoes produzem feedbacks positivos, o que gerard o
desejo de realizar mais agoes e conseguir mais feedbacks em um ciclo. Desta forma, temos
que entender qual a motivacao deste jogador e como ela pode ser trabalhada para que se
possa alcangar o objetivo. Existem dois tipos de motivagdo a serem alcancadas: intrinseca
e extrinseca. Segundo DECI & RYAN (1985), a motivagao intrinseca é baseada nas
necessidades naturais do ser humano por competéncia e autodeterminagao, tendo como
recompensas primarias as experiéncias de eficiéncia e autonomia, que motivam um processo
progressivo de tentar vencer desafios grandiosos. Por outro lado, a motivagao é extrinseca
se insere quando as necessidades de realizacao de alguma tarefa sao baseadas em fatores
externos, como recompensas tangiveis, prémios e status social. Dessa forma, Deci ainda
cita o conceito da percepgao do local de causalidade discutida por DE CHARMS (apud
DECI, RYAN, 1985, p.30):

Quando uma pessoa vivencia o fato de ser a causa de seu préprio comporta-
mento (...) ela se considerara intrinsecamente motivada. Entretanto, quando
uma pessoa percebe que a causa é externa a si proprio, ela se considerara
extrinsecamente motivada (DE CHARMS, 1968).

Estes elementos sao bem utilizados na producao de jogos digitais atualmente,
sobretudo no que diz respeito a varios jogos AAA lancados nos tltimos anos. Isso porque
os jogos digitais em geral estdo em uma excelente fase, pois de acordo com o site Newzoo,
em um artigo escrito por McDONALD (2017), o mercado de jogos digitais vem crescendo
rapidamente. Esse mercado, que foi avaliado em US$ 101.1 bilhoes em 2016, deverd
chegar a US$ 128.5 bilhoes até 2020, com maior crescimento nos jogos disponiveis para
smartphones. Dessa forma, é importante também entender como funciona o mercado para
que se possamos saber como a industria trabalha na producao de seus titulos de orcamentos

milionarios que estao entre os mais vendidos na atualidade.
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1.2.5 Metodologias Industriais Existentes

A producgao narrativa é algo importante nao sé para a industria de jogos, mas
para toda a industria midiatica em geral. Dessa forma, ha um fluxo de convergéncia de
roteiristas provindos da industria cinematografica, de livros de fantasia e revistas em
quadrinhos que estao se aventurando na producao narrativa de jogos (BERNARDI, 2017).
Varios produtos de entretenimento sao produzidos para varias midias diferentes, como
é o caso de Star Wars, que foi inicialmente lancado no cinema em 1977 e foi adaptado
posteriormente a varios outros formatos, como revistas em quadrinhos, séries animadas,
livros e videogames. Assim também aconteceu com outras séries como Alien, super-herdis

da Marvel e Detetive Comics, filmes de agao e séries de TV.

A introducao da narrativa nos jogos eletronicos e a chegada dos gréaficos tridimensi-
onais ocasionaram o crescente usufruto da linguagem cinematografica, causando mudancas
na jogabilidade, na mecanica e principalmente na narrativa visual. (BRANDAO, 2012).
Isso fez os jogos se parecerem com filmes interativos, nos quais o jogador tem uma certa
quantidade de opgoes dentro de um roteiro para se chegar a um fim bem determinado,
com o mesmo modelo utilizado em livros e historias denominadas “Aventuras-solo”, em
que o leitor 1é trechos numerados de um livro com opg¢oes ao final que levam a outros
trechos, de acordo com a numeragao da opcao escolhida, gerando uma histéria com um
fluxo diferente para cada situagao e escolha. De acordo com DA SILVA (2015), a estrutura
de uma Aventura-solo consiste em um texto que se fragmenta em niimeros, porém nao
seguidos de forma linear, como tradicionalmente é feita na leitura de um livro. Neste tipo
de aventura, o leitor, levado pelo enredo, devera adiantar ou retroceder aos paragrafos
numerados conforme as escolhas tomadas. O leitor geralmente é o protagonista e toma as
decisdes pelo personagem. Cada paragrafo devera ser lido na ordem que foi solicitado, de

maneira que nao tera qualquer sentido se visto linearmente.

Outras ferramentas podem auxiliar o desenvolvimento da narrativa, de forma que
o roteirista determina os eventos que acontecem ao longo da histoéria e seu impacto no
ritmo, medindo a tensao e a calma do espectador durante o decorrer da linha temporal
dos eventos. O Ritmo é um elemento importante da narrativa de uma histéria, pois
evita que ela se torne arrastada e entediante ou muito tensa e agonizante, mantendo a
audiéncia engajada e permitindo ao autor a manipulacao dos sentimentos do espectador,
gerando emoc¢des mais fortes durante os altos e baixos da trama. Normalmente, as histérias
envolvem momentos tensos e calmos, que intercalam harmonicamente para poder dar ao
espectador uma evolugao emocional concisa que garanta a obtencao do nivel de emocao
necessaria para compreender com uma melhor profundidade o peso de um evento ou cena.
Uma das maneiras de organizar este ritmo é utilizando o Pacing Graph (Gréfico de Ritmo),
conforme indicado no site Now is the Time for Games (2015), que compara os videogames

com outras midias que também utilizam o Pacing Graph para producao de historias, como
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livros e filmes. Ele afirma que um espectador que assiste o filme Titanic se encontra na
mesma posicao fisica quando os personagens Jack e Rose estao dancando no saldo e quando
estao tentando escapar do naufragio do navio. Porém, o videogame é uma midia interativa,
na qual ha diferentes maneiras de interagir com a narrativa, como sequéncias de a¢ado em
que o jogador deve batalhar contra inimigos, sequéncias de exploragao, enigmas a serem
resolvidos, eventos de didlogo ou até mesmo a apreciacdo do cendrio em que o jogador

esta inserido.

Neste cenario, um momento de tensao acontece quando o personagem se encontra
em uma situacao de risco em que ha a possibilidade de derrota, quando se perde o jogo
ou recomeca de um local anterior. Geralmente, esta etapa exige uma atenc¢ao maior do
jogador, que deve pressionar os botdes do controle de maneira precisa e correta para sair
deste impasse. J4 os momentos de calma correspondem a situacoes em que o jogador
dialoga com outro personagem, caminha através de um mapa calmo (sem batalhas ou
perigos), aprecia a paisagem do local, ou até mesmo uma cena que precede um evento. O
uso de recursos de jogo, como miisicas e efeitos sonoros, pode ajudar no ritmo da historia,
adicionando uma carga dramética maior e determinando como o jogador deve se sentir
ao passar por um determinado momento da narrativa do jogo. Por exemplo, colocar uma
musica calma enquanto o heréi navega com seu navio passa um sentimento de alivio e
prazer por estar em um local seguro e tranquilo. Mas quando se navega pelo mesmo local
e a musica repentinamente muda para um tom mais tenso, o jogador automaticamente
percebe que algo estd errado, aumentando o clima de tensao mesmo que nada tenha
acontecido ainda. Portanto, colocar os eventos em um Pacing Graph ajuda a melhorar o
ritmo da histéria, evitando o extremo e deixando-a com um senso de progressao adequado

para alcancar os sentimentos que se espera extrair do jogador.

Em 2017, durante a Digital Dragons 4, PAWEL SASKO (2017) ministrou uma
palestra explicando como foi a produgao de quests para o jogo The Witcher 3: Wild
Hunt. Ele demonstrou um processo baseado em Pacing Graph em que uma equipe de
producao discutia os pontos importantes em relagao aos ambientes e cendrios do mundo,
personagens e caracteristicas emocionais e pessoais de cada um. De acordo com SASKO
(2017), existiam duas equipes: a equipe de produgao de histéria e folclore e a equipe
de producao de quests. Estas equipes trabalharam juntas durante todo o processo de
producao, trocando constantemente informacoes para poder determinar o fluxo geral da

histéria a ser contada no jogo.

O processo de producao de quests se iniciou com um brainstorming, no qual foi
determinado o local no mundo, os personagens envolvidos e o0 momento da linha narrativa

geral em que essa quest se passaria. Logo apdés, eles comecaram a sugerir situacoes e

4 “O maior evento da indudstria de jogos da Europa Central”, de acordo com o site do evento

<http://digitaldragons.pl/>.
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problemas que poderiam acontecer, seu impacto narrativo para a historia em geral e quais
as solugdes nao usuais para resolver este problema. A equipe descartou as primeiras ideias
de solugoes pois foram consideradas as mais ébvias, com o intuito de evitar clichés. Depois
do filtro do brainstorming, com a posse de uma lista de temas a serem abordados (como
preconceito, escravidao, feminismo, etc.), definiram as caracteristicas geograficas e culturais
de uma area a ser explorada, determinaram a motivacao dos personagens envolvidos e
como poderiam ser explorados os elementos psicologicos de cada um. Estes temas foram
discutidos com um grupo de pessoas para determinar os pontos positivos e negativos de
cada um. Em seguida, foram determinados os eventos que aconteceriam e como eles iriam
impactar no ritmo da histéria, para evitar que ela se tornasse tensa demais ou calma demais.
Dessa forma, os pontos mais altos e mais baixos da trama se apresentam como os mais
importantes para que o designer de quests possa mostrar no Pacing Graph os elementos
narrativos que ele deseja que o jogador perceba. E justamente nestes momentos em que o
jogador demonstrara maior atencgao, inclusive para determinar os seus sentimentos ao se
deparar com essa situacao, para poder colocar detalhes e elementos que possam dar maior

énfase a estes sentimentos.

Para validar o roteiro final desenvolvido, o modelo de Aventura-solo foi empregado,
sendo compartilhado com outros designers de roteiros dentro da empresa, solicitando para
eles testarem as quest e elencarem os pontos fortes e fracos encontrados nas mesmas. Assim,
mudancas puderam ser efetuadas durante todo o processo até chegar a obter o produto

final a ser produzindo no jogo.

Este modelo adotado ¢ interessante, porém foi explicado de maneira superficial,
deixando lacunas importantes e necessarias ao seu entendimento. O palestrante nao
explicou, por exemplo, o formato usado para a escrita dos roteiros, assim como nao
informou qual ferramenta ou software foram utilizados durante o processo de producao.
Outros fatores como a quantidade de membros por equipe, o passo a passo para se alcangar
um bom balanceamento dos desafios, a insercao de mecanicas na histéria, dentre varios
outros aspectos, também nao foram explicados. Por esta razao, foi realizada uma busca
para apurar dentro da literatura quais ferramentas existem para auxiliar uma equipe de
narrativa a direcionar as ideias obtidas durante os brainstormings. Neste sentido, uma das
ferramentas empregadas no processo criativo que tém sido bastante utilizada na industria
nos ultimos anos, inicialmente no contexto da concepcao de startups e posteriormente nas
mais diversas dreas, é o que conhecemos como Canvas(OSTERWALDER & PIGNEUR,
2011). Esta ferramenta consiste em um conjunto de quadros organizados que devem ser
preenchidos com um contetdo especifico predeterminado. Esta é uma ferramenta visual
para auxiliar o processo de brainstormings e comunicacao entre as pessoas por facilitar
a colaboragao entre elas. Mais adiante iremos introduzir alguns os modelos baseados
em Canvas que serviram de inspiragao para a producgao da metodologia proposta neste
trabalho.
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1.2.6 Modelos de negbcio e de projetos baseados em canvas

Ao se pesquisar sobre os modelos existentes que utilizam canvas em sua concepcao,
um dos precursores ¢ o Business Model Generator, uma metodologia produzida por
OSTERWALDER & PIGNEUR (2011), amplamente divulgada e bem aceita no meio
empresarial. Business Model Generator (BMG) é uma metodologia para producao de
modelos de negdcios que utiliza um canvas para auxiliar seu processo de construcao. Os
autores dividiram todo o processo em 9 componentes: Segmentos de Clientes, em que
descreve os tipos de clientes para os quais é direcionado o negocio; Proposta de Valor,
que busca resolver o problema dos clientes e satisfazer suas necessidades; Canais, que
sao os meios de distribuicao e vendas; Relacionamento com os Clientes, mantido com
cada Segmento de Clientes; Fontes de Receita, propostas de valor oferecidas com sucesso
aos clientes; Recursos Principais, elementos ativos para oferecer e entregar os elementos
previamente descritos ao executar uma série de Atividades Chave; Atividades-Chave,
executadas no segmento anterior; Parcerias Principais, recursos adquiridos fora da empresa
e atividades terceirizadas; Estrutura de Custo, elementos que resultam na estrutura de

custo no Modelo de Negbcio.

Além deste, outros modelos e processos baseados em canvas foram criados, como
é o caso do Projet Model Canvas, utilizado para a producado conceitual de projetos em
geral. Ele divide-se em cinco grandes areas, cada uma com suas secoes. Estas areas sao:
“Por que?”, “O que?”, “Quem?”, “Como?”, “Quando e quanto?”. Este modelo explica e
justifica sua produgao a niveis mentais topolégicos. FINOCCHIO (2013) descreveu que a
concepcao de um plano de projeto demanda capacidades cerebrais como o estabelecimento
de metas, a resolugao de problemas, a visualizacao de situacoes nao experimentadas e o
pensamento criativo. Descreveu ainda que os problemas racionais sao atacados de maneira
sequencial, com uma quantidade reduzida de informagoes armazenadas na memoéria de
trabalho do cortex pré-frontal. Sendo assim, ninguém consegue ter em mente um projeto
inteiro, mas apenas o seu modelo mental, que é formado por conceitos e pelas relagoes entre
eles. A ideia do modelo mental tangivel é tornar o visivel algo que geralmente permanece
invisivel. Dessa forma, este modelo visual transmite os pontos principais, traduzidos em
conceitos, em um diagrama que os relaciona de maneira facilmente perceptivel. Um canvas,
diferentemente dos fluxogramas, ndo mostra uma sequéncia simples de passos, mas sim as
relagdes entre os conceitos, sendo feito em equipe e de modo 4gil. Para montar um canvas,

ele descreve 4 passos fundamentais:

1. Conceber: Etapa em que sdo respondidas as perguntas fundamentais que ird gerar

uma sequéncia ordenada;

2. Integrar: Garantir a consisténcia entre os blocos e estabelecer as integragoes entre os

componentes;
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3. Resolver: identificacao dos pontos em que a montagem do canvas “travou” por causa

de indefini¢oes, falta de informagao ou contradicoes;

4. Comunicar/Compartilhar: Ao final, o canvas servird como base para gerar outros
documentos, sejam eles apresentagoes, cronogramas, orcamentos ou até planos de

projeto.

1.2.6.1 Game Design Canvas

Em 2013, Budd Royce Lam produziu uma ferramenta de prototipagem rapida para
produgao de jogos digitais, usando como base o Business Model Canvas (LAM, 2013). Esta
ferramenta, denominada Game Design Canvas, foi disponibilizada via licenca Creative
Commons e serve para prototipacao rapida de ideias de jogos, ao invés da produgdo de um
documento contendo o design do jogo, denominado Game Design Document (GDD), como
pode ser visto na Figura 4. Esta ferramenta proporciona uma visao em alto nivel com o
intuito de deixar os projetos mais colaborativos e de facil assimilagdo, possuindo a mesma
proposta criativa do Project Model Canvas. Esta ferramenta possui 10 se¢oes, uma area

para o nome do jogo e outra para determinar a plataforma ao qual o jogo é direcionado.

GAME DESIGN CANVAS - ATOOL FOR RAPID GAME DESIGN PROTOTYPING
|cAME TITLE Jplatform
|Goal/win Condition |Plaver Segment IMinimum Viable Prototype IMechanics Technology/Frameworks

Camera/Controls/Ul IMetric

Technical Design (TD)

[Theme/Backstory/High Concept |came piay Setting / Level Design

Experience Design (XD)

Game Concept Player Experience

Game Design Canvas by Budd Royce Lam is licensed under a
Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
Based on a work at http://www.businessmodelgeneration.com

Figura 4 — Game Design Canvas produzido por Budd Royce Lam. Fonte: LAM (2013).
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Tomando como base o trabalho de LAM, SHARMA (2015) produziu um Game
Concept Canvas, que pode ser visto na Figura 5 que busca identificar o ciclo da mecanica do
jogo, de forma que as ac¢Oes repetitivas do jogador geram efeitos que podem ser antecipados
dentro de um contexto incerto, gerando novas consequéncias e agoes no jogo. Este ciclo
¢ influenciado por outros elementos do jogo, como inicio da partida, objetivos, metas,
missoes, emocoes, ideia do jogo, falhas possiveis, melhorias, longevidade e a mecanica
ciclica repetitiva e escalavel do jogo, que envolve a antecipacao, incerteza, acao e efeito.
Um fator interessante utilizado nesta proposta, baseado no modelo de SHARMA (2015),
¢é justamente as interagoes entre as areas com setas e as perguntas que existem em cada

area que devem ser respondidas para o preenchimento correto.
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Figura 5 — Game Concept Canvas proposto por SHARMA .Fonte: SARINHO (2017).

Além destes, varios Game Design Canvas diferentes surgiram nos tltimos anos,
possuindo muitas similaridades, como é o caso de CARVALHO (2014), que produziu um
modelo de Game Design Canvas, sob a licenca Creative Commons, que se utiliza de 11
areas: Plataforma, Conceito, Jogabilidade, Fluxo do jogo, Controle, Interfaces, Mundo do
jogo, Chefes e inimigos, Mecanicas e poderes, Personagens e Incentivos e concorrentes.
Além deste, CAREY (2015) desenvolveu um Game Design Canvas, também sob a licenca
Creative Commons, contendo 3 segoes e 12 areas sequenciais com o intuito de validar
os elementos de um jogo: Intencao do jogo, Jogadores alvo, Experiéncia proporcionada,

Mecanismos de fluxo do jogo, Interacao com o jogador, Possibilidades de escolha do jogador,
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Feedbacks para o jogador, Impactos cognitivos e emocionais, Posicionamento no mercado,
Plataformas de execugao do jogo (apud SARINHO, 2017).

1.2.7 Hipéteses levantadas

Para produzir quests de boa qualidade, a industria desenvolveu ferramentas e
metodologias utilizadas na produgao de seus jogos, conforme citado anteriormente. Porém,
ha uma dificuldade para se produzir quests e roteiros com a participacao conjunta entre o
desenvolvedor, o roteirista e um terceiro que sirva de referéncia para a produc¢ao, como
um professor no caso de um jogo educacional e um escritor no caso de um jogo baseado

em uma obra literaria. Portanto, as hipdteses levantadas por este trabalho sao:

e O uso de uma metodologia de design que auxilie na producao de quests pode ajudar

a elaborar jogos que tenham um objetivo especifico além de entreter;

e ki possivel com esta metodologia criar “pacotes” de tarefas a serem executadas
durante as quests, de forma a se reutilizar ideias anteriores para a confec¢ao de novas

ideias;

e O uso de metodologias de design baseadas em canvas pode ser 1til na producao de

jogos narrativos ;

Caso confirmadas, estas hipdteses poderiam abrir caminho para utilizar outras
ferramentas de design no processo de producao de elementos de jogos de RPG. Logo,
devemos analisar o estado da arte dessas metodologias para compreender os elementos e

passos necessarios para a producgao de quests.
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2 Estado da Arte

Para se entender mais aprofundadamente quais metodologias existentes tém sido
utilizadas no processo de producao de jogos do género RPG, foi realizado um trabalho de
revisao sistematica para saber qual o estado da arte atual na area. Esta revisao se baseia
nos trabalhos de Sampaio & Mancini (2007) e Petersen (2008). Dessa forma, Sampaio &

Mancini determinam cinco passos a serem seguidos para a realizagao da revisao:

1. Definigao clara das questoes de pesquisa a serem respondidas (questionamentos);

2. Busca das evidéncias em bases de dados determinadas, definindo-se palavras-chave e

critérios para selecao;

3. Revisao e selecao dos estudos existentes, avaliando os titulos e resumos e obedecendo-

se rigorosamente os critérios definidos;

4. Analise da qualidade metodolégica dos estudos, considerando as possiveis fontes de

erro, que podem comprometer a relevancia da analise;

5. Apresentagao dos resultados, destacando suas caracteristicas principais e qualidade.

Desta forma, o objetivo desta revisao sistematica é pesquisar por producgoes cienti-
ficas que descrevam a criacao de quests e narrativas para jogos digitais de género RPG,
com o intuito de compreender o que a literatura atual possui a respeito de producao,
ferramentas e metodologias de desenvolvimento. Para tanto, foram levantados os seguintes

questionamentos:

Q1 : Quais metodologias de producao de quests existem para jogos digitais do género
RPG?

Q2 : Quais ferramentas sao utilizadas para dar suporte a estas metodologias?

Para responder a estas perguntas, foram definidos critérios de busca para se
determinar quais bases atendem especificamente o tema e qual é o argumento de busca
adequado para se encontrar artigos relevantes dentro de um periodo definido (Akobeng,
2005). Dessa forma, é crucial encontrar artigos que possuam as palavras-chave “RPG”,

“quests”, “metodologia” e “producao”. O argumento de busca utilizado nas bases foi o

seguinte:

“quest” AND “production” AND “methodology” AND “RPG”
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Além destes argumentos, foram utilizados filtros temporais considerando o periodo dos

ultimos 5 anos, dando-se preferéncia aos trabalhos publicados mais recentemente.

2.1 Definicao das bases de pesquisa

Foram analisadas as bases de dados disponiveis na internet e que incluem indexacao
a outras dezenas de bases. Dessa forma, foi utilizada a base de dados de periddicos da
CAPES/MEC! que contém o Portal de Periédicos, o Google Scholar, PubMed e o Ebsco
Discovery Service. Além destas, também foram utilizadas as bases do IEEEXplore e ACM
Digital Library. A partir da execucao da busca foi encontrado um total de 735 artigos,

conforme detalhado abaixo para cada uma das bases utilizadas:

e Portal de Periddicos: 14 artigos;

Portal PubMed: 0 artigo;

ACM Digital Library: 0 artigos;

IEEEXplorer: 0 artigo;

Google Scholar: 661 artigos;

Ebsco Discovery Service: 60 artigos;

Total de artigos encontrados: 735 artigos;

Critérios de inclusao e de exclusao foram utilizados para determinar a relevancia

dos artigos encontrados, conforme listados a seguir:

Critérios de exclusao:

e Trabalhos que nao tratem da producao de jogos digitais;
e Trabalhos com jogos que nao possuam contetido narrativo;
e Trabalhos que nao tratem de jogos de género RPG;

e Trabalhos que nao tratem do uso de metodologias para producao ou que apenas

divulguem resultados da aplicacao do jogo e nao de sua producao;

e Trabalhos duplicados ou oriundos de uma mesma pesquisa, excluindo-se os mais

antigos;

e Trabalhos em idiomas que nao sejam o portugués ou inglés;

1 Disponfvel em: <http://www-periodicos-capes-gov-br.ez18.periodicos.capes.gov.br/>
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e Trabalhos indisponiveis para leitura.

Critérios de inclusao:

e Trabalhos com titulo que faz mencao a algum questionamento apresentado;

e Trabalhos que citam processos de produgao narrativa e quest;

e Trabalhos que citam a producao de jogos de género RPG.

Dentro destas defini¢oes foi realizada uma filtragem inicial sobre o titulo e resumo

dos artigos disponibilizados na plataforma, buscando por termos como producao narrativa,

desenvolvimento de quests e outros que remetem as questoes levantadas, além dos fatores

supracitados. Muitos resultados tratavam a palavra quest no sentido literal, como “uma

jornada para alcancar algo”, e foram descartados. Apéds o filtro, foram excluidos 688

artigos que atendiam os fatores de exclusdo, sobrando 47 artigos a serem analisados.

Feito isso, foram lidos os resumos dos artigos incluidos para se avaliar a relevancia e

a possibilidade deste responder aos questionamentos propostos. Dentre os 47 artigos

selecionados anteriormente, apenas 8 artigos possuiam alguma informacao que fizesse

alusao aos questionamentos ou tratassem sobre narrativa e produgao de elementos de jogos

de género RPG. A Tabela 1 mostra os trabalhos relacionados, os seus respectivos autores,

0 ano e o link para cada um deles.

Titulo Autores Ano Link
Agent Oriented Software Engineering (AOSE) | AL-AZAWI, Rula K. 2015 | <https://goo.gl/S2b2Vy>
Approach to Game Development
Video game rhetoric and materialist contingency: | BOONE, George W. 2015 | <https://goo.gl/LHWGIB>
genere, circulation, and narrative
Towards the Automatic Generation of Fictional | LLANO, Maria Teresa et al. 2014 | <https://goo.gl/pwPphj>
Ideas for Games
The Selfish Selfless Hero: Questing in Dragon | JONG, Carolyn. 2013 | <https://goo.gl/simoYR>
Age: Origins
The Storyworld of Warcraft: Exploring Narrative | VANMAN, Astrid Skov; | 2017 | <https://goo.gl/YM5Ji9>
Linearity in an MMORPG GRAHAM, Brian Russell.
Chronotope in western role-playing video games: | BARBOSA LIMA, Eduardo. 2016 | <https://goo.gl/xeXzfz>
an investigation of the generation of
Non-Determinism in the Narrative Structure of | PICUCCI, Marcello Arnaldo. 2015 | <https://goo.gl/MjMdma>
Video Games
Beyond art and narration: video games unleashed | D’AMBRA, DARIO 2013 | <https://goo.gl/UyolLQy>

Tabela 1 — Artigos selecionados pelo processo de revisao sistematica

Estes trabalhos foram definidos para leitura e avaliagdo mais acurada, para se

extrair suas principais contribuicoes. Esta avaliacao sera descrita logo a seguir.

2.2 Analise dos artigos selecionados

Nesta secao serao descritos todos os trabalhos selecionados de acordo com as

especificagoes ditadas anteriormente. Apds a andalise dos trabalhos, ha uma explicacao
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breve acerca dos questionamentos supracitados. Em seguida foram realizados apontamentos
sobre a importancia deste trabalho para a metodologia aqui apresentada. Ao final desta

secao, ha uma andlise conclusiva de todos os trabalhos.

Agent Oriented Software Engineering (AOSE) Approach to Game Development
Methodology

Esta tese de doutorado (AL-AZAWI, 2015) investiga as metodologias de produgao
de jogos existentes, analisando jogos e modelos de desenvolvimento de sistemas. O resultado
indica que estas metodologias foram construidas para resolver problemas especificos, e
se adaptam para cada género inerente de jogo. Este trabalho propoe uma metodologia
para desenvolvimento de jogos de novela gréfica (Visual Novel) chamado Agent Oriented
Agile Based Game Development Methodology (AOAB), podendo também funcionar em
jogos de géneros genéricos, guiando desenvolvedores e designers desde o inicio da fase de
desenvolvimento ao final da fase de implementacao e teste. Esta metodologia foca em
organizar as técnicas de desenvolvimento em passos sequenciais para facilitar a criacao do
jogo e fechar a lacuna existente nas metodologias de desenvolvimento de jogos. Para fim
de validacao, esta metodologia foi analisada sobre os principios da industria, provendo um

estudo de caso para criar um jogo de teste de direcao.

Apesar de se mostrar como uma metodologia para producao de jogos com teor
narrativo, esta nao demonstrou nenhuma técnica ou ferramenta para producao narrativa ou
de quests. Ela auxilia no desenvolvimento do jogo, melhorando aspectos como colaboragao
em time, tempo de produgdo dos artefatos, fases de producao (Requerimento, Anélise,
Design, Implementacao e Teste), dentre outros. Na fase de requerimento é citado brevemente

que a histéria do jogo deve estar descrita no Game Design Document (GDD).

Video game rhetoric and materialist contingency: genere, circulation, and

narrative

Este trabalho (BOONE, 2015) tem como objetivo examinar o desenvolvimento
do jogo de videogame Dragon Quest, criado para o console Nintendo Famicom. O autor
argumenta que Dragon Quest prové a compreensao das técnicas de retorica que abrange o
design de videogames. Neste trabalho, ele realiza uma analise dos documentos, contratos
de negécio e divulgagdao na imprensa para compreender as exigéncias sociais, econémicas e
estéticas que moldaram esse jogo. Ao analisar a narrativa, ele cita que os jogos de RPG
japoneses (JRPG), como o Dragon Quest, sao criticados por possuir uma narrativa linear,
em que os enredos sao interligados em ponto-a-ponto. Outro fator interessante é a andlise
sobre narrativa e videogames, com citagoes interessantes como a de Frasca (2003), que

examinou as regras de jogos de narrativa e simulagao, distinguindo dois tipos de modos de
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jogo: paida e ludus. Jogos paida sao aqueles com estruturas de final aberto e ludus sao
jogos que definem claramente o estado de vitoria e derrota. Em relacao ao desenvolvimento
das quests no jogo, o autor se limita a analisar a narrativa em si, discorrendo sobre seus

elementos, passos, decisoes tomadas pelos personagens e desafios encontrados.

Portanto, ndo foi demonstrado neste trabalho como as quests foram produzidas e
como a narrativa foi passada para a equipe de desenvolvimento. Logo, apesar do trabalho
ser interessante na analise da narrativa do jogo, nao apresenta nenhum indicio de resposta

aos questionamentos definidos.

Towards the Automatic Generation of Fictional Ideas for Games

Este trabalho (LLANO et. al., 2014) propoe maneiras de como a What-If Machine,
um sistema de software capaz de criar, avaliar e apresentar ideias ficticias com valor cultural,
pode ser utilizada no auxilio a designers de jogos, provendo ideias sobre personagens,
ambientes, etc. Desta forma, pretende-se integrar uma inteligéncia artificial para analisar
os aspectos do desenvolvimento do jogo e de jogabilidade. Inicialmente, este trabalho
faz uma analise breve do que é um universo ficticio e como ele se relaciona com os
videogames, realizando uma analise da ficcdo de alguns jogos. Ele demonstra ainda como
o sistema pode auxiliar na producgao de personagens ficticios, utilizando uma rede de
conceitos pré-estabelecidos determinados por uma lista de palavras categorizadas, em
seguida combinados em modelos que formarao estes conceitos e suas propriedades. Além
disso, ele discorre afirmando que o sistema pode ser utilizado para gerar conteido e
ideias ficticias, no qual sdo inseridas palavras-chaves que irdo servir de parametros para

determinacao de elementos e ambientes, que podem compor a histéria e narrativa do jogo.

Mesmo assim, este trabalho também nao apresentou técnicas ou metodologias para
producao destes elementos, deixando a cargo da maquina produzir os elementos baseados
em conceitos pré-definidos, nem demonstrou profundamente testes reais ou producao de

personagens, histéria ou narrativa com esta ferramenta.

The Selfish Selfless Hero: Questing in Dragon Age: Origins

Nesta dissertacao (JONG, 2013), o autor descreveu as estruturas lidicas e a
narrativa do jogo Dragon Age: Origns para demonstrar o quanto escolhas em jogo, acopladas
as mecanicas de nivelamento, eventos de narrativa e respostas afetivas do jogador podem
fortemente reforcar ou perturbar ideologias dominantes e crencas politicas. Ao longo da
dissertacao ele discorre sobre as quests do jogo, explicando seus tramites e peculiaridades,

assim como agoes de personagens e NPCs dentro do universo ficcional da trama.

O trabalho ¢ interessante em uma perspectiva de andlise comportamental e psico-

logica, porém nao atende em nada aos questionamentos realizados, pois nao demonstra
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nenhum sistema de desenvolvimento ou qualquer metodologia utilizada para a producao

narrativa.

The Storyworld of Warcraft: Exploring Narrative Linearity in an MMORPG

Neste trabalho (VANMAN, 2017), o autor faz uma andlise da narrativa do universo
do jogo Warcraft sob a perspectiva da narratologia e da ludologia. Em seguida explica
como a narrativa evolui e como as micro histérias afetam a macro histéria deste universo

e vice-versa.

Assim como nos outros trabalhos analisados, este trabalho também nao apresenta

metodologias ou explica como a narrativa ou as quests do jogo foram criadas.

Chronotope in western role-playing video games: an investigation of the gene-
ration of narrative meaning through its dialogical relationship with the heroic

epic and fantasy

Nesta tese (BARBOSA LIMA, 2016), o autor investiga como o significado é criado
em videogames de género RPG ocidentais analisando as estratégias narrativas que eles
empregam em relagao aquelas comumente usadas em narrativas épicas heroicas e de fantasia.
Além disso, foi realizada uma analise textual da histéria, utilizando algumas técnicas
aplicadas por pesquisadores que trabalham com metodologias visuais e interpretacao
composicional, para examinar aspectos relevantes dos textos e jogos. Em seguida ele faz

uma analise da narrativa de fantasia, sob fatores de tempo e espaco.

Neste trabalho nao ha nenhum registro ou descricao de metodologias para producgao

narrativa de videogames ou de quests, nem alusao a algum questionamento proposto.

Non-Determinism in the Narrative Structure of Video Games

Nesta dissertacao (PICUCCI,2015), o autor propoe um estudo para tentar identificar
a linha finita da interagdo entre os jogadores e os NPCs em um jogo de videogame, o que
gera um sistema fechado e limitado de possibilidades que podem ser previstas. Em seguida,
ele caracteriza as estruturas narrativas como uma estrutura infinita e emergente, com o
intuito de determinar maneiras de gerar uma narrativa nao-deterministica nos jogos para
compreender como as narrativas atuais sao estruturadas e implementadas e como elas
impactam na maneira que o usuario experimenta a histéria. Em seguida o autor analisa
se é possivel inserir conteiddo nao determinista em um sistema nao linear e dinamico na
estrutura narrativa de um jogo de computador. O trabalho é muito interessante, no qual
o autor faz uma andlise das estruturas narrativas, citando varios exemplos de narrativas
no universo literario e de jogos, explicando seus objetivos e seus conceitos. Ele cita que

diversos designers de jogos atuais abordam os jogos como uma plataforma criativa de
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narrativa, com o objetivo de entregar ao jogador a experiéncia de uma historia engajante,
em que suas escolhas e agdes podem determinar a direcao e o desfecho da histéria. O
autor ainda cita que a histéria se tornou um componente central no processo de design dos
videogames em geral, frequentemente afetando a forma como o mundo do jogo ¢é construido,

o tipo de acao de jogo e opgoes interativas que estarao disponiveis para o jogador.

Em seguida o autor discorre sobre os tipos de estruturas narrativas existentes.
Inicialmente, fala sobre a estrutura narrativa pré-estabelecida, em que sua arquitetura
provém uma historia controlada que leva a evolucao narrativa da trama de maneira linear
e fixa. Ela é composta por agoes pré-estabelecidas e sequencias semi-interativas, em que o
jogador assiste ao jogo com algumas interacoes durante as cenas. Outra estrutura citada
¢ a estrutura narrativa de descobertas, no qual a historia evolui enquanto o jogador
explora o mundo do jogo, subsequentemente descobrindo detalhes da trama. Esta estrutura
possui uma narrativa nao estruturada e controlada pelo jogador enquanto ele explora o
espaco do jogo. Dessa forma, a narrativa passa a ser um ato de reconstrugao e impactos
no entendimento geral da trama principal, se tornando mais profundo e completo cada
vez que o jogador decide explorar mais a fundo o mundo do jogo. Outro modelo citado
também foi a narrativa sandbox, em que a trama principal se torna ainda mais fina e
aumenta gradativamente com o resultado das agoes do jogador no cenario do jogo. Assim,
os jogadores escrevem a histéria através de suas agoes, dentro do leque de possibilidades
oferecidas pelo script embutido no jogo. Apesar desta estrutura apresentar um maior
numero de possibilidades interacionais distribuidas em todo o mundo do jogo para os
jogadores se envolverem, ela pode remover o foco do caminho da historia principal e motivar
os jogadores a participarem de longas sessoes realizando muitas atividades no mundo
ficticio. Por fim, o autor discorre sobre a narrativa gerada por computador, muito comum
em jogos pertencentes ao género de simulagao. Este tipo de solugao se diferencia das outras
estruturas narrativas pela auséncia de um enredo principal e de um cendario narrativo.
Logo, os jogos de simulacao fornecem aos jogadores sistemas virtuais que simulam as
configuragoes da vida real e "proporcionam controle e influéncia consideraveis sobre o
mundo do jogo"(NEWMAN, 2004). Portanto, a narrativa gerada por esta estrutura é
representada pela combinacgao de eventos resultantes da escolha, de regras, condic¢oes iniciais
dos jogadores e definicdo de um grande nimero de varidveis que afetam o desenvolvimento

do sistema simulado.

Apesar de importantes determinacoes das estruturas narrativas, o autor nao cita,

usa ou descreve nenhum modelo, metodologia ou ferramenta de producao narrativa.

Beyond art and narration: video games unleashed

Esta tese (ABRATE, 2013) aborda dois tépicos principais em estudos de jogos: o

videogame como novo meio e forma de arte, fornecendo uma visao global das conexoes
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entre jogos e outras midias, e sobre possibilidades narrativas, focando na relacao entre
interatividade e narrativa, associando-as a uma abordagem pratica e introduzindo um

novo conceito de narrativa performativa.

O autor cita ainda que um dos principais problemas em que os estudos de jogos
sao focados é na andlise de videogames. Para tanto, foram adotadas duas abordagens
principais ao longo do trabalho: efetuar um estudo sobre os jogadores e realizar criticas a
varios jogos. Enquanto a primeira abordagem tende para os aspectos sociais e psicolégicos
dos jogos, a segunda destina-se a entender quais sao as estruturas e elementos bésicos
dos jogos, com o intuito de usa-los para avaliacao. Logo ap0s, ele faz uma analise critica
dos videogames sob a perspectiva de varios tipos de abordagens avaliativas propostas
por diferentes autores, analisando as narrativas dos videogames sobre estes aspectos. Em
seguida, ele avalia a producao narrativa em geral, em que cita que o designer esta em uma
posi¢ao em que deve considerar todos os ramos possiveis da histéria a serem desenvolvidos,
direcionando o jogador e impedindo-o de escolher seu caminho. Isso porque, como os
videogames costumam contar uma histéria especifica, o jogo frequentemente pausa o

controle do jogador para lhe mostrar uma cena que faz evoluir a trama (cutscene).

Uma narrativa, de acordo com FRASCA (2003), deve possuir comego, meio e fim
(vitéria ou derrota), conforme a “Poética” de ARISTOTELES (2008). Sendo assim, as
linhas narrativas possiveis apresentam uma tarefa inicial que pode ou nao ser aceita. Se
aceito, pode ser realizado com sucesso ou terminar com uma falha. Outra citacao do autor
foi sobre uma abordagem fundamental para a producao de narrativas dada pelo designer
de jogos Chris CRAWFORD (2012), que passou os tltimos vinte anos para desenvolver
sua ideia de contar historias interativas. Diferentemente da maioria dos criadores de jogos
e estudiosos, CRAWFORD sustenta que a verdadeira natureza dos jogos nao é baseada no
espaco, mas nas interacoes sociais. Neste aspecto, a interatividade permite um novo nivel
de representacao incrivelmente mais préoximo da realidade, mudando a énfase de causa e
efeito para acoes. Enquanto a narracao de historias tradicional é focada em causa e efeito,
a narracao de historias interativas é focada na execucao de agoes. Essa “performatividade”
tem dois aspectos, um que reside nas palavras e outro nos gestos. Sendo assim, o autor
afirma que os videogames nao contam uma histéria por conta propria, acontecendo apenas
através do jogador. A interatividade muda a corrente principal da narra¢ao, mas nao
a impede. Produz apenas um tipo diferente de narrativa, uma narrativa performativa.
Dessa forma, o autor sugere uma lista de regras para tornar a narrativa mais simples de

implementar:

1. Nunca retire o controle do jogador;
2. A narrativa deve ser realizada através das agoes;

3. A mecéanica deve mudar de acordo com as necessidades da narrativa;
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4. Algumas agoes precisam ser desafiadoras ao serem executadas;
5. Deve ser possivel interagir, de maneira relevante, com todos os objetos e personagens;

6. As escolhas e forma como as agoes sao realizadas devem ter influéncia na trama, se

esta nao for linear.

O autor cita muitas defini¢des valiosas para produgao narrativa, inclusive formas e
maneiras de como a narrativa deve prosseguir, mas nao cita nenhum método sistematico,
ferramenta ou modelo para produgao, nem discorre sobre a producao de um jogo especifico

ou relata qualquer experiéncia de produgao narrativa passo a passo.

2.2.1 Analise dos artigos sobre os questionamentos

Apesar de varias avaliagoes, estudos e citagoes valiosas, nao foi encontrado nenhuma
mencao a metodologia ou processos para producao de quests nesta andlise, levando o
estudo a conclusao de que ha uma forte caréncia de metodologias apresentando passos bem
definidos para a producao de narrativas. Apesar de FRASCA(2003) discorrer sobre como
a narrativa interativa deve evoluir e quais elementos devem estar presentes, ndo ha relatos
sobre quais passos devem ser seguidos para se chegar a tal resposta. A argumentacao de
CRAWFORD (2012) é interessante, pois refor¢a a importancia das interagdes do jogador
com o mundo, no qual as tarefas por ele realizadas devem servir para evolucao narrativa,
utilizando a retérica da causa-efeito, assim como descrito por PICUCCI (2014) na estrutura
narrativa de descobertas, em que a histéria evolui enquanto o jogador explora o mundo
do jogo. Ao longo da analise dos trabalhos, ficou claro que ha vérias técnicas, métodos,
tutoriais, etc., para a producao de elementos de narrativa, como cenarios, personagens,
NPCs, ambientes, dentre outros. Mas nao foram encontradas metodologias para encaixa-los
dentro de um contexto e produzir uma narrativa nao-linear e interativa. Portanto, para
ajudar a sanar esta falta, esta dissertacao propoe uma metodologia que utiliza canvas para
direcionar o brainstorming, com o intuito de produzir quests e atender a esta demanda,

que sera explicada no préoximo capitulo.
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3 Metodologia Quest Design Canvas

Como vimos anteriormente, a producao de quests de boa qualidade é crucial no
contexto do desenvolvimento de jogos do género RPG que que visam aumentar a chance
de imersao do jogador. Mas o que é preciso para se produzir uma quest? A resposta a
esta pergunta nao ¢ tao simples. Primeiramente, é preciso compreender exatamente o
contexto em que esta quest esta inserida. Em um jogo de RPG, a quest é um conjunto
de tarefas a serem cumpridas, inseridas em um contexto narrativo, para a obtencao da
vitéria ou de parte dela. Assim como no cinema, uma narrativa complexa é dificil de
ser controlada mentalmente sem a utilizagdo de ferramentas apropriadas. De acordo com
ALVES (2005. apud Cruz, 2006, p178-179) a aproximagao dos videogames com o cinema
se baseia inclusive na incorporacao de narrativas mais complexas, que introduzem técnicas
e modelos discursivos cinematograficos - tipos de planos, enquadramentos, montagem,
ritmo, foco narrativo, elaboracao de personagens, narrativas em primeira pessoa, etc. -
nos quais os jogos se transformam em histérias interativas, construidas pelos proprios
usuarios, obviamente dentro dos limites permitidos pelos dispositivos. Outros autores
como HORSWILL (2014) enfatizam a populariza¢ao do uso de metodologias baseadas em
planejamento para producao de narrativas de videogames, pois permitem uma modelagem
mais explicita nao s6 dos objetivos e da estrutura causal da histéria em si, mas também
dos objetivos do autor e do raciocinio do jogador. Dessa forma, a historia produzida
deve instigar o raciocinio do leitor /jogador por passar os objetivos que o autor tinha em
mente. Ainda, de acordo com HORSWILL, a interatividade entre o jogador e o videogame
apresenta desafios para as metodologias atribuidas ao planejamento de jogos. Isso se da
principalmente porque os jogadores possuem a liberdade de realizar uma série de agoes
dentro de um ambiente de jogo, forcando o sistema a se comprometer com um enredo
que antecipe as agoes imprevistas dos jogadores, o que pode quebrar a linha narrativa
que fundamenta o enredo planejado. Dessa forma, produzir um enredo firme e coeso, que
tente dar uma certa liberdade de escolhas e possibilidades ao jogador, mantendo ainda
a coeréncia narrativa, ¢ algo dificil e complicado sem a utilizacao de ferramentas que
auxiliem no processo. Uma das ferramentas necessarias para deixar a narrativa coesa é o
lorebook, razao pela qual a presente proposta fard uso deste importante artefato. A seguir,

sera apresentada uma maneira de produzi-lo.

3.1 Producao do lorebook

De acordo com KLEVEJER (2001), os jogos modernos oferecem narrativas comple-

tas e com muitos detalhes. Dessa forma, os jogos narrativos digitais, dos quais os jogos
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de género RPG fazem parte, devem providenciar um esquema de acao significativo e
pré-escrito, contando uma histéria com um propésito diferente do filme, sendo a narrativa
pragmatica e comprometida para gerar um jogo envolvente, dentro dos limites da tecnologia.
Por esta razao, organizar toda a histéria de um jogo em um documento é crucial para
manter a coeréncia e a solidez da narrativa. Para isso, é necesséario a producao do lorebook,
que é um documento contendo a base de toda a histéria de fundo em que se baseia uma
série de contos posteriores. E como um cAnone que servird de base para manter a coeréncia
de todas as derivagoes da historia seguinte, impedindo incoeréncias narrativas e furos
no roteiro. Este documento é uma uniao de um history bible com o level layout, assim
como descrito por SANTOS (2012) na metodologia OriGame, servindo como um guia de
referéncia, assim como os Cenarios de Campanha produzidos para os RPGs de mesa. O
lorebook define elementos importantes que serao utilizados na producao das quests, como
contextos politicos, filosoficos, figuras importantes, personagens ilustres, eventos sociais,

cataclismos naturais, movimentos gregarios, dentre outros.

Para se iniciar o desenvolvimento de um lorebook, é importante primeiramente
definir um mapa geografico do local onde ira se passar a historia. Nao precisa ter o mapa
totalmente completo inicialmente, pois ele pode ser expandido juntamente com a producao
do jogo, inclusive existindo areas vazias e regides restritas. Portanto, um bom mapa tem que
possuir acidentes geograficos, areas com ambientes naturais diferentes, descricao de fauna
e flora de cada regiao, lagos e rios ou outras fontes naturais de agua, onde normalmente
serdao criadas as cidades, ruinas antigas (normalmente justificadas no lorebook) e areas
para expansao futura, podendo ser novos continentes, planetas ou até areas fora de um
limite inicial.

Para ilustrar esta evolugao, tomemos como exemplo o mapa do jogo Conan Eziles
produzido pela Funcom '. Na Figura 6 podemos observar a evolucao desde uma pequena
area com um rio, uma masmorra central e um longo deserto, conforme apresentado no
1° mapa. Para um territorio mais detalhado contando com dois novos biomas ao norte: a
taiga temperada e, em seguida, a tundra alpina, que pode ser visto no 2° mapa. Por ultimo
finalizando no 3° mapa, contando com a adicao de mais duas regioes novas que apresentam
biomas diferentes, sendo uma floresta com charcos ao leste e uma area de intensa atividade
vulcénica no extremo norte. No jogo, o mapa foi limitado por paredes invisiveis que

impedem a passagem do jogador de acessar qualquer area ainda nao desenvolvida.

Outro jogo que trabalhou com a evolugao de areas, s que com a limitacao de mapa
utilizando o mar e ilhas, foi o World of Warcraft, produzido pela Blizzard Entertainment,

como pode ser observado na Figura 7. No 1° mapa foram criados dois continentes principais

disponivel em https://www.funcom.com/
Presentes nos enderegos <https://www.salt-out.de/cemap/ceMap.png>, <https://conanexiles.ginfo.
gg/> e <https://www.conanexiles.com/wp-content /uploads/sites/5/2018/02/t_ worldmap-1024x1024.

jpg.>


https://www.salt-out.de/cemap/ceMap.png
https://conanexiles.ginfo.gg/
https://conanexiles.ginfo.gg/
https://www.conanexiles.com/wp-content/uploads/sites/5/2018/02/t_worldmap-1024x1024.jpg.
https://www.conanexiles.com/wp-content/uploads/sites/5/2018/02/t_worldmap-1024x1024.jpg.

3.1. Produgdo do lorebook 61

1° Mapa 2° Mapa 3° Mapa

Figura 6 — Evolucao do mapa do jogo Conan FExiles, com um deserto no 1° mapa, adi-
¢ao de taiga e tundra no 2° e de floresta e vulcdo no 3°. Fonte: salt-out.de,
conanexiles.ginfo e conanexiles.com. Acessados em 20 de abril de 2018?

em um mesmo mar: Kalimdor e Azerot. Em seguida, no 2° mapa, foi criada uma nova ilha
ao norte chamada Northrend com uma expansao World of Warcraft: Wrath of the Lich
King e o continente ao leste foi renomeado para FEastern Kingdoms. Em seguida, no 3°
mapa, este continente foi modificado e surgiu uma nova ilha ao sul chamada Pandaria,
junto com a expansao World of Warcraft: Mists of Pandaria. Neste jogo, as limitagoes
eram feitas pelo mar, pois o transporte maritimo era realizado automaticamente com a

utilizacao de embarcac¢oes com destinos predefinidos.

1° Mapa 2° Mapa 3° Mapa

Figura 7 — Mudancas no mapa de World of Warcraft, onde hé os continentes de Kalimdor
e Azeroth no 1° mapa, sendo adicionando o continente de Northrend no 2°
mapa e Pandaria ao sul no 3° mapa. Fonte: aolcdn, planetminecraft e Vignette
wiki. Acessados em 20 de abril de 20183

A definicao de todos os elementos do mapa deve ser feita pela mesma equipe que
ird trabalhar na histéria e enredo do jogo, durante uma sessao de brainstorming. Depois
de determinadas todas as suas caracteristicas, o mapa deve ser produzido por uma equipe

artistica que ira fabricar todos os elementos e artefatos visuais.

3 Presentes nos enderecos <http://o.aoledn.com/hss/storage/adam/

458477795548¢5680ea72de3884bfbe8 /World-of-Warcraft-Map.jpg>, <https://static.planetminecraft.
com/files/resource media/screenshot/1149/map 977539.jpg> e <https://vignette.wikia.nocookie.
net /world-of-warcraft-rpg/images/b /b3 /WorldMap-World.jpg>


http://o.aolcdn.com/hss/storage/adam/458477795548c5680ea72de3884bfbc8/World-of-Warcraft-Map.jpg
http://o.aolcdn.com/hss/storage/adam/458477795548c5680ea72de3884bfbc8/World-of-Warcraft-Map.jpg
https://static.planetminecraft.com/files/resource_media/screenshot/1149/map_977539.jpg
https://static.planetminecraft.com/files/resource_media/screenshot/1149/map_977539.jpg
https://vignette.wikia.nocookie.net/world-of-warcraft-rpg/images/b/b3/WorldMap-World.jpg
https://vignette.wikia.nocookie.net/world-of-warcraft-rpg/images/b/b3/WorldMap-World.jpg
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Com o mapa pronto, o passo seguinte para a producao do lorebook é a defini¢ao
geral dos problemas encontrados no mundo. Portanto, deve ser feito um brainstorming
para se definir quais problemas poderao estar presentes no jogo. Geralmente sao utilizadas
guerras, problemas sociais, econémicos, politicos, naturais, escassez, ou algum problema
baseado em fatos reais. Uma maneira de se pensar em problemas existentes ¢é utilizar
fatos reais encontrados em alguma regiao do mundo para servir como inspiracao para a
discussao durante o processo de brainstorming. Além dos problemas, é importante definir
os personagens que farao parte desses problemas, determinando quais seus ideais, tracos
de personalidade, objetivos reais e aparentes (aqueles que ele faz todos acreditarem que

sdo os reais, quando na verdade os objetivos reais sdo outros).

E importante salientar que o lorebook ndo é a histéria em si, mas a base sobre a
qual ela serd construida. De acordo com HEUSSNER (2015), o maior erro cometido na
definicdo da narrativa de um jogo é acreditar que a historia é tudo que ha. Se fosse assim
seria apenas uma ficcdo literaria e nao um jogo, sendo a histéria presente no lorebook
o ponto de partida para a narrativa que se desdobrard no decorrer do jogo e nao sua
totalidade.

3.2 Descricao do Quest Design Canvas

Este trabalho propoe uma metodologia chamada Quest Design Canvas (QDC) que
tem o propésito de auxiliar o processo de criacao de narrativas, decompondo a quest em

trés partes:

e Contextualizagao, em que se descreve a ambientacao da Quest, as localizacoes
geograficas onde a quest ird passar, os personagens envolvidos, o contexto histérico
dentro do lore? geral do jogo (descritos no lorebook), os personagens participantes e

o periodo na linha temporal da histéria geral;

e Desenvolvimento, em que se descreve os problemas a serem resolvidos, as solugoes

possiveis, as tarefas a serem realizadas, as motivagoes e os obstaculos encontrados;

e Conclusao, em que se descreve a solucao dos problemas, quais os ganhos, as con-

sequéncias e quais ganchos existem que levam a novas quests.

Na Figura 8 podemos observar melhor a separagao das partes dentro da metodologia
proposta, em que a Contextualizacao estd marcada em laranja, o Desenvolvimento em

Azul e a Conclusido em Verde.

4 Lore, palavra inglesa que significa conhecimento tradicional e histérias sobre um assunto (LORE, 2018),

informagdes a respeito de um universo ficcional, envolvendo histérias, lendas, linguas, povos, geografia
e outras informagoes semelhantes.
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Figura 8 — Modelo base da metodologia Quest Design Canvas. Fonte: Autor.

Portanto, O QDC possui em 3 partes divididas em areas a serem preenchidas com
elementos definidos durante a execugao da metodologia. A explicacao detalhada sobre as

areas e elementos serd feita conforme o preenchimento do canwvas for sendo apresentado.

3.2.1 12 Parte: Contextualizacdo

A parte de contextualizacao da metodologia serve para situar a quest dentro de
toda a linha narrativa da histéria, explicando quais os personagens que participarao da
quest (sem contar com o jogador), locais onde se passara a histéria, periodos de tempo
e eventos antecedentes. Os elementos narrativos nao podem ser livremente permutados,
porque eles sao mantidos juntos numa sequéncia por relagoes de causa e efeito e porque

uma ordem temporal é significativamente importante para a trama.

Representagoes narrativas consistem, segundo RYAN (2001), num mundo situado
no tempo e espago, habitado por individuos (personagens) que participam em agoes e
acontecimentos (eventos, trama) e que passam por mudangas. A razao mais forte para a

acao € a solugao de conflitos e problemas. Esse é, portanto, o padrao narrativo fundamental.

Para preenchimento desta parte, é importante primeiramente se fazer uma sessao
de brainstorming com toda a equipe de roteiro. Um ponto importante é saber, no caso de

quests subsequentes, quais sdo os ganchos que levam a esta nova quest e como eles podem
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influenciar no contexto do enredo. Definidos todos os elementos de contextualizacao, estes
podem ser inseridos dentro do QDC, em que cada informacao deve ser inserida dentro da

area definida para tal.

Antecedentes?

Quem?

Quando?

Onde?

Figura 9 — Especificagdo da parte de contextualizagdo do Quest Design Canvas. Fonte:
Autor.

A Figura 9 mostra o QDC com a especificacdo da contextualizacdo. Nela sao
inseridos os elementos definidos durante o brainstorming. Esta parte ainda estara disponivel
para inser¢ao posterior, pois durante a producao das tarefas ainda podem surgir personagens

e areas novas nao planejadas. A insercao se da da seguinte forma:

Antecedentes: acontecimentos anteriores que irao interferir de alguma forma na
quest. E neste ponto em que serao inseridos os ganchos de quests anteriores, assim
como acontecimentos que podem influenciar de alguma forma o decorrer da quest.
Exemplos: o jogador encontrou um broche dentro do lago; o livro dado como re-
compensa possui um mapa antigo; o jogador derrotou uma horda de inimigos que

dominavam uma area;

Quem: personagens que participarao da historia da quest. Os jogadores nao sao
incluidos nesta secao, assim como os NPCs comuns ou que nao tém importancia

para a trama, como monstros simples ou figurantes. Se o personagem tem alguma
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relevancia para a historia e aparecera no desenvolvimento da Quest, ele deve ser
inserido nesta area. Exemplos: capitdao da guarda da cidade de Vahala; anciao do

templo perdido; prisioneiro na cela do segundo andar da masmorra;

Quando: momento em que comecga a Quest, citando o evento ou instante no qual
o jogador ira inicia-la. Exemplos: o jogador entra no prédio; o jogador fala com o

soldado na entrada do tunel; o jogador encontra um item especial; no inicio do jogo;

Onde: local onde ira se passar a quest, devendo estar de acordo com o mapa produzido
para o lorebook, de forma a gerar uma rota possivel dentro do mapa conforme a
evolucao do jogador neste ponto da historia. Pensar qual o caminho o jogador devera
percorrer para concluir a quest é importante para se determinar quais desafios podem
ser encontrados durante a fase de Desenvolvimento. Nesta area devem ser descritos
todos os locais citados no QDC. Exemplos: Nas colinas do norte; no segundo andar

do prédio 3; na caverna dos trogloditas.

Concluida esta parte podemos passar para o preenchimento da segunda parte, a de

desenvolvimento.

3.2.2 22 Parte: Desenvolvimento

A parte de desenvolvimento é onde se situa o cerne da Quest, pois aqui sera descrito
o problema a ser resolvido, uma ou mais solugoes possiveis, a forma de execuc¢ao dessas
solucoes, a justificativa da execucao e quais os empecilhos e obstaculos a serem passados.
Esta é uma parte crucial, pois todas as regides, personagens, datas e referéncias historicas
descritas na secao anterior devem aparecer aqui. A Figura 10 mostra o detalhamento
da parte Desenvolvimento com suas areas a serem preenchidas. Nesta parte, algumas as
areas sao interligadas por setas, o que significa que elas tém uma relagao direta entre si,
de forma que os itens apresentados em uma area precisam estar relacionados aos itens
da outra area. Entao, os elementos devem ser descritos em listas numeradas, podendo
ser subdivididos em sessoes de listas com letras maitsculas (como “3A”, por exemplo).
Os elementos com uma determinada numeracao devem estar ligados a numeragao na
area seguinte. Portanto, o elemento 1 de Problema, por exemplo, deve estar ligado ao
elemento 1 de Objetivo, o elemento 3 de Como deve estar ligado ao elemento 3 de Por
qué e ao elemento 3 de Obstdculos, e assim por diante. Porém, nem todos os elemento de
Como possuem obstaculos, logo apenas sera necessario coloca-los quando houver algum,
respeitando-se a numeracgao do item, ja que Como, Porque e Obstdculos estao diretamente

ligados.

Assim, escolher quais tarefas devem ser cumpridas para que se possa resolver o

problema nao é s6 uma questao de listar o que o jogador deve fazer, mas é crucial que se
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Antecedentes? Problema?

Por qué?

" Obstaculos?

Figura 10 — Especificagao da parte de desenvolvimento do Quest Design Canvas. Fonte:
Autor.

pense em um nivel de desafios para que o jogo nao se torne facil ou dificil demais. Para
se determinar como e quais desafios podem ser criados, devemos levar em consideracao
varios fatores que determinam os tipos de desafios e como eles devem ser realizados. De
acordo com FEIL & SCATTERGOOD (2005), desafios padroes podem ser classificados

em seis grupos listados a seguir.

1. Desafios de tempo, em que os jogadores devem realizar uma tarefa em um tempo

limitado;

2. Desafio de destreza, em que os jogadores devem completar tarefas que requerem

destreza fisica ou serem mentalmente desafiados a realizar decisoes rapidas;

3. Desafio de resisténcia, no qual os jogadores sao testados para saberem até onde

conseguem resistir a uma série de obstéculos/confrontos antes de falharem;

4. Desafio de memoria/conhecimento que requisita dos jogadores conhecer certos fatos

e relembra-los durante o jogo;

5. Desafio de logica/esperteza que testam a inteligéncia do jogador com puzzles e

charadas;
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6. Desafio de controle de recursos, em que os jogadores devem usar seus recursos

limitados para alcancar os objetivos do jogo.

Dessa forma, dentre os varios géneros de jogos digitais, os de RPG merecem uma
atencao especial, pois se utilizam de todos estes grupos de desafios uniformemente. Quests
e tarefas em RPG oferecem varios desafios de memoria/conhecimento e de légica/esperteza,
enquanto os combates no mundo ficticio oferecem diversos desafios de destreza e resisténcia.
Ainda hé o avanco do personagem e coleta de itens, que fazem parte dos desafios de controle
de recursos. Os niveis de desafio encontrados no decorrer da quest também devem ser
moderado, levando em consideracao alguns fatores. O modelo GameFlow de SWEETSER
& WYETH (2005) determina que os jogos devem:

1. Providenciar desafios que se adequem as habilidades dos jogadores;
2. Providenciar diferentes niveis de desafios para diferentes tipos de jogadores;

3. Providenciar um nivel de desafio que aumente com o progresso do jogador durante o

jogo;

4. Providenciar novos desafios em um ritmo apropriado.

Assim sendo, FEIL & SCATTERGOOD (2005) ainda adicionam em seu modelo
mais quatro recomendagoes de desafios nos jogos, explorando conceitos como progressao
baseada na experiéncia do jogador, sistema de taxa de desafios, progressao baseada nas
habilidades do jogador e progressao de nivel. Portanto, as licoes aprendidas das regras de

jogos computacionais sao:

1. Desafios devem ser consistentes com a linha narrativa;
2. Ajustes dindmicos ndao devem restringir o senso de conquista;
3. Ajustes de dificuldade dinamica devem ser plausiveis;

4. Curvas de dificuldade devem se adaptar as trés fases de aquisicao de habilidades.

Em relacdo ao quarto quesito, as fases de aquisigao sao descritas por FITTS (1964)
e ANDERSON (1982) como “ganho de habilidades baseadas no mundo real”, em que eles
dividem nestas trés fases: cognitiva, em que o jogador compreende os desafios através
de tarefas simples sob instruc¢oes e exemplos; associativa, em que o aprendiz transita
lentamente entre o uso deliberado do conhecimento para uma proficiéncia mais fluida e
sem erros; e a auténoma, no qual o jogador ja sabe o que fazer quando se depara com um

desafio sem que haja duavidas.
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BOSTAN & OGUT (2009) ainda concluem que os designers de jogos podem ajustar
a dificuldade de um jogo dinamicamente ou podem deixar a escolha para os jogadores,
providenciando niveis de dificuldade estaticos. Estas duas técnicas podem ser aplicadas
tanto separadamente quanto juntas, mas o quesito mais importante em um design de
quests é manter estes ajustes o mais plausivel possivel, preservando a sua consisténcia
durante todo o jogo. Os desafios devem também estar em harmonia com o sentimento do
jogo e com o ritmo da linha narrativa. Quests podem ser lineares ou nao, mas jogadores

devem ser encorajados a enfrentar oponentes valorosos.

Quando inseridos os desafios e tarefas no modelo, algumas vezes serd necessario
redigir textos longos para descrever as tarefas, porém o designer deve ter o cuidado de
inserir nesta parte apenas textos sucintos e diretos para facilitar a leitura e compreensao
rapida. Além disso, as descri¢oes mais detalhadas, didlogos dos personagens nao jogaveis
(ou NPC) e outros detalhes minuciosos devem ser deixados para outro documento final que
devera ser redigido posteriormente a producao do QDC. Portanto, a seguir estao descritas

detalhadamente as areas desta parte em ordem de preenchimento:

Problema: descricdo do problema a ser resolvido com esta quest. E interessante
que apenas um problema seja resolvido por quest, mas isto nao impede que exista
mais de um problema descrito aqui, desde que ele ndo permaneca sem solugao na
conclusao. Alguns problemas podem surgir no decorrer da area C'omo, porém eles
devem ser tratados como possiveis ganchos que, se nao resolvidos dentro desta quest,

possam ser sanados em outras quests subsequentes;

Objetivo: descri¢ao do objetivo principal a ser alcancado durante a execucao das

tarefas. Este objetivo deve ser citado para nortear as a¢oes descritas na area Como;

Como: descricao dos passos para a realizacdo da solugao, listando de maneira

numerada todas as etapas de realizagdo da solugao do problema;

Alternativas: subparte de Como que descreve os possiveis fluxos alternativos da
histéria. Sua marcacao deve ser feita com o item em que se posiciona a alternativa
seguida da letra “a”. Por exemplo: 3a significa que é um fluxo alternativo que acontece
no item 3. Um fluxo alternativo que gere um caminho totalmente diferente ou que
nao tenha conclusao dentro da quest deve ser considerado como um gancho para

outra quest;

Por que: Apés determinar como o problema serd resolvido, deve se definir a razao
pela qual realizar esta tarefa. Explicar o porqué evita acoes desnecessarias para
completar os objetivos, ligando-as diretamente ao resultado que se tornara parte da
solucao. Além disso, é importante definir as motivagoes dos personagens para melhor

desenvolver a narrativa;
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Obstaculos: Nem todos os passos para completar as quests possuem obstaculos, mas
eles sempre devem existir dentro de uma quest, pois se nao houverem obstaculos, o
jogo se torna pouco desafiador. Os obstéculos podem ser utilizados para incrementar
a tensao durante a quest, pois quando ha alguma chance de perder o jogo, com
obstaculos que dificultem alcancar os objetivos, a tensao do jogador aumenta, pois
ele tera receio de ser derrotado e ter que sofrer consequéncias. Todos os obstaculos
devem ser plausiveis e encaixados adequadamente dentro da légica da narrativa
apresentada, pois obstaculos desconexos podem prejudicar o bom andamento da
quest. Para auxiliar na dificuldade do obstaculo proposto, é interessante levar em
consideracao o uso da curva de dificuldade do jogo para se determinar o quao dificil

ele esta.

Para preencher esta area, deve ser feito um novo brainstorming a fim de definir
o problema, a solugao, os eventos e as agoes a serem realizadas, o porqué da realizacao
destas agoes, quais fluxos alternativos existem e qual o seu impacto no desenrolar da quest
e quais obstaculos serao encontrados em cada passo da realizagao das agoes. Depois de
definidos, estes pontos devem ser colocados em um Pacing Graph para determinar se o
ritmo da quest estd adequado. O Pacing Graph apresenta um plano cartesiano com o
numero de coordenadas X igual ao nimero de itens inseridos na area Como e com diversos
niveis na coordenada Y: 0 (jogador calmo), 1 (jogador atento), 2 (jogador nervoso), 3
(jogador tenso) e 4 (jogador angustiado). O gréfico ird mostrar se a historia esta tensa
demais ou calma demais, devendo o roteirista ajustar detalhes que regulem a tensao,
como dito anteriormente. Dessa forma, a tensdo aumenta quando héd um perigo iminente,
ou proporcionalmente quando ha um risco de falha, de forma que quanto maior o risco,
maior a tensao do jogador. Assim que resolvido o problema e o jogador voltar a zona de
seguranca, a tensao cai drasticamente, gerando um alivio ao jogador. Outros elementos
podem adicionar tensao ou calma ao jogo, como movimentagoes de camera, efeitos sonoros
e musicais. E importante salientar que o uso adequado da cAmera virtual, propicia ao
jogador uma melhor imersao dentro do contexto da historia. Portanto, de acordo com
BENJAMIN (2000), o uso da cdmera no contexto do cinema (o que se aplica também aos
jogos digitais), faz uso das técnicas de filmagem, como cAmera lenta, corte de cena, encaixe
das cenas para dar continuidade e sequenciamento, dentre outros. O préprio BENJAMIM

cita que:

O ator nao desempenha o papel de modo continuo, mas numa série de sequéncias
isoladas. [...] pensemos sobretudo na iluminagao, cuja instalacao forca o diretor,
para representar uma acgao que se desenvolvera na tela de modo continuo e

rapido, a fragmentar tomadas que podem durar, cada uma delas, as vezes
longas horas (apud CRUZ, 2006, p.177).
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BENJAMIN (2000) ainda especifica o modo de uso das cAmeras para se criar os
efeitos necessarios a cena, pois a camera penetra, com todos os meios auxiliares, subindo
e descendo, com cortes e separacoes, extensoes de campo e aceleragoes, ampliacoes e
reducgoes. Inclusive, nos jogos, podem ser utilizados efeitos de camera subjetiva, em que o
espectador como jogador visualiza do ponto de vista do personagem todas as cenas que se
passam. Dessa forma, utilizar camera para aumentar o ritmo é uma técnica que nao deve
ser deixada de lado. A Figura 11 mostra um exemplo de Pacing Graph feito a partir do
QDC produzido para a quest inicial do jogo UFRN: The Video Game que sera introduzido

como estudo de caso no préoximo capitulo.

C1 C.2 C3 c4

Figura 11 — Pacing Graph das tarefas no QDC da quest inicial do jogo UFRN: The Video
Game, em que a tensao comega em 0 (calmo) em Como 1, chegando a 2
(nervoso) em Como 2 e 3, atingindo 3 (tenso) em Como 4. Fonte: Autor.

Assim que concluido o Pacing Graph e preenchido esta parte, pode-se passar para

o preenchimento da parte seguinte.

3.2.3 3?2 Parte: Conclusao

A conclusao descreve o fechamento da quest, mostrando os eventos que acontecem ao
se completar todas as tarefas e/ou suas variagoes, além de descrever quais as possibilidades
de falha, o que acontece em cada caso e os possiveis ganchos existentes. O designer de
quests deve determinar com cuidado e clareza quais os ganhos e beneficios serao passados

ao jogador, para evitar que este se torne forte demais e prejudique diretamente o nivel de
dificuldade do jogo. De acordo com BOSTAN & OGUT (2009), quando o jogador completa
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a quest e ultrapassa os desafios, ele progride e se torna mais forte. Idealmente, estas agoes
e interagoes devem afetar o mundo virtual e a forma da linha narrativa adequadamente.
Dessa forma, pensar em uma curva de progressao é fundamental para que haja um nivel
de desafio constante durante todo o progresso do jogo. Escolher adequadamente todas as
recompensas obtidas de acordo com o nivel de desafio é fundamental para que se consiga
uma jogabilidade progressiva ideal. BOSTAN & OGUT ainda demonstram o célculo de
ganho de experiéncia baseado nas progressoes do jogo Advanced Dungeons and Dragons,

em que:
XP(total) N = XP(total) N-1 4+ (1000 * Nivel atual)

de forma que o XP(total) N seja igual a quantidade de pontos de experiéncia total para
passar para o nivel N. Porém, na maioria das vezes, os ganhos ao se completar uma
quest nao devem ser apenas em experiéncia, mas em itens, habilidades, dinheiro em jogo,
medalhas, titulos, receitas, etc. A Figura 12 mostra o modelo do QDC incluindo a area de

conclusao da quest, descrevendo de forma detalhada cada uma das suas areas:

Antecedentes? Problema? Objetivo? Conclus&o?
Como? Por qué? Recompensas?

Quem?
Falhas?

Quando?
Alternativas? Penalidades?

Onde? Obstaculos?

Ganchos?

Figura 12 — Quest Design Canvas completo com todas as areas. Fonte: Autor.

Conclusao: Descreve qual a condi¢ao necesséaria para se concluir a quest, explicando

qual situacao dentro das tarefas deve ser alcancada para que a quest seja concluida.
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Nem sempre a conclusao de uma quest pode estar relacionada a vitéria, acontecendo
inclusive de ser concluida quando o jogador estiver em uma situacao desfavoravel,
como transportado para uma outra area, preso ou até morto. A situagao de conclusao
leva diretamente ao recebimento das recompensas (caso haja alguma) e libera o

acesso aos possiveis ganchos para evolucao da linha narrativa;

Recompensas: Nesta area se insere todas as recompensas que serao dadas ao
jogador no caso de conclusao, descrevendo cada recompensa ganha para cada caso de
conclusao possivel, numerando de acordo com a area anterior, incluindo as situagoes

de fluxo alternativo dentro do contexto da quest;

Falhas: Quando um obstaculo nao consegue ser passado, o jogador é derrotado
pelo jogo. Esta derrota deve ser descrita nesta area. As falhas devem ser associadas
numericamente com a area Obstdculos da se¢do de Desenvolvimento, descrevendo
como ela ocorrerd no caso de nao superacao do obstaculo. Um obstaculo pode gerar
varias possibilidades de falhas, assim como uma falha pode valer para varios obstaculos
do mesmo tipo. As subvariagoes de falhas devem ser numeradas e sublistadas com

letras (ex.: la, 3c, etc.);

Penalidades: Esta area ¢ ligada com a area Falhas, pois ela descreve qual a penali-
dade que sera gerada com a falha associada. Os marcadores numéricos devem condizer
com os mesmos anteriores, de forma a relacionar uma penalidade a uma falha listada.
Exemplos de penalidades: perder um item, reiniciar a quest, alguém morrer ou o jogo
acabar (Game Over). Falhas podem inclusive gerar fluxos alternativos da histéria

através de ganchos;

Ganchos: Por fim, a quest normalmente deve seguir uma linha narrativa, sendo
uma parte de uma missao maior. Desta forma, o gancho é justamente uma ponta
solta que deve ser resolvida por outra quest. Todos os problemas que apareceram,
inclusive no desenvolvimento da quest, e nao foram resolvidos, devem estar listados
na area Gancho, sendo posteriormente listados na area Antecedentes da parte de
Contextualizacao, de forma a criar uma linha em cadeia de quests ligadas entre estas

areas.

Para o preenchimento desta parte deve haver um novo brainstorming para se definir

os resultados positivos e negativos da quest, sua conclusao e a sua continuidade. Depois

de determinados, os eventos selecionados sao inseridos na secao de conclusao seguindo a

ordem citada acima. Ao completar o preenchimento do canvas, o designer deve detalhar o

conteudo em um outro documento para ser passado para a equipe de desenvolvimento.

Este trabalho sugere um modelo que possui os seguintes itens:



3.2. Descrigio do Quest Design Canvas 73

e Desenho do mapa: podendo-se utilizar papel milimetrado, de desenho isométrico

ou desenhos a mao livre;

e Descricao do cenario: especificando as minuciosidades que devem ser encontradas
no local onde se passara a quest, como clima, vegetacao, terreno, criaturas encontradas,
bénus ou penalidades circunstanciais, efeitos naturais (bruma, chuva, fumaga, neve,

vento, vapor, etc.) e luminosidade;

e Caracteristicas e motivagoes de personagens: descrevendo como deverao pa-
recer os personagens, quais suas motivagoes reais, quais os planos que ele possui
para a quest em especifico, armas que utilizarao, frases de efeito, estilo de combate,
etc. Personagens ricos em detalhes podem aparecer em varias quests, mas caso isso

ocorra, ele deve esta descrito no Lorebook;

e Especificagoes das tarefas: descrevendo com mais detalhes as tarefas listadas no

canvas, referentes a:

1. Detalhamento de agoes importantes, determinando as particularidades da tarefa

quando necessario;

2. Dialogos e textos que devem aparecer na quest, caso eles sejam importantes para
a trama, caso contrario, podem haver apenas didlogos genéricos, que devem ser

especificados e listados no Lorebook como “assuntos tratados no quotidiano”;

3. Enquadramentos de cena, quando houver a necessidade de algum enquadramento
especifico para passar uma metamensagem ao jogador ou gerar um aumento de

ritmo e tensao;

4. Efeitos sonoros e musicas, para se determinar o ambiente e o sentimento que se

deseja passar para o jogador durante as etapas das tarefas da quest;

5. Modelos, exemplos e referéncias de outros locais, pois quando algum evento for
baseado em algum jogo, filme, seriado ou qualquer outra midia, é importante
que se passe a referéncia para que o programador tenha uma base para saber

do que se trata;

e Recompensas e curva de evolucgao, para se determinar melhor a progressao do
jogador, evitando assim prémios discrepantes que prejudiquem o bom andamento do
jogo. A curva de evolucao de uma quest pode ser balanceada medindo-se a experiéncia
ganha, a for¢a e impacto da recompensa na jogabilidade e a dificuldade do ambiente

em que se passa a quest em relagao ao poder do personagem do jogador.

Com o documento pronto, podemos estruturar as quests em cadeias, organizadas
em uma ou varias linhas narrativas com varios finais diferentes, ou convergindo para um

grande final, gerando um mapa com varias cadeias de quests.
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3.3 Prototipacao e Testes

Existem varias maneiras de se testar se uma quest estd bem-feita ou nao. SASKO
(2017) definiu que, ao final da produgao da quest, o grupo de narrativa deveria escrever uma
Aventura-solo. Estas aventuras, geradas apds o brainstorming descrito por ele, sdo passadas
para outras equipes de desenvolvimento para que seja dado um feedback e, em seguida,
adaptacoes sejam efetuadas até que fique “bom o suficiente”. Uma maneira interessante de
se testar a eficiéncia das quests, incluindo os possiveis didlogos, é jogando-se a quest (ou a
linha de quests) em um RPG de mesa, utilizando um sistema de RPG jé existente que se
assemelhe ao estilo do jogo, ou entao ja utilizando as regras programadas para o jogo em
especifico. Dessa forma, é possivel se medir a curva de dificuldade dos desafios, saber se
o ritmo estd de acordo com o esperado e gerar os possiveis didlogos, situagoes, eventos
menores, peculiaridades dos ambientes e da trama e expressoes a serem utilizadas, além
de determinar quais ideias funcionam. Para organizar as cadeias de quests em um cenério
mais amplo, é necessario utilizar um ferramenta que auxilie o processo. Para tanto, esta
metodologia sugere o uso de um mapa mental para realizar uma organizacao mais sucinta
destas cadeias. Na préxima secdo veremos como esta ferramenta pode ser utilizada dentro

do contexto deste trabalho.

3.4 Uso de Mapas mentais para controle do fluxo das quests

Quando se trabalha com uma grande quantidade de informacoes interligadas que
seguem um fluxo légico, fica dificil manter o controle mental do todo se nao houver algum
mecanismo que facilite este processo. Um dos dispositivos bastante utilizados com este
intuito é o mapa mental. De acordo com BUZAN(2005), mapas mentais sao sistemas que
auxiliam na recuperagao de informagoes, ajudando a aprender, organizar e armazenar
grandes quantidades de dados, classificando-os de maneira natural e concedendo-lhes acesso
facil e instantaneo. Um dos recursos deste modelo é o fato de que toda informagcao inserida
nele deve ser “enganchada” com outras informacoes ja existentes, criando varias ligagoes
com outras informagoes ja cadastradas no mapa, gerando uma rede de dados interligados
entre si que deixa claro seus relacionamentos com outras informacoes, determinando sua
posi¢ao mental dentro de todo o conceito geral. Dessa forma, quanto mais ligagbes um dado
possuir, mais facil serd captar a informagao necessaria. Portanto, quando mais rico for o
mapa, mais facil sera determinar quais as linhas de conhecimento que podem ser exploradas

e quais os “caminhos” devem ser trilhados para se alcancar um objetivo especifico.

A Figura 13 ilustra como este trabalho pretende utilizar um mapa mental para
encadear as quests, ligando-as entre as areas Antecedentes da parte Contextualizagdio e
Ganchos da parte Conclusao. Uma linha de quests possui um objetivo maior que sera

dividido em varios objetivos menores, que serao justamente os problemas a serem resolvidos
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no decorrer das quests. O andamento da narrativa pode ser direcionado de varias maneiras,
podendo todas as quests convergirem em um ponto especifico, que seria o objetivo final,

ou entao poderiam se subdividir em varios caminhos, gerando varios finais diferentes para
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Figura 13 — Modelo de mapa mental com as cadeias de quests engatadas pelas areas
Antecedentes e Ganchos. Fonte: Autor.

Alguns jogos podem nao necessitar fazer uso do mapa mental, quando as quests
nao sao encadeadas, possuindo o inicio, meio e fim fechados em um arco completo. Nestes
casos, as quests nao sao tratadas como o fator principal da narrativa do jogo, mas sim
como algo a mais que o jogo tem a oferecer. Com o mapa mental completo, da para se
ter ideia de varios elementos importantes para balanceamento do jogo, como grafico geral
de ritmo, inserindo-se as tarefas de uma linha de quest em um pacing graph, a curva de

dificuldade, a curva de evolugao e progresso da narrativa.

Concluida a apresentagao do Quest Design Canvas, o trabalho foi validado dentro
de um contexto experimental, com o intuito de testar sua eficdcia na producao de um jogo
real a fim de descobrir suas limitagoes e beneficios. No capitulo a seguir sera descrito como
esta metodologia foi adaptada ao cenario experimental e quais resultados foram obtidos

com o experimento.
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4 Experimentos e Resultados

4.1 Estudo de caso

Para fins experimentais, a metodologia proposta foi utilizada na producao do
Lorebook e das quests do jogo UFRN: The Video Game'. Com este intuito, foram seguidos
todos os estagios da metodologia, elaborando seus respectivos artefatos. Antes de explicar
mais detalhadamente a execucao dos experimentos, ¢ importante sabermos mais a cerca
do contexto em que estes serao realizados, para compreender o porqué de cada passo e

decisao tomada.

4.1.1 UFRN: The Video Game

O jogo UFRN: The Video Game é um MMORPG que se passa dentro da Universi-
dade Federal do Rio Grande do Norte em um futuro pés-apocaliptico. Neste cenario, o
campus foi dominado por uma inteligéncia artificial (IA), que deseja prender todos em uma
realidade virtual na qual sao forcados a jogar jogos de logica contra ela. Para lutar contra
os robos criados por essa A, o jogador deve realizar varias quests ao lado de seu robo
ajudante denominado Potibot (acrénimo de Potiguar Robot). Este jogo se propoe a imergir
o aluno do ensino médio dentro da realidade didria da UFRN, ajudando-o a conhecer
melhor os cursos disponiveis através de um processo de massificagao do conhecimento
gerado na instituicao, conforme apresentado no video de Teaser? do jogo. Um dos objetivos
reais do jogo é ajudar a reduzir a taxa de evasdo nos cursos, auxiliando a escolha do aluno
ao entrar na instituicdo. Uma das varidaveis que influencia diretamente na taxa de evasao
dos alunos ¢ a falta de conhecimento aprofundado sobre as diversas areas existentes dentro
da UFRN e quais os contetidos dos cursos disponiveis (MADEIRA et al. 2018).

A ideia do jogo é passar para o publico alvo a estrutura do campus, além de suas
areas de atuacao. Para tanto, as linhas de quests devem passar tarefas e minijogos que
se relacionem com as areas de conhecimento, com o intuito de transmitir um pouco do
conteudo de cada curso ao jogador, mostrando a ele o que pode ser aprendido nestes
cursos. Desta forma, o UFRN: The Video Game tem como finalidade apresentar a UFRN
a sociedade, tendo como foco principal os alunos concluintes do ensino médio. De acordo
com MADEIRA et. al. (2016), os objetivos deste jogo sdo: Prover o conhecimento sobre o
espaco fisico da UFRN através da exploracao de seus prédios e unidades; Prover um melhor

conhecimento sobre os cursos ofertados pela UFRN e quais as possibilidades profissionais

Disponivel em http://thevideogame.ufrn.br/

2 disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=X8qPDpH3CnM>


https://www.youtube.com/watch?v=X8qPDpH3CnM
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ligadas a estes; Divulgar os projetos de ensino, pesquisa, extensao e inovacao realizados na
UFRN.

A equipe de producao envolveu uma equipe multidisciplinar composta de artistas,
designers e profissionais de TI em ciclos interativos englobando as fases de ideacao,
prototipacao, avaliacdo e refinamento de cada novo prototipo gerado. Esta equipe é
responsavel por elaborar a narrativa, elementos 3D, cenarios, musica de fundo e efeitos
sonoros, programagao das mecanicas e minijogos, se utilizando do Laboratoério de jogos
digitais do IMD.

O jogo estd sendo desenvolvido com graficos 3D em estética low poly, recriando o
espago fisico da UFRN através de um enredo intrigante, jogabilidade dindmica e mecéanicas
periféricas focadas na descoberta e no aprendizado, sob uma perspectiva de enquadramento
de camera isométrico. Durante o jogo, as informagoes e avisos sao apresentados ao jogador
através de janelas flutuantes localizadas na base da tela como acontece apds as sequéncias
de dialogo entre os personagens. O jogador controla suas acoes através de teclado, utilizando
atalhos para interagir com a interface e ativar as habilidades, e mouse, clicando no local

do mapa para deslocar-se, nos objetos para ativa-los e nos inimigos para ataca-los.

A Figura 14 mostra uma captura da imagem de uma partida conduzida durante
a apresentacao de uma versao intermediaria de demonstracao do jogo na Semana de
Ciéncia, Tecnologia e Cultura da UFRN (CIENTEC 2017). Na imagem ha 3 jogadores
simultaneamente presentes no cendrio, onde um caminha, o outro interage com um NPC e
um terceiro esta lutando contra um robd6 inimigo. Como este jogo tem varios objetivos,
seria dificil tentar passar todo o conteiido necessario ao jogador para atender aos seus fins
de aplicacao sem a utilizacao de alguma metodologia que auxiliasse na criacao das quests.
Por esta razao, a metodologia Quest Design Canvas foi empregada a fim de satisfazer a
demanda especifica deste jogo ela teve que ser adaptada para poder contemplar as metas
propostas por seus objetivos. Na secao a seguir sera explicado como a metodologia foi

utilizada na realizacao do experimento.

4.2 Metodologia experimental

O jogo UFRN: The Video Game teve seu primeiro protétipo produzido para a
CIENTEC, evento da UFRN, e esta em fase de produc¢ao desde 2015. Em um primeiro
momento, foi pensado para ser jogado apenas neste evento, contando com um cenario
referente ao local da CIENTEC e varios minijogos presentes nos estandes. A trama envolveu
um sistema inteligente, chamado LUGA, que desafiava a todos no evento a jogarem partidas
de logica contra ele. Posteriormente foi inserido o conceito de Potibots, robos encarregados
de auxiliar o jogador a completar os desafios do jogo, sendo introduzido um estande no

evento onde o jogador poderia criar o seu rob6 ajudante. Em seguida, a ideia do jogo
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Figura 14 — Tela do jogo UFRN em seu modelo inicial apresentado na CIENTEC 2017.
Fonte: Autor.

se estendeu passando a tratar o cenario de toda a UFRN, o que passou a oferecer um
nimero bem maior de possibilidades praticas e funcionais. O jogo ainda estava muito
simples na questao da narrativa, mesmo com alguns de seus principais conceitos definidos,
como posicao da camera, estilo de jogabilidade, género MMORPG, vilao principal, robo

ajudante, cenario (UFRN) e robds inimigos a serem derrotados.

Resumidamente, a histéria do jogo se passa alguns anos apds a primeira versao
do jogo, em que LUGA dominava tranquilamente partidas de logica na CIENTEC e foi
subitamente derrotada por um jogador. Neste periodo, o jogador que a derrotou ficou
tao maravilhado com a TA que resolveu implantd-la em si préprio. Ao conseguir essa
faganha, o jogador se aliou a outros pesquisadores e alunos pérfidos da UFRN com o
intuito de implantar LUGA nos supercomputadores presentes no campus: o do Instituto
Internacional de Fisica (IIF) e o do Instituto Metrdopole Digital (IMD). Se obtivesse sucesso,
LUGA conseguiria se espalhar através da internet e dominaria o mundo, prendendo todos
em uma realidade virtual em que seriam obrigados a jogar jogos de légica contra ela.
Apés produzir varios robds inimigos (denominados Lugabots) com a ajuda de quatro
cientistas da UFRN (denominados ‘Lordes de LUGA”), carregados com uma bateria de
células biovoltaica (denominada Bio-V, a moeda do jogo) que é utilizada para alimentar
os potibots dos jogadores, o jogador conseguiu implantar LUGA no supercomputador do

Instituto Internacional de Fisica. Neste periodo, a UFRN teria sido sitiada por forcas de
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seguranca nacional que impediriam a saida de qualquer um, por nao saber quem estava
do lado de LUGA, enquanto foi travada uma guerra dentro do campus entre a equipe
de seguranca interna e os Lugabots. Ao serem derrotados, os alunos e segurancas foram
dominados pelos Lugabots, que implantaram um chip em suas cabecas para que fossem
presos em uma realidade virtual onde seriam forcados a jogar indefinidamente varios jogos
de logica, para que LUGA aprendesse com as partidas dos jogadores presos e se tornasse
imbativel. Os alunos, professores e segurancgas que escaparam se uniram no IMD para
proteger o segundo supercomputador, formando assim a “Resisténcia”. O jogo se passa
algum tempo depois da formacao da Resisténcia, quando o grupo comegou a fazer missoes

de resgate para libertar os prisioneiros dos laboratérios de LUGA.

As mecanicas de jogo também estavam passando por mudancas. Nas reunioes de
projeto, varios questionamentos acerca de caracteristicas do jogo foram levantados para

poder compor suas mecanicas:

Mecanica de movimentacgao: Para se deslocar, o jogador clica em algum local no
mapa e o personagem caminha até 1a. Dessa forma, ao clicar no terreno, o personagem
usa um algoritmo de path-finding através da malha de navegagao do mapa (navmesh)
para encontrar o melhor caminho até o local clicado, desviando de qualquer obstaculo
que encontre. Isso inclui outros jogadores, inimigos, personagens, além do proprio
terreno. A velocidade com a qual o personagem se movimenta pode ser influenciada

por atributos, itens e habilidades ativas;

Mecéanica de classes: Nao ha determinacao de classes no jogo para dar a possi-
bilidade ao jogador conhecer e aprender sobre todas as areas de conhecimento da
UFRN, evitando assim um direcionamento frustrado que possa vir a causar prejuizo

a jogabilidade em caso de mudanca na area de interesse;

Mecéanica de interagao: Ao clicar em algum objeto interativo no mapa, o jogador
se move até o objeto e dispara alguma acao determinada. Esta acao pode estar
relacionada a ativacao de algum dispositivo, recolta de algum item ou execucao de

alguma agao;

Mecanica de combate: Ao clicar em um inimigo, o personagem faz dele seu alvo e
tenta iniciar combate. Ele anda em direcao a seu alvo até que este esteja dentro de seu
alcance, em seguida, atacando-o. Seu dano de ataque, velocidade de ataque e alcance
podem ser influenciados por atributos, itens e habilidades ativas. Os personagens
podem assumir a postura de combate corpo-a-corpo, aplicando o dano no inimigo
assim que a animacao de ataque estiver na metade, e a distancia, disparando projéteis

em diregao ao alvo, causando dano na colisao entre eles;
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Mecanica de habilidades: Todos os personagens podem usar habilidades a qual-
quer momento, porém os jogadores tém mais controle e prioridade sobre o uso de
habilidades. Jogadores podem desbloquear qualquer habilidade através de quests,
itens, ou qualquer outro evento no mundo. No entanto podem equipar apenas quatro
habilidades por vez. Existem 3 tipos de habilidades: Passivas, em que seus efeitos per-
manecem ativos enquanto estiver equipada; Ativas, que funcionam quando o jogador
pressiona o atalho, normalmente tendo um alvo ou uma area; de Conhecimento, que
habilita o jogador a realizar algumas tarefas especificas no jogo sem estar equipadas.
As habilidades de conhecimento normalmente sdo associadas a quest de cunho edu-
cacional, de forma que, para possui-la, o jogador devera adquirir um conhecimento

real e realizar minijogos educacionais que requisitem esse conhecimento;

Mecanica de inventario: Cada jogador tem um inventario préprio em que ele
guarda os itens encontrados em suas aventuras. Esse inventario ¢ nada mais do que

uma colecao de itens, que podem ser equipados, consumidos, usados ou descartados;

Mecéanica de potibots: Para controlar o robo ajudante, o jogador pode passar
comandos simples que definem o estado de postura que o potibot possuira. Os estados
sao: Sentinela, Agressivo e Seguindo. A Figura 15 mostra um diagrama contendo
os estados do potibot, quais comandos sao passados pelo jogador e quais situagoes
externas ativam determinado estado. Os comandos sdo: Ficar para o estado Sentinela,
Atacar para o estado Agressivo e Sequir para o estado Seguindo. Além disso, quando

o jogador se afasta do potibot, este passa automaticamente para o estado Seguindo.

Mecanica de quests: Qualquer evento no jogo pode afetar uma quest especifica se
preciso. Toda quest tem um nome, e pode ser apresentada no log de quests no HUD
(Heads-Up Display), além de poder estar ativa ou inativa a qualquer momento. Cada
quest pode engatilhar eventos distintos ao ser completada. Ela é completada com
sucesso quando todos os seus objetivos sao alcancados. Cada um deles possui nome,
descricao e tipo. Até o momento, os tipos disponiveis de objetivos sao: Dummy, sera
completado quando algum evento diretamente requisitar sua finalizacao; Counter,
serd completado quando algum evento for realizado uma determinada quantidade
de vezes; Hasltem, serd completado quando algum item, ou quantidade, estiver no
inventario do jogador; ReachPosition, sera completado quando o jogador estiver em
uma determinada distancia de um local especificado. Ao longo do desenvolvimento das
quests podem surgir outros tipos de objetivos. Além das quest, existem archivments,
que seriam missoes secundarias em que o jogador deveria realizar uma tarefa simples
para desbloquear um recurso do jogo. Outro modelo de quest definido foi a quest
diaria, em que um conjunto de tarefas simples deveria ser realizado para ganhar
um premio, porém diariamente esta tarefa seria reinicializada, estando novamente

disponivel para o jogador.
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Figura 15 — Diagrama de estados do potibot, juntamente com os comandos passados pelo
jogador e situacao em que o estado é automaticamente ativado. Fonte: Autor.

Desta forma, apés as defini¢bes das mecanicas do jogo, a equipe que estava tra-
balhando no mesmo foi dividida em dois grupos: equipe de desenvolvimento e equipe de
narrativa. Cada uma das equipes contou com uma composicao de 4 a 6 membros, com alta
taxa de transitoriedade e podendo variar de acordo com a entrada e saida de voluntarios
do projeto. Desta forma, houveram apenas 3 membros fixos na equipe de desenvolvimento
e 3 na equipe de narrativa. Semanalmente estas equipes se reuniam para determinar as
atividades e atribuir funcoes a serem desenvolvidas ao longo da semana. Além dos bolsistas
e voluntarios, o professor orientador e responsavel pelo projeto participava de ambas as
reunioes, levando as determinacgoes e decisdes de cada reunido ao outro grupo. Algumas

vezes, membros da equipe de desenvolvimento foram convidados a participar da reuniao
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de narrativa com o intuito de se analisar a viabilidade de uma ideia ou proposta dentro do
contexto do artefato desenvolvido, ou avaliar um artefato produzido sob uma diferente
perspectiva. Dessa forma, a equipe de narrativa ficou encarregada de produzir as quests
utilizando a metodologia proposta por este trabalho. Durante as reunides da equipe de
narrativa, eram repassados os direcionamentos e decisdes da equipe de desenvolvimento e
realizados brainstormings para preencher o canvas com as ideias e sugestoes, assim como

proposto na metodologia.

4.3 Producao da narrativa

Ao iniciar a producao da narrativa do jogo, foi necessario elaborar uma histéria de
fundo para poder contextualizar todos os conceitos ja existentes no jogo. A metodologia
QDC define que a histéria de fundo e o guia de referéncias devem estar presentes no Lorebook.
Dessa forma, o grupo de narrativa se reuniu a principio para produzi-lo. Inicialmente foi
decidido que a histéria deveria contemplar os elementos presentes desde o primeiro prototipo
do jogo, quando o computador com uma inteligéncia artificial desafiou os participantes da
CIENTEC. A evolugao narrativa ocorreu com a realizacao de um brainstorming para definir
quais seriam os acontecimentos sucessivos a este evento e como a inteligéncia artificial
iria dominar toda a UFRN. Apds uma longa discussao sobre tempo, espaco e eventos, a
narrativa principal foi definida. Dessa forma, foi determinado como o jogo comecaria e
evoluiria. Além disso, também foram determinados os vildes, inimigos, aliados e outros
personagens importantes da trama, citando suas caracteristicas (fisicas, sociais e mentais)
e como eles se encaixam na narrativa. A Figura 16 mostra o quadro com as anotacgoes
durante o brainstorming para decidir a historia de fundo do jogo. Nele é demonstrado o
caminho que o jogador que venceu LUGA percorreu na UFRN, enquanto recrutava os
lordes de LUGA para dominar o campus em uma batalha no centro do mapa, no Centro de

Convivéncia. Com estes elementos prontos, deu-se inicio a producao das quests utilizando

o QDC.

4.3.1 Producdo das quests com QDC

As quests para o jogo UFRN: The Vdeo Game foram criadas durante as reunioes do
grupo de narrativa, que duravam em torno de duas horas. Desta forma, deu-se andamento
a producgao das quests iniciais, que seriam a introducao do jogador no universo do jogo.
Estas quests servem como tutorial, ensinando as mecéanicas basicas e funcionalidades. Com
este intuito, foram realizados brainstormings para se definir quais as mecanicas deveriam
ser passadas, como elas seriam explicadas ao jogador e qual a ordem de aparicao. Foi
definido inicialmente que a mecanica de movimento é a primeira a ser explicada ao jogador.
Em seguida a mecanica de interagao com objetos no mapa. Estas duas mecanicas devem

ser passadas logo na primeira quest, além da contextualizacao narrativa sobre a situacao
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Figura 16 — Mapa da UFRN com anotagoes feitas durante o brainstorming demonstrando
o caminho percorrido pelo jogador que venceu LUGA. Fonte: Autor.

do mundo virtual. Logo apés, na préoxima quest, é explicado o funcionamento do HUD
e do chat. Na quest seguinte é passada a mecéanica de combate e de inventario. Por fim,
é apresentada a construgao dos potibots e suas mecanicas. Posteriormente, o jogador é
levado a explorar livremente o mapa, percorrendo os fluxos narrativos. Para tanto, foi
determinado que a histéria deve evoluir de acordo com a area do campus explorada pelo
jogador. Entao, foi realizado um mapeamento das areas da UFRN, definindo-se quais
personagens e inimigos estariam presentes nestas areas e quais as suas caracteristicas.
Portanto, se o jogador resolver ir para algum setor, ao longo do caminho ele encontrara
uma série de quests referentes aos cursos presentes naquela area. A evolugao progressiva da
dificuldade do jogo se da geograficamente, de forma que, nas areas periféricas, os desafios
sao mais faceis e vao dificultando ao se adentrar no centro do campus. Além disso, também
foi definido que os desafios na superficie devem ser mais faceis e ficam mais dificeis em
areas internas dos prédios, onde estarao localizadas as masmorras do jogo, e nas areas

subterraneas.

Para a producao das quests, o QDC foi projetado sobre uma lousa, iniciando-se por
um brainstorming para decidir sobre os conceitos a serem inseridos. Antes de preenché-lo,
foi decidido qual o objetivo pratico a ser alcancado e quais ideias seriam apresentadas
ao jogador. Algumas das ideias propostas foram relacionadas a espagos, elementos reais
existentes nas instalagoes do campus, pessoas reais, departamentos, personagens, explica-
¢oes de conceitos, contelidos das disciplinas de um determinado curso disponivel naquele

setor e explicagoes sobre novas mecanicas do jogo, como possiveis sistemas de comércio
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e escambo, sistema de producao de itens, geréncia de recursos, sistemas de loteria e de

criptomoeda, sistemas de dispensa de itens nao utilizaveis, dentre varios outros.

Com a base definida, o canvas foi preenchido de acordo com a metodologia proposta.
Inicialmente foi decidido quais os ganchos anteriores para situar a quest na linha narrativa
e, posteriormente, quais personagens iriam participar, podendo ser inseridos mais tarde
novos personagens caso fosse necessario. Depois, foram definidos quais eventos iniciariam
a quest, para saber quando o jogador poderia executé-la. Como o fluxo da narrativa foi
baseado na exploracao, normalmente ja havia uma definicao do espaco fisico da quest,
apesar de ainda ter sido necessario determinar em quais prédios do setor ela iria se passar.
Feito isto, completando a area Antecedentes do canvas, passou-se para a proxima area. A

Figura 17 mostra como ficou preenchido o QDC da primeira quest do jogo apds esta etapa.

Antecedentes? Problema? Objetivo? Concluséo?
+» A Resisténcia implantou
pontos-base na UFRN;
+ A Resisténcia esta libertando
cativos de Luga.
? g7
Como? Por qué? Recompensas?
Quem?
+ Cap. Punho Dourado;
+» Lugabot Vigia;
+ Prisioneiro Ealhas?
Quando?
« No inicio do jogo, apés a Alternativas? Penalidades?
cinematica de introducéo.
Onde? Obstaculos?
+ Pris&o do piso inferior no
Centro de Convivéncia (CC); G hos?
+ No entorno do CC e da Reitoria. anchos:

Figura 17 — QDC contendo a parte Contextualizacao preenchida com dados da primeira
quest do jogo UFRN: The Video Game. Fonte: Autor.

Na segunda etapa, na qual seria preenchida a parte Desenvolvimento do QDC, foi
realizado um brainstorming para determinar qual problema iria surgir e como ele seria
resolvido. Este problema deveria estar relacionado aos conceitos definidos anteriormente e
a solucao deveria relacionar estes conceitos as mecanicas do jogo. Apds preenchidas as
secoes Problema e Objetivo, iniciou-se um novo brainstorming para determinar quais agoes
deveriam ser executadas para alcancar o objetivo, especificando como as mecanicas iriam
influencia-las. Em seguida, foi indicado o porqué da execucao das ac¢oes e quais obstaculos

seriam encontrados. Definidas as tarefas, estas foram inseridas no canvas nas areas Como,
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Porque e Obstdculos.

Neste momento também foram definidos os possiveis fluxos alternativos, seus
impactos e tarefas adicionais. Em caso do fluxo alternativo gerar uma nova linha narrativa,
ele foi dado como “gancho”, sendo posteriormente inserido na area especifica. Logo apos,
as agoes presentes em Como foram dispostas em um Pacing Graph para determinar se
o ritmo da quest estava adequado. Caso fosse percebido um ritmo calmo demais, eram
adicionadas a¢des mais impactantes e obstaculos que pudessem levar o jogador a derrota.
Outros elementos como miisicas, efeitos sonoros e enquadramentos também foram usados
para aumentar a tensao. Caso o ritmo estivesse tenso demais, eram adicionadas tarefas
menos impactantes e didlogos. A Figura 18 mostra como ficou preenchido o QDC da

primeira quest do jogo apds esta etapa.

Antecedentes? Problema? Objetivo? Concluséo?
+ A Resisténcia implantou 1. O jogador esté preso na 1. Consequir sair da realidade e
pontos-base na UFRN; realidade virtual de Luga. fugir para uma area segura.

A Resisténcia esta libertando
cativos de Luga.

Como? Por qué?

Recompensas?
Quem?
1. Durante uma partida de um 1. 0 glich foi gerado pela
ogo de légica, o jogador &
o Gap. Punho Dourado Jer?contra L?m g“dJ] 9 resisténcia que danificou o
+ Ligabol Vigia ; equipamento anexado ao
b a9 ) 2. O jogador acorda do transe; jogador:
* Frsioneiro 3. O jogador tem que fugir da 2. Uma equipe da Resisténcia o Falhas?
pr\_sao. ) liberta da priséo;
4. Ojogador, juntamente com a 3. A equipe se depara com uma
equipe de resgate, percorre do horda de lugabots;
Relogio do Sol até a parada 3a. Hé uma grade desativada de
do VLT circular ao lado da uma cela, dando acesso direto
aQ 407 Reitoria & cadeira de um prisioneiro.
uandao’ 4 O jogador deve ir para uma

No inicio do jogo, apés a Alternativas? area segura e longe dali. Penalidades?

cinematica de introducéo.

3a. O jogador pode libertar um
prisioneiro enquanto foge.

Onde? Obstaculos?
« Priséo do piso inferior no 3. O Lugabot Vigia, percebendo os soldados da Resisténcia, aciona o
Centro de Convivéncia (CC); alarme atraindo uma horda de lugabots;

» Noentorno do CC e da Reitoria. | 4. Os Lugabots batalham contra os soldados da Resisténcia: Ganchos?

3a. Ao liberta-lo, aumenta a quantidade de Lugabots na fuga;
5. Os Fugitivos tem que transpor barreiras de contencéo e obstaculos
encontrados no caminho, enquanto séo perseguidos por lugabots

Figura 18 — QDC contendo a parte Contextualizacao e Desenvolvimento preenchidas com
dados da primeira quest do jogo UFRN: The Video Game. Fonte: Autor.

Apos concluida a parte de Desenvolvimento, foi feito um novo brainstorming para
determinar quais as situacoes de conclusao da quest, quais recompensas deveriam ser
obtidas pelo jogador, quais as possibilidades de falha e quais as consequéncias destas falhas.
Estes elementos foram inseridos dentro das areas da parte Conclusao. As recompensas
poderiam ser itens, Bio-V ou desbloqueio de habilidades. Por fim, os ganchos que ficaram
em aberto durante a execugao das tarefas em Como, ou gerados pela conclusao da quest,
foram colocados na secao Ganchos. A Figura 19 mostra como ficou preenchido o QDC da

primeira quest do jogo apés esta etapa.
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Antecedentes?

A Resisténcia implantou
pontos-base na UFRN;

A Resisténcia esta libertando
cativos de Luga.

1

Problema?

O jogador esta preso na
realidade virtual de Luga.

Objetivo?

Conseguir sair da realidade e
fugir para uma érea segura.

Concluséao?

O jogador chega perto do VLT
estacionado na parada;

O jogador consegue chegar
ao VLT com outro prisioneiro

Como? Par que? Recompensas?
Quem? . O jogador esia livre
1. Durante uma partida de um 1. O glich foi gerado pela . O jogador esta livie e ganha
jogo de légica, o jogador a uma medalha de herdi e um
e Gap. Punho_Dourado. encontra um glich; reils&?;znmc;igu:niiglggzuoo item cosmético
¢ Lugabol Vigia, 2. O jogador acorda do transe; jogadar
* Prisioneiro. 3. O jogador tem que fugir da 2. Uma equipe da Resisténcia o Falhas?
prisao, liberta da pris&o )
4. O jogador, juntamente com a 3. Aequipe se depara com uma - O jogador € capturado durante
equipe de resgate, percorre do horda de lugabots: a fuga da prisao,
Relogio do Sol ate a parada 3a Ha uma grade desativada de O jogador € caplurado
do VLT circular ao lado da uma cela, dando acesso direto tentando chegar ao VLT
Reitoria a cadeira de um prisioneiro.
Quando? 4. O jogador deve ir para uma
« No inicio do jogo, apés a Alternativas? area segura e longe dali. Penalidades?
cinematica de introducéo. ! )
3a. O jogador pode libertar um
prisioneiro enquanto foge. 3. O jogador reinicia o jogo a

partir da cela;
5. O jogador reinicia o jogo a
partir do Reldgio do Sol

Onde? Obstaculos?

.

Priséo do piso inferior no
Centro de Convivéncia (CC);
« No entorno do CC e da Reitoria.

3. O Lugabot Vigia, percebendo os soldados da Resisténcia, aciona o
alarme atraindo uma horda de lugabots;

4. Os Lugabots batalham contra os soldados da Resisténcia;

3a. Ao liberta-lo, aumenta a quantidade de Lugabots na fuga;

5. Os Fugitivos tem que transpor barreiras de contencéo e obstaculos
encontrados no caminho, enquanto s&o perseguidos por lugabots.

Ganchos?
o O jogador precisa de
treinamento para integrar a
Resisténcia

Figura 19 — QDC completo com todos os elementos da primeira quest do jogo UFRN: The
Video Game. Fonte: Autor.

Apés preenchido, o QDC passou por uma nova validagao, recebendo criticas e
sugestoes do grupo de narrativa. Além disso, foram realizados ajustes, encaixes dentro
da histéria geral do jogo, insercao dos elementos no lorebook, correcoes ortograficas e
textuais. Depois, um membro da equipe ficou responsavel por escrever o detalhamento do
QDC com os diadlogos, as descrigoes das cenas, cenarios e elementos que foram definidos
no canvas. Por fim, foram buscadas referéncias similares aos conteiidos do QDC, como
minijogos semelhantes, artes conceituais, monstros, animais, imagens de armas e outros
elementos da quest. Estas referéncias puderam ser citadas no canvas, tendo sido inseridas
durante seu preenchimento, ou anexadas nesta etapa como imagem ou link no documento

de detalhamento, para auxiliar os desenvolvedores.

4.4 Resultados obtidos

Ao se produzir o lorebook, foram definidos alguns eventos que ocorreram certo
tempo antes do periodo em que se passa o jogo. A série inicial, composta por 4 quests, foi
produzida com o intuito de introduzir ao jogador as mecanicas basicas do jogo enquanto
era apresentado o contexto historico da narrativa em que o jogador estava inserido. A

Tabela 2 lista as quests iniciais produzidas para validagao da metodologia proposta.

Para inicio do jogo, foi decidido que o personagem do jogador estaria preso dentro
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Quest 1: Fuga da Prisao

Quest 2: Desbloqueio do implante

Quest 3: Treinamento de combate

Quest 4: Producdo do potibot

Tabela 2 — Quests iniciais produzidas para validacao da metodologia QDC no contexto do
jogo UFRN: The Video Game.

da realidade de LUGA e que seria resgatado por membros da Resisténcia. Foi definido

também que a primeira quest passaria para o jogador as mecanicas de movimentacao e

de interagao, evitando qualquer combate. A Figura 20 mostra o canvas produzido para a

primeira quest do jogo apés as etapas determinadas pela metodologia proposta.

3a.

Conclusao?

1. O jogador chega perto do VLT

estacionado na parada.

Recompensas?

O jogador esta livre e e
encaminhado a base da
Resisténcia:

O jogador ganha uma
medalha de herdi e um item
COSMELIco.

Antecedentes? Problema? Objetivo?
* A Resisténcia implantou 1. O jogador esta preso na 1. Conseguir sair da realidade e
pontos-base na UFRN; realidade virtual de Luga. H fugir para uma area sequra.
e A Resisténcia esta libertando f
cativos de Luga. :
Como? ' Por qué?
- H
Quem? 1. Durante uma partida de um i+ 1. O glich foi gerado pela
+ Cap. Punho Dourado; jogo de logica, o jogador i resisténcia que danificou o
+ Lugabot Vigia; encontra um glich; ' equipamento anexado ao
® Prisioneiro. 2. O jogador acorda do transe; ! jogador;
3. O jogador tem que fugir da 2. Uma equipe da Resisténcia o
pris&o; liberta da prisao;
4. O jogador, juntamente coma | 3. A equipe se depara com uma
equipe de resgate, percorre do horda de lugabots;
Relogio do Sol até a parada 3a. Ha uma grade desativada de
do VLT circular ao lado da i uma cela, dando acesso direto
Quando? Reitoria. a cadeira de um prisioneiro.
e Noinicio do jogo, apos a 4. O jogador deve ir para uma
go, : : I li.
cinematica de introducao. area segura e longe dali
Alternativas?
3a. O jogador pode libertar um
prisioneiro enguanto foge.
Onde? Obstaculos?
& Prisao do piso inferior no 3. O Lugabot Vigia, percebendo os soldados da Resisténcia, aciona o
Ceniro de Convivéncia (CC); alarme atraindo uma horda de lugabots;
* Noentorno do CC e da Reitoria, | 4. Os Lugabots batalham contra os soldados da Resisténcia;
3a. Ao liberta-lo, aumenta a quantidade de Lugabots na fuga:
5. Os Fugitivos tem que transpor barreiras de contencao e obstaculos

encontrados no caminho, enquanto sao perseguidos por lugabots.,

Falha?

O jogador & capturado durante
a fuga da prisao;
O jogador € capturado

tentando chegar ao VLT.

Penalidacdes?

O jogador reinicia o jogo a
partir da cela;

O jogador reinicia o jogo a
partir do Relogio do Sol.

Ganchos?

+ O jogador precisa de

treinamento para integrar a
Resisténcia.

Figura 20 — QDC da primeira quest do jogo UFRN: The Video Game. Fonte: Autor.

A quest se inicia em um laboratério subterraneo localizado nas mediagoes do Centro

de Convivéncia da UFRN, onde o jogador se encontra preso em um sistema de realidade

virtual no qual ele é submetido a jogar jogos de légica. Em um certo momento, o jogo

para de funcionar devido a uma falha no sistema, que gera um glitch na tela e o jogador

acorda do transe, se deparando com uma equipe de resgate da Resisténcia. O alarme soa,

os personagens sao surpreendidos por uma horda de lugabots. O jogador deve escapar da

prisdo, driblando os inimigos para chegar a saida do laboratério e fugir. Nesta quest foi
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inserido um fluxo alternativo simples, no qual o jogador pode ter a opcao de libertar outro
prisioneiro durante a fuga, o que geraria uma recompensa a mais ao completar com sucesso
a quest. O jogador, ao sair da prisdo, deve escapar do Centro de Convivéncia fugindo até a
parada mais préxima do veiculo leve sobre trilhos (VLT) circular, que transita pela UFRN,
encontrado ao lado da reitoria. A quest finaliza com o jogador chegando ao IMD, sede da

Resisténcia.

Ao preencher este canvas, as tarefas presentes em Como, demonstradas como C.1,
C.2, C.3 e C.4, foram inseridas dentro de um Pacing Graph, apresentadas na Figura 21,
para determinar se o ritmo estava de acordo. Podemos notar que a tensao inicia com o
jogador atento, devido ao glich do jogo que quebra a calma, ficando cada vez mais tenso
quando o personagem do jogador acorda do transe e tem que fugir rapidamente do local,

enquanto perseguido por lugabots ao soar de sirenes.

Tensao Tarefas Niveis

Calmo
Atento

Alternativo Niveis

Figura 21 — Pacing Graph do QDC da primeira quest. Fonte: Autor.

Posteriormente, a quest foi detalhada para que os desenvolvedores pudessem receber
os dois documentos (0 QDC e o detalhamento) para produgao. A Figura 22 mostra parte
do detalhamento produzido e enviado a equipe de desenvolvimento, no qual podemos
observar que ha descrigoes dos eventos, fala dos personagens com indica¢ao dos mesmos
em negrito, detalhamento da ambientacao em negrito com texto azul e as opcoes de fala

disponiveis para o jogador.

Durante a producao desta quest foi definido que o jogador teria a opcao de escolher
dentre alguns possiveis textos que gerariam variagoes de respostas e a¢oes no decorrer do
jogo. Além deste detalhamento, hd uma imagem em baixa fidelidade da estrutura do mapa
para se ter nocao espacial do ambiente, demonstrada na Figura 23, detalhando alguns

pontos importantes usados no canvas.
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O jogador inicia jogando uma partida de um jogo de légica. Em um certo momento, ha um
glitch que prejudica o andamento do jogo (ao critério do desenvolvedor).

Lider da Equipe: Atencéo! Ele estd acordando...

O glitch nessa hora se torna maior, tornando o jogo injogéavel.

Lider da Equipe: Rapido, destruam o gerador das grades!

Ha um efeito sonoro de um curto-circuito e o jogador acorda do transe em uma cinematica,
em gue aparece abrindo os olhos dentro da cela e vendo as grades sumir.

Ambientagdo: Laboratério, Fabrica, Prisio Moderna, Piso limpo, UM gerador (ligado &
cela) faiscando.

Lider da Equipe: Vocé esta bem?
Opgdes do jogador: 1. Minha cabeca ddi... | 2. O que esta acontecendo?

1. Lider da Equipe: E normal sentir este enjoo quando se sai da realidade virtual

depois de um longo periodo. Logo vai passar.

2. Lider da Equipe: Desativamos o gerador e agora vocé esta livre da celal
Lider da Equipe: Vocé esta sendo resgatado. Rapido, vamos para a resisténcia. Aqui néo &
seguro!
Meste momento, a cdmera foca no 0.3, onde ha um Lugabot vigia.
Lugabot Vigia: Alerta de intrusos! Alerta de intrusos! Estio resgatando os prisioneiros!
Mesta hora, o Lugabot Vigia aciona um botdo na parede e um alarme dispara (efeito sonoro
de sirene, juntamente com musica tensa), varios lugabots descem da escada e se
posicionam em O.4. Dessa forma, o jogador tera que correr até a escada, enquanto os
membros da resisténcia e seus potibots lutam contra os lugabots.

Ao chegar em 0.4, o jogador terd que desviar furtivamente dos lugabots utilizando
obstaculos como caixas (marcadas em marrom) € os corredores. Como o Vigia ird estar em
0.3, o jogador terd que pegar o corredor passando por C.3a, onde encontrard uma grade
mais fraca e com o gerador quebrado que pode ser destruido pelo jogador. H& um
prisioneiro nesta cela que pode ser libertado pelo jogador, porém com o prejuizo de se ter
mais lugabots em C.4.

Caso abra a cela:

O jogador deve entrar na cela e ativar a cadeira onde esta o outro prisioneiro, assim, ele vai
sair do transe e perguntar ao jogador:

Prisioneiro: O gue esta acontecendo?

Opgdes do Jogador: 1. Eu estou lhe resgatando! Vamos sair répido! | 2. Nao temos tempo
para conversas! Fuja!

1. Prisioneiro: Vamos la! - Lugabots aparecem
2. Prisioneiro: Estou confuso... - Lugabots aparecem - mas € melhor fugir!

O prisioneiro segue o jogador que devera desviar-se do Vigia para chegar até a escada que
leva ao Relégio do Sol.

Figura 22 — Documento de descricao do QDC da primeira quest. Fonte: Autor.



4.4. Resultados obtidos 93

Figura 23 — Mapa da prisao no laboratério de experimentacao de LUGA descrito no QDC
da primeira quest. Fonte: Autor.

As siglas utilizadas no texto, como 0.3 e C.3a sdo referéncias a Obstaculos e Como,
de forma que O.3 significa o Obstaculo 3 e c.3a significa Como 3 alternativo. Para se
determinar as variagoes dos eventos, foi utilizado a estrutura de ESCOLHA-CASO em
que uma série de agoes ocorrem caso um evento acontega. As opcoes de dialogo do jogador

foram separadas por barras verticais®, sendo numeradas logo em seguida.

Assim que o documento foi finalizado pela equipe de narrativas, a equipe de
desenvolvimento iniciou a producado dos artefatos para contemplar a quest, criando os
mapas, personagens, minijogos, cinematicas e animacoes necessarias. Porém, nesta etapa,
houve um descompasso que acarretou em uma dissonancia entre o projeto previsto para
quest e o protétipo de jogo produzido. Os desenvolvedores nao compreenderam o modelo do
cenario e os eventos, assim como também nao acharam que o documento de especificacao e
a sistematica das falas dos personagens ficaram claros. Além disso, ficou dificil determinar
quais personagens iriam participar das cenas e, portanto, precisariam ser desenvolvidos de
acordo com suas caracteristicas fisicas e conceituais. Outro fator que ficou vago foram os
momentos de transicdo das cenas de cinematica e de jogo, além das variacoes de eventos
com ESCOLHA-CASO. Isso apontou uma necessidade crucial de se buscar na literatura

ou na industria algum documento ou modelo previamente utilizado na confeccao de quests.

O site da International Game Developers Association (IGDA?) conta com vérios

Também conhecida como simbolo pipe.

4 https://www.igda.org/
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documentos postados por desenvolvedores oriundos da industria com o intuito de auxiliar
aqueles que queiram produzir seus jogos. Dos varios documentos analisados, o que mais
se encaixou na proposta foi o modelo utilizado por Haris Orkin® para a producio do
jogo Dragonshard. Este modelo foi escolhido por possuir uma estrutura muito préxima da
utilizada na elaboracao de roteiros de cinema, que pode ser visto no livro escrito por DE
CAMPOS (2007) que explica como produzir roteiros de cinema e televisao. Outro fator
decisivo foi a possibilidade deste modelo, juntamente com a estrutura ESCOLHA-CASO,
permitir gerar uma de Aventura-solo utilizando o corte de cena (CUT TO) para uma
cena numerada especifica. Dessa forma, foi decidido que este modelo seria utilizado como
base para produc¢ao da descricao das quests. Na Figura 24 podemos ver como ficou o

detalhamento do QDC da primeira quest no modelo ja editado.

FADE IN:
INT. PRISAQ SUBTERRANEA - CENTRO DE CONVIVENCIA - NOITE

JOGADOR, personagem controlado pelo usuario do jogo. Esta preso na
realidade wirtual jogando jogos de logica.

Um grupoc de soldados da resisténcia e seus potibots invadem a
prisdo passando por seus corredores sombrios, sorrateiramente
desativando as portas de seguranga. A prisdo tem uma aparéncia de
laboratorio futurista, cheio de células de energia nas paredes,
cabos grossos e retorcidos, celas com grades a laser e pessoas
presas em cadeiras com oOculos de realidade wvirtual acoplados a
elas.

CUT TO:
VISAO DO JOGADOR IMERSO NA REALIDADE VIRTUAL:

LUGA, uma inteligéncia artificial que aprisionou varias pessoas em uma
realidade wirtual, onde sédo forgadas a jogar jogos de logica contra ela.

0 JOGADOR executa jogos de ldgica sendo guiado pela voz de LUGA. Em
um certo momento, ha um glitch que prejudica o andamento do jogo.
Neste momento, o texto aparece na tela:

Figura 24 — Roteiro da primeira quest modificado de acordo com o modelo de Harison
Orkin adaptado. Fonte: Autor.

Ele inicia com o FADE IN, que indica o inicio da cena. Em seguida, hd uma descri¢ao
breve do cenario onde a cena ira passar, de forma que INT. significa que serd em um
ambiente interno. Em seguida descreve-se o cenario geral, a localizagao no mapa e o periodo
do dia. Outro item interessante é a descricao breve dos personagens importantes pouco
antes de aparecerem no jogo, como pode ser visto sublinhado no modelo. Posteriormente,
ha a descricao da cena e do ambiente. Os cortes de cena sao determinados no documento
com CUT TO. Desta forma, pode haver um corte para uma cena numerada dentro do

fluxo do jogo, como por exemplo CUT TO CENA 3. Outro padrao criado e utilizado

® https://www.harisorkin.com/
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para gerar as variagoes de dialogos foi a sigla em negrito OPC' para enumerar as opgoes
na estrutura ESCOLHA-CASO, como demonstrado na Figura 25. Os didlogos ficaram
separados do texto e centralizados para diferencia-los da descricao. Este modelo obteve
uma boa aceitagao dos desenvolvedores que relataram ter tornado a quest mais clara e

padronizada. Uma descri¢do completa da quest pode ser encontrada no Anexo 1.

CASO ABRA A CELA:

0 jogador deve entrar na cela e ativar a cadeira onde estd o outro
PRISIONEIRO, assim, ele wval sair do transe e conversar com o
JOGADOR:

PRISIONEIRO
0 que estd acontecendo? onde estou?

JOGADOR
OPC.1. Eu estou lhe resgatando! Vamos
sair réapido!
OPC.2. NAo temos tempo para detalhes!

CASO ESCOLHA A OPC.1

PRISIONEIRO (OPC.1)
Vamos la!

0 PRISIONEIRO segue o JOGADOR enquanto ele caminha pelo mapa.
Nesta hora, aparece no corredor externo uma horda de lugabots
que seguem em direcdo a cela onde o JOGADOR E o PRISIONEIRD
estdo.

PRISIONEIRO
E melhor fugirmos!

CASO ESCOLHA A OPC.2

PRISIONEIRO(OPC.2)
Estou confuso...

0 PRISIONEIRO ndo segue o JOGADOR. Caso o JOGADOR volte a
falar com o PRISIONEIRO, ele repete o dialogo.

FIM DO CASO.

Figura 25 — Roteiro do QDC da primeira quest com estrutura ESCOLHA-CASO. Fonte:
Autor.

A préxima quest, demonstrada na Figura 26, se inicia assim que o jogador chega
ao IMD. Esta tem como intuito explicar para o jogador o funcionamento do HUD. Para
tanto, foi definido que o jogador iniciara o jogo sem qualquer HUD e, depois desta quest,
ele tera o HUD ativado.

A quest inicia quando o jogador chega ao IMD e ¢é informado por um NPC guia que
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Antecedentes?

* O jogador fugiu da zona
controlada por Luga e foi
introduzido ao quartel general
da resisténcia (IMD).

Problema?

. O jogador ndo tem acesso ao

mini-mapa e chat

Objetivo?

. Desbloquear o implante de

Luga para dar acesso a
funcionalidades basicas (Chat,
Mini-mapa e Interface)

Conclusao?

1. Solucionar o Puzzle

Quem?

s NPC guia;

e Professor pesquisador da area
de Neurociéncia (ndo compde o
corpo de combate da
resisténcia);

e Assistente do professor.

Quando?

e Logo apos o jogador ser
informado sobre (explicagao/
cutscene) a base da resisténcia
(IMD).

Como?

. O npc guia diz para o jogador o

local do Instituto do cérebro.

. Chegando no instituto, o

jogador vai para o laboratorio e
conversa com o pesquisador. O
jogador & convidado a
sentar/deitar na cadeira/mesa
de operagdo mas permanece
acordado para executar o
mini-jogo.

. O jogador deve solucionar um

puzzle que mescle orientagdo
espacial® e codificacio® (mais

Por qué?

. O jogador ainda nao tem

mini-mapa

. Numa neurocirurgia o paciente

Recompensas?

1. Desbloqueio das
funcionalidades de chat e
mini-mapa

fica acordado e executa
instrugdes para saber se esta
havendo danos. O pesquisador
comeca a operacao e da
instrugdes para como resolver o
problema explicando como o
sistema de busca de codigo
funciona, ja no mini-jogo.

. Pode-se associar a

programacao a algo real como

Falha?

3. Se o jogador nao conseguir

remover o codigo de luga ele
pode beirar a morte.

basica por ser a primeira do
joga).
4. O jogador € entdo guiado por

“guando apertar TAB" e [antes,
sob controle de Luga) “quando
0 jogo necessitar de

um assistente para testar as mini-mapa”.
novas funcionalidades (chat e 4. Essa parte servira como tutorial
mapa) das duas fungdes.

Alternativas? Penalidades?

3. O jogador € informado que o
procedimento foi interrompido e
indagado se quer tentar
novamente.

Onde? Obstaculos?

e |IMD;
* [nstituto do cérebro;

3. Os blocos de luga necessitam de um minigame charada® para serem Gancho?

removidos (Risco de morte).
( ) ¢ Desbloguear o implante abre

acesso ao treinamento de
combate (em Realidade Virtual)

* E preferivel que o jogador se limite a uma pequena zona no inicio do jogo, para nao se perder
 Batman Arkham City Frequency minigame & enigma: hitps:/fyoutu,be/d4cSiRIIKbM?t=339

* Hour of Code: Minecraft: https://studio code org/s/hero/stage/1/puzzie/2

Figura 26 — QDC da segunda quest do jogo UFRN: The Video Game. Fonte: Autor.

o implante que LUGA inseriu em sua cabeca deve ser desbloqueado. Em seguida, este guia
indica o local do Instituto do Cérebro ao jogador. Ao chegar 14, o pesquisador convida-o a
sentar-se na cadeira de operacao, quando comeca o minijogo. Desta forma, para ativar
o HUD, o jogador tem que realizar um minijogo para raquear o implante de LUGA e
inserir as funcionalidades do HUD. Logo, o personagem do jogador se deita em uma mesa
de cirurgia para realizar o procedimento, enquanto o professor neurocientista se prepara
para opera-lo. Para conseguir o feito, o jogador deve solucionar um puzzle de orientagao
espacial e codificacao. Este momento se mostra interessante para passar para o jogador os
conceitos dos minijogos e da programacao do implante, se utilizando da estrutura visual
de programacao em blocos. Caso erre a charada, o personagem do jogador se aproxima da
morte. Nesta quest serd explorado um dos primeiros conceitos de uma area de atuacao,
com o objetivo de que os jogadores adquiram as habilidades esperadas, o que envolve o
aspecto educacional da ferramenta. Outro fator deste QDC que também é importante
notar é a existéncia de referéncias externas que exemplificam os conceitos apresentados no
canvas, que pode ser percebido no final do documento. Para esta quest nao ficar calma
demais, foi decidido que haveria um desafio em que o personagem do jogador poderia

morrer na mesa de cirurgia ao raquear o implante. Desta forma, quando o jogador erra
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algum passo do minijogo, ha um som de batimento cardiaco acelerando com um som de
respiracao forte, aumentando o estresse do jogador. O Pacing Graph referente a este QDC

pode ser visto na Figura 27.

Tensao

Niveis

]

C.3

Figura 27 — Pacing Graph do QDC da segunda quest. Fonte: Autor.

A Figura 28 mostra a terceira quest produzida, que consiste em treinar o personagem
do jogador com as mecanicas de combate e de inventario. O personagem do jogador vai para
o laboratorio de jogos, local que funciona como uma sala de treinamentos, e o jogador luta

em uma realidade virtual, utilizando seu implante raqueado para conecta-lo ao sistema.

Antecedentes? Problema? Solugao? Vitoria?
O jogador acabou de realizara |1. O jogador nao sabe como . O jogador podera passar por 1. O jogador completa o
cirurgia de desbloqueio do combater os Lugabots treinamento virtual para treinamento.
implante. aprender a lutar
Como? Por qué? Recompensas?
? 1. O Lab. de jogos € uma area de
Quem? 1. Indo para o Lab. de Jogos no 1°9 1. O jogador ganha a luva de

Sargento Pimenta (responsavel

segundo piso do IMD;

treinamento em realidade
virtual:

combate inicial e uma arma

pelo treinamento de recrutas 2. Se conectando ao sistema . Dessa forma, ele sera inserido escolnida.
resgatados, que t&m implante, virtual de combate; i i
galacos: i P 3. Testando 3 armas diferentes: em. um ambiente virtual de Falha?
para resisténcia). treinamento;
Ieveﬁ rap:d;com bﬂ'ﬁo gano, . Para aprender os estilos de 3. O jogador perde muita vida
pesaca e lenta com alla dano & combate antes de escolher o
Quando? A distancia; seu:
Logo apos o desbloqueio do g g:i(;i:;eg:c;;s; d:r:]:ii:o . Ao sair do ambiente virtual,

implante, ao chegar no IMD.

Alternativas?

estas armas serdo utilizadas
COMOo armas iniciais do jogadar;

5. O treinamento acabou.

Onde?

2% andar do IMD, Laboratorio de
Jogos

Obstaculos?

3. O jogador ira lutar contra lugabots virtuais utilizando as armas
escolhidas sob tutoria do sargento.

Penalidades?

. O sargento recupera a vida do

jogador automaticamente e o
incentiva.

Gancho?

O jogador precisa aprender o
uso do Potibot

A luva inicial possui
caracteristicas ainda nao
desbloqueadas.

Figura 28 — QDC da terceira quest do jogo UFRN: The Video Game. Fonte: Autor.

O jogador deve aprender a utilizar as mecanicas de combate lutando contra lu-
gabots virtuais utilizando 3 armas iniciais diferentes. Em seguida ¢ informado sobre o

funcionamento do inventario e das areas do HUD relativas ao combate. O Pacing Graph
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deste QDC pode ser visto na Figura 29, em que é possivel notar uma baixa variacado com

pico moderado no Como 3.

Tensao Tarefas Niveis

Calmo
Atento
2 Moderado

[ 3 Tenso  JMC 15
Alternativo Niveis
1,0

05

0.0

Figura 29 — Pacing Graph do QDC da terceira quest. Fonte: Autor.

Por fim, a Figura 30 mostra o quarto QDC desenvolvido, em que é tradada a
producao do rob6 ajudante do jogador, o Potibot. Nesta quest é a primeira vez que o
jogador deve combater lugabos reais. Além disso, é apresentado o funcionamento das
mecanicas de potibots e a moeda do jogo: a bateria Bio-V. Neste QDC foram inseridas
notas de rodapé com ideias sobre as mecanicas de potibots e a historia de um personagem
que aparece na quest. Como neste momento o jogador ira lutar contra potibots, com risco
de perder o jogo e ter que retornar a um estagio anterior com a penalidade de perder as
baterias, o ritmo fica mais tenso, o que pode ser visto no Pacing Graph do QDC da quarta

quest, demonstrado na Figura 31.

Apoés as especificagoes das quests, o jogo comecou a ser desenvolvido de acordo. A
equipe de desenvolvimento produziu um minijogo e o mapa com algumas diferencas do
proposto para a primeira quest, mas que atende perfeitamente seus requisitos. Isso porque
foi dada uma certa liberdade aos desenvolvedores para produzir artefatos das especificagoes
do QDC. A Figura 32 mostra imagens da arte produzida para o minijogo da primeira quest.
Ele foi feito para inserir o jogador dentro do contexto, com o intuito de fazé-lo inicialmente
acreditar que o UFRN: The Video Game seja assim, apenas um minijogo. Ao avancar
nas tarefas, ha um glitch gerado que torna o minijogo injogavel, com uma cinematica do
personagem do jogador abrindo os olhos e percebendo como o cenéario do jogo realmente é.
A Figura 33 mostra o mapa produzido pela equipe de desenvolvimento, contendo a cela
onde o jogador estd inicialmente preso (em verde, a direita), os corredores e a escadaria de

saida assim como o modelo do mapa no detalhamento do QDC da primeira quest.
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Antecedentes?

s O jogador desblogueou o
implante;

s Concluiu o treinamento de
combate

e Foi encaminhado para o
laboratério de construgéo e
manutengdo de potibots.

Problema?

1. O jogador ndo possuio seu
Potibot e ainda ndo
conhece seus comandos

Solucao?

. A equipe de engenharia vai

fornecer um Potibot e ensinar o
bésico sobre os robos.

Vitéria?
1. O jogador completa o
treinamento com seu Potibot

Quem?

e Eng. Potiguara (produtora dos
Potibots)

Sargento (nome a definir) da
zona de retencéo da resisténcia

Quando?

s Logo apos do treinamento de
combate no IMD.

Como?

1. O jogador vai para o Lab. de
Produgdo de Potibots e fala
com a eng. Potiguara.

2. O jogador vai para a zona de
conflito para buscar pegas para
a producdo.

3. O jogador volta para o Lab de
producéo e ajuda a eng. a
finalizar o Potibot (resolvendo
um puzzle de eletrdnica)

4. O Potibot é ligado e conectado
ao jogador.

5. A eng. leva o jogador para uma
sala ampla para mostrar os
comandos de estados da Al do
potibot.

Alternativas?

[y

Por qué?

. A civil Potiguara € a

responsavel pela produgéo,
reparos e conexao dos
Potibots. Ela explica
rapidamente o que s&o os
Potibots e pedira que o jogador
va para a area de conflito
buscar as células B-Volt.

. O jogador deve combater os

potibots para obter as células
B-Volt (baterias)

. Esse puzzle consiste em ligar

baterias em sequéncia/paralelo
para adquirir uma certa corrente
e voltagem pedida (é uma quest
bésica para exatas)

. A conexdo é possivel devido ao

desbloqueio do implante
implante de Luga.

. O jogador aprendera sobre os

trés estados da Al do Potibot
(Agressivo, Sentinela e
Seguindo) e qual a penalidade
por incapacitar o potibot em
uma misséo.

Recompensas?

1. O jogador recebe o Potibot, que
Seré seu companion

Falha?

3. O jogador perder uma ou mais

baterias no puzzle.

Onde?
e No 3° piso do IMD, no INOVA.

Obstaculos?

2. O jogador ira lutar contra os lugabots que circundam o IMD.
3. O jogador tem um numero limitado de tentativas e pode causar um

curto-circuito perdendo as baterias.

Penalidades?

3. Caso o jogador perca as

baterias, ele deve voltar para a
area de conflito para buscar
mais baterias.

Gancho?

s O potibot pode ser aprimorado
com pecas adquiridas por
missdes/ drops de Lugabots
especificos.

s A Potiguara fala sobre a
residéncia universitaria.

A engenheira na verdade era esposa do inventor dos Potibots, mas a trama ira tratar isso como oculto e ndo ird informar ao jogador logo de cara,
mas ira mostrar varias pistas que dardo a entender a partir do préprio cenario da UFRN.

Se o potibot for derrotado, ele cai e comega a se reconstruir. Depois, precisa ser ativado pelo jogador para poder voltar a funcionar. Caso o jogador

abandone o potibot, ele sera levado por uma equipe da resisténcia para a potiguara que ird reclamar com o jogador e entregar o seu potibot, depois
do prazo de ativagao.

Figura 30 — QDC da quarta quest do jogo UFRN: The Video Game. Fonte: Autor.

Tarefas Niveis

Tensao

0

Figura 31 — Pacing Graph do QDC da quarta quest. Fonte: Autor.

Antes deste mapa, a equipe havia produzido outro modelo de cendrio, anterior a
adaptacao do padrao de roteiro utilizado, que fugia totalmente da proposta. Desta forma

foi necessario que um membro da equipe de narrativa acompanhasse o desenvolvimento
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Figura 32 — Minijogo de logica (encaixe de objetos geométricos) inserido no inicio da
primeira quest com o objetivo de apresentar ao jogador o que o seu personagem
estd fazendo no mundo virtual de LUGA enquanto se encontra prisioneiro.
Fonte: Autor.

Figura 33 — Mapa produzido para a primeira quest, em acordo com o modelo proposto na
Figura 23. Fonte: Autor.

do artefato, fazendo as devidas criticas e sugestoes, para encaixa-lo ao maximo dentro

do escopo proposto. Por fim, a metodologia proposta do QDC demonstrou atender as
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expectativas, conseguindo bons resultados e realmente facilitando a criacdo das quests e
da narrativa, permitindo inclusive o seu uso por outros membros da equipe, recebendo

criticas e sugestoes posteriores durante as reunioes.

Quando foi iniciada a produgao do jogo UFRN: The Video Game, as pessoas que
tinham como responsabilidade produzir o roteiro e as quests estavam com muita dificuldade.
Apesar de saber como produzir os elementos da historia individualmente (personagens,
cendrios, tarefas, dentre outros), havia uma dificuldade muito grande em organizé-los dentro
de uma histéria e criar uma quest com um ritmo adequado e dificuldades balanceadas.
Inicialmente, foi proposto um modelo para se inserir os elementos e, em seguidia, descrever
como aconteceria a quest. Ele foi baseado no quadro 5W 2H (What?, When?, Why?,
Where?, Who?, How? e How much?) (LISBOA, 2012), contendo todas as perguntas
sobre a quest que necessitavam ser respondidas. Este modelo serviu inicialmente para
produzir algumas quests para versoes anteriores do jogo, mas ficou dificil para trabalhar,
principalmente quando havia uma equipe com varios membros com o intuito de preencher

um unico documento.

O presente trabalho ajudou na formalizacao para a concepcao das quests do jogo
da UFRN e podera ajudar ainda mais futuramente na concepcao de novas quests quando
os aspectos educacionais do jogo também forem inseridos. Além disso, o QDC podera

auxiliar o desenvolvimento de quests de jogos de RPG em geral.
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5 Conclusao

A producao de quests nao é uma tarefa facil, principalmente por se tratar de um

trabalho totalmente criativo. Dessa forma, uma metodologia que auxilie no processo de

produgao é importante para que haja uma coeréncia dentro da linha narrativa e eficiéncia

no que se deseja passar para o jogador. Estes fatores necessitam de planejamento e de

uma equipe que se dedique ao trabalho de produzir quests de boa qualidade, coerentes e

que se encaixem adequadamente dentro do contexto proposto.

Este trabalho levantou hipdteses que tratam sobre producao de jogos e quests que

foram verificadas por meio da execucao dos experimentos. Abaixo seguem as consideracoes

sobre os resultados obtidos:

Hipotese

Resultado

Hipotese

Resultado

O uso de uma metodologia de design que auxilie na producao de quests pode ajudar

a elaborar jogos que tenham um objetivo especifico além de entreter.

Inicialmente, antes da proposta do uso de alguma metodologia, foi produzida uma
versao anterior do jogo. Os bolsistas responsaveis por produzir a historia e as quests
para este jogo relataram muita dificuldade, principalmente por nao saber por onde
comecar ou o que fazer. O jogo foi exibido em alguns eventos, em que voluntarios
tinham que realizar 4 missoes para sua conclusao. Nao havia narrativa ou histéria
de fundo, mas um conjunto de tarefas dentro de um contexto que levariam o jogador
para a conclusao do jogo, sem explicar adequadamente o mundo em que aquele jogo
se passaria. Com o uso da metodologia QDC, foi produzido o Lorebook que ajudou
bastante na contextualizacao e direcionamento das quests, deixando-as mais faceis de
serem criadas. O Pacing graph também foi 1til quando se precisava compreender se
uma quest estava muito lenta ou agitada. Por varias vezes foram realizados ajustes

nos elementos da area Como para se adequar o ritmo ao desejado.

E possivel com esta metodologia criar “pacotes” de tarefas a serem executadas
durante as quests, de forma a se reutilizar ideias anteriores para a confec¢ao de novas

ideias.

Durante o processo de produc¢ao das quests, nao foi pensado em tarefas a serem
realizadas, mas sim em problemas a serem resolvidos e como seria possivel soluciona-
los. Um fator interessante é que frequentemente se pensava em como tornar estas
tarefas divertidas e quais minijogos seriam possiveis encaixar dentro do contexto da
quest, levando em consideragao seu ritmo. As quests produzidas apresentadas neste
trabalho sdo tnicas, mas isso nao exclui a possibilidade de trabalhar com tarefas
reutilizaveis. Talvez, o trabalho de DORAN e PARBERRY (2011) possa ser muito
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util dentro deste contexto. Por fim, neste trabalho nao foi possivel determinar se

esta hipotese é verdadeira ou falsa.

Hipotese O uso de metodologias de design baseadas em canvas pode ser util na producao de

jogos narrativos.

Resultado A ideia de se utilizar o canvas facilitou o engajamento da equipe, que aceitou e
compreendeu rapidamente seu conceito e funcionamento, pois utilizaram sozinho o
canvas, sendo necessario poucos ajustes posteriores. O canwvas foi muito 1til quando
se iniciou a producao das quests, principalmente por direcionar as ideias passadas
durante os brainstormings. A utilizacdo de canvas para se produzir quests tende a ser
algo 1til, pois como a sua producao é feita de forma criativa, a realizacao de reunioes
de brainstorming direcionadas pelo Quest Design Canvas (QDC) certamente auxiliou
e evitou discussoes que fugissem do cenario de quests, perdendo-se o foco do que se
realmente deveria fazer. Quando ja se sabe o que deve ser feito, tendo uma melhor
ideia do caminho a ser trilhado, a producao se torna mais facil, rapida e eficiente,
principalmente devido a necessidade de se preencher todos os espacos do canvas,

forcando o direcionamento criativo das ideias a seguir em uma linha ja definida.

Além destas conclusoes, outros quesitos foram importantes e se comportaram muito
bem durante a execucdo da pesquisa. O lorebook facilitou e muito a produgao de historias
posteriores, abordadas nas quests, pois o direcionamento da narrativa e das ideias sugeridas
se tornou bem mais claro quando houve um direcionamento e uma base indicativa do
que poderia ser feito. Durante a realizacdo das reunides e execucao do brainstorming,
varias boas ideias surgiram e que poderiam ser aproveitadas em quests futuras, dando
um segmento muito bom. O QDC também passou por varias mudancas no decorrer do
desenvolvimento, quando alguns termos foram alterados para ficarem mais claros. O uso
de um mapa mental ajudou bastante para compreender o encadeamento das quests e
direcionar as evolugoes das linhas narrativas possiveis. Estas linhas direcionam o jogador
para que ele execute uma série de tarefas relacionadas a area académica a qual pertencem.
Isto foi feito assim para que o objetivo do jogo, auxiliar o aluno a escolher melhor a drea e

o curso de entrada na UFRN, fosse alcancado.

Por fim, os resultados obtidos foram de acordo com o esperado, o que mostra
que a pesquisa realizada podera render bons frutos futuros, tanto dentro do cenario de
producao do jogo UFRN: The Video Game, como na produgao de outros jogos de género
RPG que possam vir a utilizar o QDC. Mesmo assim, os resultados apresentados aqui sao
oriundos da observagao do proprio proponente e por isso podem ser tendenciosos. Para
uma validagdo mais adequada, é necessario que outros designers/desenvolvedores usem a

metodologia.
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5.1 Trabalhos futuros

Este trabalho tenta sanar a falta de metodologias disponiveis para a producao de
quests. Neste cenario, o QDC foi utilizado para produzir uma série de quests de forma que
o aluno, ao escolher uma trilha dentro do mapa mental, possa compreender melhor a area
de atuagao do curso em que as quests estarao inseridas, facilitando sua escolha futura do

que cursar na instituicao.

Além deste trabalho, outros trabalhos futuros seriam interessantes para a validagao
das quests dentro da proposta educacional, tanto por parte dos jogadores quanto dos
designes, de forma a garantir a qualidade e eficiéncia do jogo em passar o contetdo da
disciplina no desenrolar da quest, para tentar se obter o flow e o aprendizado. Desta forma,
seria interessante produzir modelos de tarefas baseados nas diversas areas de conhecimento
para fazer quests especificas para uma disciplina. Com isso abriria a possibilidade do
desenvolvimento de um modelo de teste vocacional automatizado, definindo cadeias de
quests relacionadas a uma area académica que possuam tarefas associadas as habilidades
descritas nos projetos pedagogicos de curso. Além disso, também seria possivel utilizar
uma abordagem para analisar, dentro do contexto da quest, as habilidades adquiridas pelo

jogador depois de realiza-la.

Outro trabalho seria analisar a facilidade ou dificuldade do jogador ao completar
alguma quest produzida, para se saber quais tipos de desafios seriam mais faceis ou dificeis,

tendo uma nocao de qual area académica poderia ser mais atrativa.

Além disso, ha a possibilidade de producao de modelos de atividades baseadas em
algum tema, que pode ser encaixado dentro de um mesmo contexto. Exemplos disso seriam
jogos educacionais de uma determinada disciplina, jogo para divulgacao promocional,
jogos com contextos politicos, econdmicos, sociais, 16gicos, narrativos, etc. O modelo de
descricao do QDC proposto por Haris Orkin, utilizado na produc¢ao do jogo UFRN: The
Video Game, pode nao satisfazer outros contextos. Portanto, ha a possibilidade de um
trabalho com um comparativo de modelos de descricao do QDC, analisando qual modelo
seria adequado a determinados cenarios e o porqué. Além disso, seria interessante saber
como este modelo se comporta produzindo outros tipos de jogos de género RPG, relatando

seus beneficios e falhas.

Dentro da proposta do projeto, seria possivel analisar o impacto das habilidades
no contexto da quest, para se determinar quais tipos de tarefas seriam adequadamente
executadas dentro de uma linha narrativa especifica. Além da possibilidade de se analisar o
nivel comportamental do jogador, sob a perspectiva do Pacing Graph, para saber se o ritmo

projetado durante o preenchimento do QDC esta em acordo com o do jogo desenvolvido.

O QDC pode ser utilizado também para realizar uma engenharia reversa de uma

quest desenvolvida ou de algum jogo existente, para se analisar seus elementos, ou validar
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o ritmo.

Outro fator seria a possibilidade de divulgacao e compartilhamento das ideias da
quest produzida, podendo ser compartilhadas as acoes para resolugao de um problema
similar a outro, estilos de tesouro, ganchos possiveis, obstaculos, efeitos de derrota, etc.
Para isso, seria possivel a producao de um sistema computacional para preenchimento das
quests durante as reunioes de equipes de narrativa. Este sistema poderia ser utilizado por
varios membros, colaborativamente. Isso poderia ser inserido futuramente em um banco
de dados, de forma a ser possivel a busca por problemas similares e padrao de tarefas
executadas nas quests, sendo possivel inclusive o preenchimento automatico do canvas

dentro de alguns modelos predefinidos e de dados inseridos no banco.

O estado de fluxo ainda permanece um desafio devido a ser um problema filoséfico
de fundo e profundo, portanto seria interessante trabalhos que tratassem deste assunto em

especifico e como poderiam ser adaptado ao QDC.

Podemos notar também o problema da visualizagao continua existindo pelo fato
de ter que pensar o tempo do processo. De forma a se tornar dificil estimar a duracao
para cada periodo dentro das etapas no fluxo. Algo que pode ser estudado e trabalhado

futuramente.

Um trabalho muito interessante derivado deste seria escrever um manual com uma
retérica mais didatica, associada a uma ferramenta web com o intuito de permitir que
outras pessoas facam uso da proposta, para poder valida-la realmente e garantir a sua
eficacia, de forma a abrir um processo publico para convidar outras pessoas a vir criar
quests para o jogo UFRN: The Video Game. A proposta apresentada pode também ajudar

a estruturar o desenvolvimento de jogos adaptativos.

Por fim, este trabalho possui um grande potencial de publicagdo em eventos e
periodicos, inclusive derivando para a publicagao de livros e patentes que registrem os

processos de produgao descritos.
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Anexo 1

UFEN: THE VIDEQ GAME

QUEST 1
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FADE

INT.

IN:

PRISAO SUBTERRANEA - CENTRO DE CONVIVENCIA - NOITE

JOGADOR, personagem controlado pelo usudrio do jogo. Estd preso na

realidade virtual jogando jogos de 1lbégica.

Um grupo de soldados da resisténcia e seus potibots invadem a
prisdo passando por seus corredores sombrios, sorrateiramente
desativando as portas de seguranca. A prisd&o tem uma aparéncia de
laboratério futurista, cheio de células de energia nas paredes,
cabos grossos e retorcidos, celas com grades a laser e pessoas
presas em cadeiras com O6culos de realidade virtual acoplados a
elas.

CUT TO:

VISAO DO JOGADOR IMERSO NA REALIDADE VIRTUAL:

LUGA,

uma inteligéncia artificial que aprisionou varias pessoas em uma

realidade virtual, onde sdo forcadas a jogar jogos de ldgica contra ela.

O JOGADOR executa jogos de légica sendo guiado pela voz de LUGA. Em
um certo momento, h& um glitch que prejudica o andamento do jogo.
Neste momento, o texto aparece na tela:

Escada
Cela Cela Cela
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| JoRN |
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laboratério inicial onde o jogador estd preso




PUNHO DOURADO, capitdo militar caucasiano com visual bruto que aparenta

possuir cerca de 35 anos.

Nesta hora, o glitch se torna maior e o jogo fica injogéavel.

Exemplo de Glitch

PUNHO DOURADO
Atencdo! Ele estd acordando..

PUNHO DOURADO
Répido, destruam o gerador das grades!

Ha um efeito sonoro de um curto-circuito e o JOGADOR acorda do

transe, vendo (da visdo em primeira pessoca) as grades da priséo

sumindo e os 6culos de realidade wvirtual subindo e desativando. Em

sua frente estd a equipe de resgate que apareceu anteriormente.
cendrio mostra um laboratdério futurista bem limpo e com um gerador
na parede ligado a cela, faiscando e desativado.

PUNHO DOURADO
Vocé esta bem?

JOGADOR
OPC.1. Minha cabeca déi.
OPC.2. O que estd acontecendo?



PUNHO DOURADO (OPC.1)
E normal sentir este enjoo quando se sai
da realidade virtual depois de um longo
periodo. Logo vail passar.

PUNHO DOURADO (OPC.2)
Desativamos o gerador e agora vocé esté
livre da cela!

PUNHO DOURADO

Répido, wvamos fugir. Agqui ndo é seguro!

LUGABOT VIGIA, um robd mais forte do que os Lugabots convencionais. Ele

é bem encorpado e possul sirenes vermelhas e azuis em seus ombros.

Neste momento, a cémera foca no ponto 0.2 do mapa onde had um
LUGABOT VIGIA.

LUGABOT VIGIA
Alerta de intrusos! Alerta de intrusos!

Estdo resgatando os prisioneiros!

Nesta hora, (foco da cédmera) o LUGABOT VIGIA aciona um botdo na
parede e um alarme dispara (surge um efeito sonoro de sirene,
juntamente com musica tensa), varios lugabots se posicionam em O.3.
Dessa forma, o JOGADOR terd que correr até a escada, enquanto os
membros da resisténcia e seus potibots lutam contra os lugabots.

Ao chegar em 0.3, o JOGADOR terda que desviar furtivamente dos
lugabots wutilizando obstaculos (marcados no mapa com ‘X’) e
seguindo pelos corredores. Como o Vigia ird estar em 0.2, o JOGADOR
terd que entrar no corredor passando por C.3a, onde encontrard uma
grade aberta e com o gerador piscando que pode ser desativado por
ele. H& um PRISIONEIRO nesta cela que pode ser 1libertado pelo
JOGADOR, porém com o prejuizo de se ter mais lugabots em C.4.



CASO ABRA A CELA:

O jogador deve entrar na cela e ativar a cadeira onde estd o outro

PRISIONEIRO, assim, ele wvail sair do transe e conversar
JOGADOR:

PRISTIONEIRO

O que estd acontecendo? onde estou?

JOGADOR
OPC.1. Fu estou lhe resgatando! Vamos
sair rapido!
OPC.2. Ndo temos tempo para detalhes!

CASO ESCOLHA A OPC.1

PRISIONEIRO (OPC.1)
Vamos 14!

com O

O PRISIONEIRO segue o JOGADOR enquanto ele caminha pelo mapa.
Nesta hora, aparece no corredor externo uma horda de lugabots
que seguem em direcdo a cela onde o JOGADOR E o PRISIONEIRO

estdo.

PRISIONEIRO
E melhor fugirmos!

CASO ESCOLHA A OPC.2

PRISIONEIRO (OPC.2)

Estou confuso...

O PRISIONEIRO ndo segue o JOGADOR. Caso o JOGADOR volte a

falar com o PRISIONEIRO, ele repete o didlogo.

FIM DO CASO.
FIM DO CASO.



EXT.

O JOGADOR deverd desviar-se do LUGABOT VIGIA para chegar até a
porta que leva a escadaria de saida. A porta estd fechada, ¢é
necessario abri-la. Para tanto, o JOGADOR terd que ativar um
interruptor na parede. Nesta hora, a equipe de resgate aparece e
sobe a escadaria juntamente com o JOGADOR.

CUT TO:
ENTORNO ENTRE O CENTRO DE CONVIVENCIA (CC) E REITORIA - NOITE.

Ao subir a escadaria, o JOGADOR ird& aparecer na frente do reldgio
do sol, onde h& uma equipe da resisténcia comandada pelo Capitéo
PUNHO DOURADO. Uma névoa paira no ar enquanto reluzem as luzes
fracas dos elementos cibernéticos que enfeitam as ruas. O alarme
estd ativado, luzes vermelhas e azuis iluminam o local, Jjuntamente
com os holofotes focados no grupo da resisténcia. H& barricadas por
toda regido, impedindo o acesso as areas internas dos prédios do CC
e da Reitoria.

PUNHO DOURADO
Venham rapido! wvamos fugir usando o VLT
Circular!

A equipe corre pelo mapa se aproximando da Reitoria. Neste momento,
uma horda de lugabots (foco da camera) aparece vinda da reitoria e
0s soldados da resisténcia (foco da cémera) aparentam apreensivos
ao perceberem a horda.

PUNHO DOURADO

Eles estdo vindo! Detenham-os!

Nessa hora hd uma batalha entre a resisténcia e os lugabots (musica
de batalha, ambiente escuro)



INT.

R'A Parada

VLT Circula

10 Ca

P

e

-

Mapa com o caminho a ser percorrido na &rea externa.

O JOGADOR e toda a equipe estd correndo e ultrapassando varios
obstdculos a serem desviados, para chegar a parada onde estéa
estacionado o VLT circular. Ao se aproximar do VLT, os soldados da
resisténcia entram no vagdo enquanto o0s gue estdo dentro trocam
tiros de armas laser com os lugabots. Entdo todos entram, a porta
do VLT se fecha e o trem parte rapidamente.

CUT TO:
DENTRO DO VAGAO DO VLT A CAMINHO DO IMD - NOITE
No trajeto até o IMD, o capitdo PUNHO DOURADO conversa com O

JOGADOR.

PUNHO DOURADO
Vocé foi resgatado do dominio de LUGA,

. 1 . 4 . LA . 1
ol Jad DTl V1IIIUU 4d LTS LoLTIIU LAy

e estd sendo levado para um local seguro.

PUNHO DOURADO
H4 varios anos, uma inteligéncia
artificial chamada LUGA dominou a UFRN e
se instalou em um supercomputador do
Instituto de Fisica que estd conectado na
Reitoria.



SOLDADO DA RESISTENCIA 1
Vocé estava preso em um laboratdério sendo
obrigado a jogar jogos de ldégica gerados
por LUGA. Ela fica mais forte aprendendo

com OsS humanos.

SOLDADO DA RESISTENCIA 1
Por enquanto LUGA estd confinada dentro

dos limites do campus.

PUNHO DOURADO
Mas se ela dominar o outro
supercomputador que existe no Instituto
Metrépole Digital (IMD), ela se tornaréa
imbativel!

SOLDADO DA RESISTENCIA 2
N6és da Resisténcia defendemos o segundo
supercomputador e tentamos destruir LUGA

e sua horda de lugabots!

Nesta hora, o VLT chega ao IMD, e todos descem e entram no prédio.
Se completou C.3a, o JOGADOR desbloqueia uma medalha de Herdi e
ganha um prémio cosmético (a ser decidido pelo desenvolvedor).

FADE OUT.
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