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RESUMO

A presente dissertação discorre sobre as intenções de trazer as vertentes encontradas

no termo-ação jogo e jogar para assim possibilitar construções de ações em vários

campos dos jogos unindo RV e RA, a possibilidades de um desenvolvimento conjunto

entre os jogos de tabuleiro e os jogos digitais, sobre pesquisa indutiva/qualitativa de

caráter exploratório e experimental. A pesquisa fundamenta-se no contexto histórico no

qual os jogos se inserem e propõe uma nova classificação para os mesmos, pois nota-se

um cenário de inúmeras definições sem as características necessárias que

possibilitasse a análise proposta. Esta pesquisa oferece uma contribuição ao universo

expansivo e desafiador dos games por fomentar novas perspectivas ao campo

investigativo, possibilitando a implementação em outras áreas do conhecimento, tal

como no próprio desenvolvimento de pesquisas nas áreas de Game Design.

Palavras-chave: Jogos de tabuleiro, Design de jogos, Jogos Digitais, Unificação,

Interfaces avançadas.
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ABSTRACT

The present dissertation discusses the intentions of bringing the aspects found in the

term-action game and play to enable constructions of actions in various fields of games

uniting VR and AR, the possibilities of a joint development between board games and

digital games , on inductive/qualitative research of an exploratory and experimental

nature. The research is based on the historical context in which the games are inserted

and proposes a new classification for them, as there is a scenario of numerous

definitions without the necessary characteristics that would allow the proposed analysis.

This research offers a contribution to the expansive and challenging universe of games

by fostering new perspectives to the investigative field, enabling the implementation in

other areas of knowledge, such as in the development of research in the areas of Game

Design.

Keywords: Board games, Game design, Digital Games, Unification, Advanced

interfaces.
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CAPÍTULO 1
INTRODUÇÃO

Acredita-se que os jogos e o ato de jogar promovam distintas experiências ao

jogador, o problema sugerido nesta pesquisa está na possibilidade de um

desenvolvimento conjunto entre os jogos de tabuleiro e os jogos digitais, ambos os

estilos de jogos possuem características particulares, como o contexto de suas origens,

a metodologia de formação de seu sistema de jogo e suporte em que são aplicados seus

estilos, nota-se que estas particularidades podem ser trabalhadas de forma conjunta na

qual sugere um potêncial ganho no desenvolvimento de jogos com propostas mais

interativas.

Promover esta união exige que préviamentese entenda o que são os jogos, e o

impacto que já promoveu em nossa sociedade, para no atual contexto perceber a grande

expansão não mais dentro dos lares, mas em ambientes de trabalho, comerciais e

educativos, por esse motivo busca-se intencionalmente olhar para esses duas

categorias de jogos em nova proposta unificada.

1.1JUSTIFICATIVA

Dependendo da forma como esta experiência de jogar ocorra, ela pode motivar a

outras ações subconjuntas, como na aprendizagem, melhoria de habilidades,

entretenimento e diversão. Huizinga (1938) diz que o jogo é um fato mais antigo que a

cultura, e que se presume estar sempre presente na sociedade humana. Desta forma,

durante prévias observações sobre tipos de jogos, constatou-se que existem inúmeros

categorias, estilos e gêneros. No entanto, é dada atenção a duas delas: os jogos de

tabuleiro e jogos digitais, que significam um marco de rupturas e transformações no

modo de jogar, passando de um sistema analógico para digital.

Juul (2010) salienta que os jogos árcades, do início da década de 1980 até hoje,

amadureceram como um meio de entretenimento e desenvolveram um grande conjunto

de convenções. Neste período de tempo, o videogame criou um público especializado de

fãs, e passou, dessa forma a estar sempre presente na vida dos seus jogadores. Os

jogos de computador eram facilmente distinguidos dos videogames. Um dos motivos

estavam nas variações de processamento. No entanto, com o passar do tempo,

Crawford (2003) aponta que as distinções mudaram e já são bem menores entre os
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dispositivos, fator este que acredita-se influenciar no conceito e na maneira dos

jogadores jogarem . Juul (2010, p. 2) acrescenta que: “Os videogames estão sendo

reinventados, assim como nossa imagem de quem os joga”.1

Dessa forma, esta pesquisa objetiva estruturar um Modelo de Desenvolvimento

Conjunto (MDC) entre os jogos de tabuleiro e jogos digitais. Por observar a existência de

relações próximas entre essas categorias, há a possibilidade de se configurar um

modelo viável, criando assim uma nova forma de jogo. Apesar dos jogos de tabuleiro e

jogos digitais se inserirem em plataformas distintas, nota-se por meio das análises a

convergência de pontos em comum entre os mesmos. Juul (2005) aponta que estas

relações apresentam-se com mais similaridades do que diferenças. Portanto, ao analisar

as camadas que formam um jogo, é necessário levar em conta os pontos individuais

destes jogos.

Um exemplo disso está nos jogos de tabuleiro que apresentam, mediante as suas

regras, camadas e características diferentes de socialização. Woods (2012) descreve

como a ideia de reunir pessoas ao redor de uma mesa para mover peças em um quadro

evoca visões de uma época passada, na qual um senso de comunidade floresceu, na

qual as famílias brincaram juntas e as portas da varanda estavam sempre abertas.

Embora as pessoas ocasionalmente ainda se divirtam com jogos de tabuleiro com os

filhos ou em reuniões familiares, a maior parte desses jogos são enviados para o mesmo

armário das máquinas de escrever e telefones com discagem rotativa, vítimas do

progresso tecnológico.

Em relação aos jogos digitais, há outro ponto marcante. Como afirma Wolf e

Perron (2003) que as ações que ocorrem dentro de um jogo de videogame baseiam-se

por processamento de imagens, cuja a interação com elementos gráficos exigiam uma

nova maneira de ler e entender imagens abstratas. Esta interatividade promovida pelos

jogos digitais distancia-se de uma interação social, privando o jogador a uma exclusiva

interação com a tela, como se refere também Nielsen (2009). Os videogames

normalmente exigem que as pessoas fiquem em ambientes fechados olhando para uma

tela, o que as separa do mundo exterior.

Apesar de manter essa relação comparativa entre jogos de tabuleiro e jogos

digitais, fundamentar o processo de elaboração teórica desse modelo necessitará de um

1 Tradução nossa
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terceiro fator: a integração de tecnologias de interface avançadas. Se acredita que, por

meio delas, proporcione elevar ou implementar novas formas de interação e socialização.

Segundo Aukstakalnis (2016), a Realidade Virtual (RV) representa um novo meio

extraordinário de expressão, um novo tipo de pesquisa para a externalização e o

compartilhamento de idéias. O autor complementa que as únicas limitações realistas a

manifestação de tais criações são as habilidades de programação ou a capacidade de

aproveitar adequadamente as ferramentas de criação deste conteúdo.

Compreende-se que os impactos que os jogos causem na sociedade moderna

proporcionem novas aberturas investigativas. Espera-se que os resultados aqui obtidos

levem a outras possibilidades de pesquisas e produção. Os jogos são instrumentos

que têm a capacidade de influenciar a cultura com um corpo do conhecimento, que, por

sua vez, também é influenciado pelas culturas que o cerca. Os jogos interagem com a

mídia e outras tendências culturais de maneiras complexas (NIELSEN, 2009).

Por esse motivo acredita-se que os conceitos de interface avançadas voltadas

para tecnologias de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV), possibilite

promover o desenvolvimento conjunto entre os elementos de estudos, na qual os

resultados esperados que por meio deste conceito permitam propor configurar um

modelo que promova uma alta imersão, interatividade e experiência. Para Schell (2015) a

experiência é imaginária, mas é de responsabilidade dos designers de jogos, julgar-se

pela qualidade dessas coisas imaginárias porque é a razão pela qual as pessoas jogam e

que dentro dos aspectos levantados acima tais fatores são de grande importância para

os game designers.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo desta pesquisa intenções de trazer as vertentes encontradas no termo-

ação jogo e jogar para assim possibilitar construções de ações em vários campos dos

jogos unindo RV e RA, para criação de uma nova maneira jogar interativamente e de

forma unificada.
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1.2.2 Objetivos Específicos

 Realizar revisão bibliográfica e histórica visando compreender o

significado central do que é jogar, estabelecendo análises entre jogos de

tabuleiro e jogos digitais.

 Analisar os processos narrativos e ludológicos que possibilitam a

interação destas categorias de jogos.

 Selecionar as tecnologias de interfaces avançadas que possibilitem uma

integração entre jogos digitais e jogos de tabuleiro, promovendo assim o

conceito de um produto interativo e integrado.

1.3 METODOLOGIA

A metodologia consistiu em uma revisão bibliográfica sistemática de cunho

qualitativo com o objetivo de compreender os conceitos e definições do que são os

jogos. Logo, as análises partiram da história dos jogos, para obter elementos que

fundamentassem o cenário contextual no qual os jogos se inserem atualmente. A partir

dos dados coletados nessa análise foram traçadas correlações entre jogos de tabuleiro e

jogos digitais que permitissem o desenvolvimento de uma modalidade conjunta.

As relações entre as categorias tabuleiro e digital foram estabelecidas por meio

de uma pesquisa exploratória sobre os conceitos agregados a cada categoria. Desta

maneira, buscou-se encontrar, entre estas categorias, características que facilitassem a

articulação durante o processo de elaboração da teoria, trazendo pontos de acréscimo

entre suas relações.

Também foram analisados os processos narrativos e de ludificação referente aos

jogos, na qual se acredita reforçar ainda mais os fatores positivos que promovam o

conceito de Modelo de Desenvolvimento Conjunto (MDC) entre eles.

A tecnologia é um ponto de muita relevância para o desenvolvimento do MDC.

Sendo assim, durante a análise das possibilidades, foi dado enfoque aos avanços

obtidos pela Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV), propondo inserir

amostras descritivas sobre os avanços utilizados nos games que fundamentam a

inserção dessa tecnologia, bem como suas aplicações.
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CAPÍTULO 5 – CONSIDERAÇÕES FINAIS

No transcorrer dos capítulos, a dissertação se estruturou na pretensão de

transmitir uma visão sistemática de análise sobre questões a possibilidade de

desenvolvimento de um elemento que integre jogos de tabuleiro e jogos digitais com as

novas tecnologias de interface existentes. As possibilidades de desenvolvimento

conjunto objetivaram-se, dentro deste processo, traçar parâmetros que pudessem

compor bases de relação das duas categorias de jogos estudados.
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Tanto o problema de pesquisa como os objetivos constituíram uma motivação

para o desenvolvimento deste trabalho, através de uma metodologia proposta para

conduzir a construção da dissertação.

A inquietação inicial que levou a percorrer o caminho acerca dessa temática foi:

como elaborar o conceito de um modelo de desenvolvimento conjunto (MDC) entre jogos

de tabuleiro e jogos digitais com a utilização de tecnologias de interface avançadas? Em

um momento que se acredita ser singular no mundo dos jogos, percebe-se que esta

mídia e os conceitos dela tem se tornado parte integrante da sociedade, assim como os

dispositivos móveis e o uso de automóveis.

O fato de esta mídia ser considerada multi abrangente, notou-se um potencial

produto que faz ponte com modo de interações híbridas, nas quais podemos somente

citar o Metaverso, em que toda essa pesquisa foi delineada e demonstrada através de

análises entre alguns estilos pertencentes às categorias. Buscou-se dentro da temática

central, expor o conceito de jogar interativamente combinando o conceito do jogo de

tabuleiro e dos jogos digitais, sendo como resultado a identificação de um senso entre

as categorias. O que possibilitou associar outro elemento em questão, a tecnologia de

interfaces avançadas. Através de estudos aprofundados sobre o que são e como

recorrentemente tem se manifestado este recurso tecnológico nos meios atuais

midiáticos, notou-se sua importância não somente na integração dos jogos digitais e

jogos de tabuleiro. Mas, durante a pesquisa, considerou-se ao invés de produzir um jogo

a criação de um sistema que abarcasse essas categorias de forma única.

Evidenciou-se o essencial de diversos autores apresentados nesta dissertação,

que de fato colaboraram para o entendimento da importância que a mídia dos jogos

possuem e do papel em conjunto dos avanços tecnológicos, abrindo uma possibilidades

de cenários para sua aplicação. Por meio das análises de dados sobre os jogos e as

tecnologias de interfaces avançadas associadas tecnologias adjacentes, mostraram a

importância de elaborar um modelo de desenvolvimento em conjunto (MDC) para as

áreas dos jogos, assim como em outras áreas do conhecimento.

No cenário analisado, entende-se que as próximas etapas serão de finalização do

processo de patente, a continuidade do projeto, ampliando a pesquisa e a produção de

um mockup - objetivando aperfeiçoar a aplicabilidade nos jogos e em outros setores,

como nas áreas da saúde, educação, engenharia, gestão pública, smart cities e outros
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tantos possíveis.
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