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RESUMO

Neste trabalho nds estudamos as caracteristicas comportamentais de personagens
autbnomos em jogos eletrénicos e sua influéncia na credibilidade e na imerséo do
jogador na narrativa.

Devido a caracteristica singular da interatividade, ha muita discussédo no cenario de
jogos com relagéo a inteligéncia artificial. No entanto essas discussdes quase sempre
estdo focadas no desenvolvimento e implementacdo de solugdes. Nosso trabalho
aborda inteligéncia artificial de um ponto de vista menos convencional, sem tratar
diretamente da implementacdo, mas sim focando na percepcao. Isso significa que
estamos mais interessados na percepcéao de inteligéncia por parte do jogador do que
na sua implementacéao de fato.

Nesse trabalho, procuramos trazer a discusséo de credibilidade de personagens, ja
bastante discutida em outras midias, para o ambito dos jogos eletrénicos. Com foco
especifico no comportamento dos personagens, procuramos compreender que
diferentes caracteristicas influenciam a percepcéo do jogador.

Com objetivo de ampliar a discussao com relacao a credibilidade de personagens no
ambito de jogos eletrénicos, esse trabalho propde estabelecer e validar conceitos que
possam ser usados para constru¢cdo de personagens criveis. Através de pesquisa
empirica e do estudo de trabalhos existentes em jogos e outras midias, temos como
objetivo desenvolver técnicas que possam ser usadas para explicar e guiar a criacao
de personagens criveis, capazes de contribuir com a imersao do jogador.

Palavras-chave: Credibilidade, Personagens, Jogos Eletrénicos



ABSTRACT

In this work we study the behavior of autonomous characters in video games and its
influence on the player believability and narrative immersion.

Due to the unique feature of interactivity, there’s been a lot of research regarding
artificial intelligence in games. However this researches tend to focus on development
and implementation of solutions. Our work approaches artificial intelligence from an
unconventional point of view. We don’t deal directly with the implementation, but rather
focus on player perception. This means we’re more interested in the perceived
intelligence rather than its actual implementation.

In this paper we bring the discussion of characters believability, which has been widely
discussed in various types of media, to the topic of games. Specifically focused on
characters behavior. We try to comprehend the different characteristics responsible for
influencing players perception.

Aiming to expand the dialog regarding character believability in video games, this
paper attempts to establish concepts for creating believable characters. Through
empirical research and literature review of games and other media, we want to develop
techniques to understand and guide the development of believable characters that can
contribute to the player's immersion.

Keywords: Believability, Characters, Games
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1 INTRODUCAO

Jogos eletronicos sdo uma midia recente e embora seu foco inicial estivesse
apenas nas regras e na jogabilidade, o elemento narrativo tem se tornado cada vez
mais presente. Hoje os desenvolvedores de jogos devem se preocupar ndo apenas
com as mecéanicas mas também em contar uma boa histéria que mantenha o jogador

interessado.

A capacidade de contar historias sempre teve um papel muito importante nas
sociedades humanas, usadas para preservar a cultura, passar o conhecimento e

satisfazer a curiosidade.

“Enquanto espécies somos viciados em histérias, até mesmo
qguando o corpo vai dormir a mente continua acordada, contando histérias

para si mesma” (Gottschall, 2012, pp. prefacio, traducdo nossa).

No entanto, contar histérias ndo é uma tarefa facil. Para isso o narrador deve
ser capaz de ndo apenas lembrar e relatar os acontecimentos, mas também manter o

publico concentrado, interessado na narragao.

Ao desempenhar uma atividade em que ha completa concentracédo e foco,
estamos no que se chama de “fluxo”, um estado mental entre a ansiedade e o tédio,
com alto nivel de satisfacao e prazer (Czikszentmihalyi, 1990). No a&mbito narrativo, o
termo “suspenséo da descrenca” € usado para descrever o estado no qual, ao ouvir
uma historia, o publico € capaz de temporariamente abstrair o mundo real e aceitar

como verdadeiras as premissas apresentadas pela narrativa (Coleridge, 1907).

As primeiras historias provavelmente foram contadas através de imagens
grosseiras, gestos e sons vocais. Porém o avanco tecnoldgico trouxe novas

ferramentas narrativas como palavras escritas, som e imagens em movimento.

A midia usada pelo narrador traz limitacbes e caracteristicas proprias a
maneira como a historia é contada e ouvida. Filmes podem utilizar som e videos,

revistas em quadrinhos precisam de onomatopeias e linhas de movimento enquanto
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livros, contam somente com a imaginacao do leitor, apenas descrevendo o0s

acontecimentos.

Jogos, enquanto midia para contar historias, tem a diferenca fundamental da
interatividade. Enquanto em um filme o telespectador absorve a narrativa de forma
passiva, um jogador € diretamente responsavel pela progresséo da histéria e as suas

acOes ndo apenas movem a narrativa como influenciam diretamente o enredo.

Devido a essa caracteristica, o jogo deve ser capaz de reagir as escolhas do
jogador, por isso a presenca de uma inteligéncia artificial (IA), que controle as
respostas as diferentes interacbes € quase sempre indispensavel. Agentes
Inteligentes séo entidades capazes de perceber o mundo exterior através de sensores
e agir neste mundo empregando atuadores (Russell, S., & Norvig, P, 1995). Em jogos
esses agentes inteligentes sdo chamados de NPCs (Non Player Characters), os

personagens autbnomos, nao controlados pelo jogador.

O cenério atual da inteligéncia artificial em jogos é bastante conservador, na
maioria dos casos a IA € implementada com solu¢des simples como maquinas de
estado finito ou arvores de comportamento (Umarov, Mozgovoy, & Rogers, 2012).
Técnicas mais avancadas de IA sédo implementadas apenas quando s&o parte
fundamental das mecéanicas do jogo (Champandard, 2007).

Com relacdo a narrativa, o desafio de contar historias interessantes
propulsionou estudos e descobertas em diferentes midias. Estruturas narrativas como
a Jornada do Heréi (Campbell, 2008) sdo usadas para descrever os elementos que
compdem uma historia. Em quadrinhos é possivel relacionar a abstracdo gréafica a
capacidade do leitor em se identificar com os personagens (McCloud, 1994, pp. 30-
37). Em desenhos animados, animadores dos estldios Disney compilaram anos de
experiéncia e técnicas de desenho no trabalho que ficou conhecido como “os doze

principios da animacao” (Thomas, Frank & Johnston, 1995).

Embora existam diversos estudos sobre credibilidade de personagens e
imersdo da narrativa em outras midias, em jogos esse assunto ainda € pouco
discutido, principalmente com relacéo a inteligéncia artificial. Quase toda discusséo
sobre IA em jogos gira em torno de técnicas de implementacdo e otimizacdo de
algoritmos. Pouco se fala sobre o papel da IA na imersdo, e como ela influencia a

percepc¢éao do jogador.
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Com base na ideia de que, em um jogo, toda a experiéncia € virtual e acontece
somente na imaginacéo do jogador (Schell, 2008, pp. 21-22), a pesquisa apresentada
nesse documento diz respeito, ndo a inteligéncia artificial implementada de fato, mas

sim a inteligéncia percebida pelo jogador.

Através de um levantamento de estudos em midias similares, o trabalho
apresentado nesse documento propde ferramentas para analise e criacdo de
personagens criveis. A pesquisa desenvolvida se situa dentro do dominio de jogos
eletrdnicos, entretanto as solu¢gdes desenvolvidas séo aplicaveis em qualquer cenario

interativo com agentes inteligentes, jA& que o foco de estudo é exclusivamente o

comportamento e interacGes desses personagens.

Objetivo Geral:

Investigar a influéncia das caracteristicas comportamentais de agentes
inteligentes em jogos eletronicos, apontando fatores influentes na percepcdo de
inteligéncia, na credibilidade dos personagens, ha empatia com 0s personagens e na

imersdo e engajamento do jogador.

Objetivos Especificos:

a) Baseado em estudos de midias similares e pesquisa empirica, elaborar
hipéteses para entender a influéncia do comportamento de personagens
autbnomos na percepc¢ao do jogador, assim como desenvolver ferramentas
capazes de guiar a criacdo de personagens criveis.

b) Desenvolver um cenario de teste capaz de avaliar com usuarios as hipoteses
propostas e ferramentas desenvolvidas.

c) Validar as hipéteses propostas e ferramentas desenvolvidas, através de

avaliacdes experimentais junto a usuarios.

O trabalho foi dividido em trés etapas, na primeira etapa foi realizado um
levantamento dos estudos de diferentes midias com relacdo a credibilidade de

personagens e a imersao na narrativa.
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Na segunda etapa foram propostas hipoteses referentes a credibilidade de
personagens com relagcdo as suas caracteristicas comportamentais. Nessa etapa

também foram desenvolvidos artefatos para discussao e analise de credibilidade.

Na terceira etapa foi realizada uma avaliacdo experimental em um cenario de

teste desenvolvido com objetivo de validar as propostas da pesquisa.

A principal contribuicdo da pesquisa foi a criagédo de trés artefatos, utilizados
para analisar e guiar a confeccao de personagens autbnomos, com comportamentos

que os tornem mais criveis segundo a percepcao do jogador.

O resto do documento esta organizado com segue: O Capitulo 2 apresenta
uma resenha literaria relacionada ao tema de pesquisa, o Capitulo 3 apresenta o
desenvolvimento da pesquisa e a formulacdo de diferentes artefatos para analise de
credibilidade de personagens, o Capitulo 4 apresenta o desenvolvimento do cenario
de teste, o resultado da avaliacdo com jogadores e as discussdes relacionadas. O

Capitulo 5 apresenta as conclusdes e propostas de trabalhos futuros.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Esse trabalho diz respeito a jogos enquanto uma midia capaz de contar
historias, dessa forma para que seja possivel compreender com exatiddo o foco da
pesquisa, sera feita a seguir uma resenha de trabalhos em areas relacionadas ao

tema proposto.

O presente capitulo esta organizado como segue: A secao 2.1 apresenta 0s
elementos necessarios para a narragdo acontecer, a narrativa, o narrador e o
espectador. A secao 2.2 descreve 0 processo de narracao, as etapas envolvidas e o
papel da empatia ao se contar uma historia. A secéo 2.3 apresenta sobre como jogos
contam historias e suas diferencas com relacdo a outras midias. A secdo 2.4 trata da
ideia de suspensdo da descrenca e explora melhor os conceitos de imersao,
engajamento e credibilidade. A secao 2.5 discute como diferentes técnicas sao usadas
por outras midias na construcdo de personagens criveis, ideias que servem de base

para essa pesquisa. A se¢do 2.6 apresenta as consideracdes finais do capitulo.

2.1 AHISTORIA

O ser humano € um contador de histérias. Desde os primordios da civilizagéao
organizamos 0S acontecimentos que nos cercam em narrativas. Das primeiras
pinturas nas paredes das cavernas aos mais recentes comentarios nos murais das

redes sociais, contamos historias uns para 0s outros.

Jonathan Gottschall abre o prefacio de seu livro The StoryTelling Animal,

ressaltando a importancia do contar de histérias nas sociedades humanas.

“Nés somos enquanto espécie, viciados em histérias. Mesmo quando o corpo
vai dormir, a mente permanece acordada a noite inteira, contando histérias
para si mesmo. Esse livro é sobre o primata Homo Fictus (homem ficgdo), o

grande primata com a mente contadora de histérias” (Gottschall, 2012, p. xiv).
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O ato de contar historias esta enraizado no comportamento dos grupos
humanos. Dentro das comunidades, eram usadas para ensinar, discutir valores,

passar conhecimento e satisfazer a curiosidade.

Provavelmente as primeiras historias foram contadas através de imagens
grosseiras, gestos e sons vocais, que mais tarde evoluiram para formar a linguagem.
Avancos tecnoldgicos como a invencao do papel, das maquinas de impressao e do
armazenamento digital, aperfeicoaram nossa capacidade de comunica¢ao. Hoje néo
utilizamos apenas palavras faladas, mas contamos histérias através de livros, revistas

em quadrinhos, filmes e até mesmo jogos.

Contar uma histéria ndo é uma tarefa facil, € necessario habilidade.
Antigamente, o contador de histérias de um cla ou tribo servia como anfitrido,
professor e historiador. Para uma narracdo acontecer sao necessarios certos
elementos: uma histéria, organizada de forma a ser contada; um narrador, capaz de
manusear as ferramentas usadas para o0 relato e um espectador capaz de

compreender a narragao.

2.1.1. Narrativa

A narrativa € um conjunto de dispositivos, estratégias e convencdes que
regem a organizacao de uma histéria (ficcional ou factual) em sequéncia. A narrativa
pode ser subdividida em enredo (A encontra B; algo acontece; ordem é
reestabelecida) e narracdo (“Era uma vez uma bela princesa...”, ou “Ontem o
presidente disse...”) (Fiske, O'Sullivan, Hartley, Saunders, & Montgomery, 1983, p.
194).

7

O enredo € o conjunto de elementos irredutiveis da historia, os fatos ou
eventos que compdem um determinado acontecimento. Ja a narracao diz respeito a
maneira como esses elementos estao relacionados entre si, como esses eventos sao
expostos e a histdria € contada. Isso significa que o tipo de linguagem utilizada, a
ordem de exposi¢céo e até mesmo a midia, sdo elementos da Narrativa, enquanto 0s

fatos individuas sdo elementos do enredo.
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7

Will Eisner diz que historia é a narracdo de uma sequéncia de eventos
deliberadamente arranjados para serem contados. E embora existam diferentes
midias, fundamentalmente sé existem duas maneiras de se contar histérias, através

de palavras (oral ou escrita) e imagens (Eisner, 1996, pp. 13-14).

Para uma histéria ser contada nédo basta existir a memaoria de um conjunto de
fatos, eles devem também estar organizados em uma estrutura narrativa. A estrutura
narrativa define em que ordem e de que maneira os fatos individuais que compdem a
histéria sdo organizados, de forma que o narrador possa contar e o espectador possa

entender.

2.1.2. Narrador

Contar uma historia exige habilidade, o narrador deve ser capaz de manusear
as ferramentas necessarias para seu relato. Os primeiros contadores de historia
tinham que ser capazes de transmitir a informacao através de gestos, pinturas e sons

rudimentares.

Antes da invenc¢do da escrita as historias eram passadas apenas através das
palavras do narrador, que assumia um papel importante de guia ou professor. Hoje
existem inimeras formas de contar historias, e a figura do narrador enquanto individuo
nem sempre é necessaria. Contamos historias através de palavras impressas em um
livro, através de imagens dispostas em forma sequencial formando quadrinhos, ou

sobrepostas em rapida sucesséao criando um video ou animacao.

Embora muitas midias ndo precisem de alguém para contar a histéria, a figura
do narrador ainda esté presente. O “narrador” ainda deve ser capaz de dominar as
ferramentas para “contar” a historia. Um livro deve ser escrito de forma coerente para
gue possamos compreende-lo, os quadros de uma revista em quadrinhos devem estar
dispostos em uma sequéncia logica e um filme deve ter uma progressao coerente para

que faca sentido.
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A narrativa deve ser compativel com a midia na qual a historia é contada. E a
figura do narrador deve utilizar as ferramentas disponiveis nessa midia para contar a

historia.

2.1.3. Espectador

O ultimo componente de uma narracéo é o espectador, o leitor, o pablico. E
ele que vai absorver a historia, e assim como o narrador o espectador também deve
ser capaz de compreender as ferramentas envolvidas na narracdo. O perfil do
espectador, suas experiéncias e caracteristicas culturais devem ser levadas em conta

antes que o narrador possa exercer sua funcéo.

Se o0 espectador ndo entende as regras da midia na qual a historia esta sendo
contada a narracdo ndo é completa. Num livro, espera-se que o leitor compreenda o
significado das palavras e frases, em uma revista em quadrinho o espectador deve

saber em que ordem ler os quadros.

O trabalho do espectador, ao contrario do que pode parecer a principio, hao
€ apenas passivamente absorver os elementos da historia. Ele deve compreender as
regras da midia e através da imaginacgao, ativamente construir a histéria conforme ela

é contada, preenchendo os detalhes e dando vida a narracéo.

2.2 NARRACAO

Para haver uma narracdo precisamos de uma histéria para ser contada,
organizada em uma estrutura narrativa que seja compreendida tanto pelo narrador

quanto pelo espectador. Mas existem mais elementos envolvidos numa narragao.

Ao contar uma histéria o narrador expde os fatos com auxilio de diferentes
artefatos. Sons, imagens e palavras descrevem o0s elementos que compdem essa

narrativa, mas é o espectador que, com sua imaginacgao, da vida a histéria.
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O ato de ler uma histdria € muitas vezes associado a uma atividade passiva,
na qual o leitor interpreta as palavras escritas, mas ao ouvir uma historia nossas
mentes estdo produzindo. Como colocado por Gottschall, isso quer dizer que o
narrador descreve 0s elementos e 0 que esta acontecendo, mas somos nés que,

através da imaginacao, damos vida a historia (Gottschall, 2012, pp. 4-5).

“O escritor ndo é entdo, o todo poderoso arquiteto da nossa experiéncia de
leitura. O autor orienta a maneira que imaginamos, mas ndo a determina”
(Gottschall, 2012, p. 5).

Samuel Taylor Coleridge cunhou o termo Willing Suspension of Disbelief
(suspensao voluntaria da descrenca) para se referir a essa capacidade de abstrair a

realidade e imergir no universo da histéria (Coleridge, 1907).

Gottschall ainda demonstra que essa capacidade de abstrair a realidade e
entrar no universo da histéria tem pouco a ver com vontade (Gottschall, 2012, p. 3).
Ao lermos um livro somos capazes de abstrair o mundo real, sendo temporariamente
transportados para dentro do universo da histéria, onde temos experiéncias téo

significativas quanto as adquiridas na vida real (Reeves & Nass, 1996).

2.2.1. Empatia

“Talvez a mais basica caracteristica humana seja a empatia. Essa
peculiaridade pode ser usada como o principal condutor na transmissdo de uma
histéria. O narrador pode contar com ela como uma de suas ferramentas de narrador”
(Eisner, 1996, p. 51).

Empatia é a capacidade que temos de reagir ao empenho de outro ser
humano. A habilidade de se colocar no lugar do outro, “sentir” a dor, 0 medo ou a

alegria de alguém.

Quando criangas brincamos de faz de conta, e mesmo depois de adultos,
planejamos nossas acdes, fazendo diariamente simulacbes, onde contamos

diferentes historias para nés mesmos e analisamos seus resultados.



19

Ao absorver uma histéria ndo estamos apenas ouvindo ou lendo, mas criando
as experiéncias. No seu livro The Media Equation, os cientistas da computacao Byron
Reeves e Clifford Nass mostram que as pessoas respondem a ficcdo e jogos de
computador da mesma forma que respondem a eventos reais. Para Reeves e Nass
as experiéncias adquiridas através das historias sao iguais as adquiridas na vida real
(Reeves & Nass, 1996).

Em seu livro How the Mind Works, Pinker argumenta que as histérias nos
equipam com arquivos mentais de dilemas que um dia podemos enfrentar, junto com
solugdes funcionais para esses dilemas. Usamos historias para planejar nossas
reacoes a diferentes problemas que podemos encontrar em nossas vidas. De maneira
equivalente a como jogadores profissionais de xadrez memorizam respostas
eficientes contra uma grande variedade de atagues e defesas, nés nos equipamos
para a vida real, absorvendo planos de acao ficcionais baseados nas historias (Pinker,
1999).

Experimentos sugerem que até mesmo os sonhos sdo uma forma de praticar
para situacoes reais. Para Jouvet, sonhos sdo um simulador de realidade virtual onde
pessoas e outros animais aperfeicoam suas respostas para os grandes desafios da
vida (Gottschall, 2012, p. 76).

A empatia permite nos colocar no lugar dos outros e prever suas reagoes,
narrar em nossas mentes sequéncias de eventos e prever seus resultados antes de
agir. Isso sugere uma habilidade inata aos humanos de contar e entender histérias
(Eisner, 1996, p. 52).

2.2.2. Contrato

Eisner diz que a primeira etapa ao se contar uma historia, seja ela oral, escrita
ou grafica é o contrato. O contrato € um entendimento entre o narrador e o espectador,
um acordo que antecede a narracdo na qual o narrador espera que o espectador va
compreender a narrativa, e o espectador espera que o narrador va transmitir algo que

seja compreensivel, essa € a regra basica para comunicagao (Eisner, 1996, p. 53).
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Em um livro espera-se que o leitor entenda a lingua na qual ele esté escrito e
seja capaz de reconhecer diferentes tipos de discurso e figuras de linguagem. Para
historias em quadrinhos, espera-se um entendimento sobre a ordem dos quadros e
uma compreensao de elementos como tempo implicito, espa¢o, movimento, sons e

emocoes.

O contrato € o acordo necessario para se estabelecer a comunicacéo, ele esta
relacionado com a compreensdo da midia utilizada por ambas as partes envolvidas
na narracdo. Essa é uma etapa simples, mas fundamental da comunicacéo, sem esse

entendimento a narracdo n&do pode acontecer.

2.2.3. Controle

Eisner chama de controle a etapa onde o narrador procura manter o
espectador interessado e imerso na historia. A capacidade de abstrair o mundo real,
mantendo-se imerso no universo da histéria é explicada por Samuel Taylor Coleridge
como a “suspensdo voluntaria da descrenca” (Coleridge, 1907).

Foi aceito que meus esforcos devem ser dirigidos a pessoas e
personagens sobrenaturais, ou pelo menos roméanticos, mas de forma que
transfira da nossa natureza interior um interesse humano e uma aparéncia de
verdade suficientes para obter dessas sombras da imaginacé@o a suspenséo
voluntaria da descrenca por um momento, 0 que constitui a fé poética”
(Coleridge, 1907)

O controle esta relacionado a manter o publico nesse estado de suspenséo,
aceitando como verdadeiras as premissas da historia, imerso no universo ficcional.
Essa € a preocupacédo central de qualquer narrativa, manter o espectador engajado
na atividade de absorver a histéria.

Com relacdo a quadrinhos, Eisner diz que o controle se da em duas etapas:
atencdo e retengdo. A atencao é obtida através de imagens provocantes e atraentes,
e a retencdo através de uma organizacdo logica e inteligivel das imagens (Eisner,
1996, p. 55).
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Outras midias também procuram entender quais elementos compdem uma
boa histéria, quais técnicas podem ser utilizadas para manter o publico interessado,
em controle. Estruturas narrativas como a Jornada do Herdéi (Campbell, 2008) ou os
“doze principios da animacao” (Thomas, Frank & Johnston, 1995) sdo exemplos
desses esforcos em entender as caracteristicas de uma histoéria que mantenha o

publico suspenso.

2.3 NARRATIVA EM JOGOS ELETRONICOS

No principio jogos nao contavam histérias, sendo mais baseados em esportes
e jogos do mundo real. Tennis For Two, o primeiro jogo a utilizar um display grafico,
desenvolvido por William Higinbotham em 1958 utilizava controles extremamente

simples para simular uma partida de ténis em um osciloscopio.

Esses primeiros jogos tinham um foco muito maior na acdo e em resolver
guebra-cabecas, mas logo desenvolvedores comegaram a reconhecer o potencial da

midia como uma maneira de contar historias e novos géneros comecaram a surgir.

As primeiras narrativas interativas eram jogos baseados em texto, que se
sustentavam fortemente na historia. Nesses jogos 0s personagens e 0 cenario eram
descritos na tela através de palavras e o jogador podia fazer escolhas simples como

andar para alguma direcdo ou interagir com determinados objetos (FIGURA 1).

You are crawlind over cobbles in a low rPassa%e. There is a dim 1li9ht at
i L end ot the passagde.

You are in a small chamber beneath a Ix3 st & to the surface.
A low crawl over cobbles leads inward to L.

The 9rate iz oPenh.

i":l\lllqu oS c:>l:>!:1-=-s in a low Fassafe. Ther s a dim light at

ot the ra

washed in from the surface.
E=T=] with mud and debris
pest. A note on the wall

black rod with a rusty star on an end lies nearby.

FIGURA 1 - COLOSSAL CAVE ADVENTURE (CROWTHER & WOODS, 1976)
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Em livros o leitor tem a missdo de imaginar as cenas e ambientes, criar
personagens e emocdes de acordo com a descri¢cao do narrador. Quadrinhos néo tem
som ou movimento, por isso os leitores devem assumir o papel de ator, interpretando
a histdria. Nos jogos essa responsabilidade € ainda maior, além da narrativa depender

do jogador para avancgar, suas acoes influenciam diretamente os rumos da histéria.

2.3.1. Jogos contam historias!

Jogos sdo uma midia recente, principalmente quando pensamos em jogos
gue contam historias. O conceito de narrativa em jogos vem de outras midias,
trazemos a ideia de prosa dos livros e a ideia de roteiro dos filmes e usamos esses
elementos no desenvolvimento dos jogos. Entretanto jogos possuem o grande

diferencial da interatividade, o que acaba criando dois tipos de narrativa.

A primeira € uma narrativa linear, planejada e colocada dentro do jogo, essa
narrativa é bastante visivel em jogos com apelo cinematogréafico, que contam uma
histéria de forma similar a um filme. Podemos dizer que essa primeira narrativa € a

“historia do jogo”.

O segundo tipo é a narrativa que é criada a partir da interagdo do jogador com
jogo. Esse tipo de narrativa surge ao jogar, ela conta a histéria de como o jogador
progrediu, que acées realizou, que inimigos derrotou ou quando morreu. E a historia

gque emerge a partir da interacéo do jogador com o jogo.

Tim Bissel utiliza os termos “LudoNarrativa” e “Narrativa Emoldurada” para se
referir a esses dois tipos de narrativa (Bissell, 2011). Eric Zimmerman chama de
“Narrativa Embutida” a narrativa programada e planejada dentro do jogo, e “Narrativa
Emergente” a narrativa que surge da interagdo do jogador com o0 jogo (Salen &

Zimmerman, 2004).

Jogos contam histérias de forma similar a outras midias, mas com a diferenca
da interatividade. Embora essa diferenca permita em teoria histérias dinamicas,

segundo Schell uma histéria completamente interativa, na qual o jogador tem
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completo controle sobre a narrativa e total liberdade de acdo € ainda um sonho
distante (Schell, 2008, p. 264).

Na pratica jogos utilizam duas técnicas para contar suas historias. A primeira
esta relacionada a Narrativa Embutida e se assemelha ao roteiro de um filme.
Usualmente chamada de “colar de pérolas” (FIGURA 2), essa técnica intercala
momentos de narrativa ndo interativa com momentos de liberdade de movimento e

controle.

~O~O~-0O~0O~

FIGURA 2 - ESTRUTURA COLAR DE PEROLAS PARA NARRATIVA EM JOGOS (SCHELL, 2008, P. 264)

Nessa estrutura uma parcela da histéria completamente ndo interativa (linha)
é apresentada em forma de texto, slide, ou sequencia animada, em seguida o jogador
recebe um periodo de liberdade de controle e movimento (a pérola) com um objetivo

fixo.

E possivel expandir essa estrutura, criando bifurcagdes capazes de mudar
pontualmente o rumo da narrativa, mas que acabam convergindo para um mesmo
ponto, sem influenciar drasticamente a trama principal (FIGURA 3), pois o custo de

desenvolvimento de uma narrativa com diversas bifurca¢des é muito grande.

FIGURA 3 - ESTRUTURA DE COLAR DE PEROLAS EXPANDIDA (SCHELL, 2008, P. 267)
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A segunda técnica é construir maquinas de historias, jogos onde a narrativa
emergente se destaca. Esse tipo de jogo geralmente ndo tem uma trama central, mas
sim elementos que permitam ao jogador criar suas proprias histérias. Jogos como The
Sims e RollerCoaster Tycoon tornaram-se populares justamente por focar nesse tipo

de narrativa.

Tanto a narrativa embutida, fruto da histéria do jogo e da trama previamente
planejada pelos desenvolvedores, quanto a narrativa emergente, que surge ao jogar,
estdo presentes na maioria dos jogos e é funcdo do desenvolvedor combinar a
jogabilidade e a histéria para criar uma experiéncia interessante, que mantenha o

jogador engajado e imerso na histéria que ele conta.

2.3.2. Jogos contam histérias?

Will Eisner diz que fundamentalmente s6 contamos historias através de
palavras ou imagens (Eisner, 1996, p. 17). Colocamos palavras impressas, agrupadas
em paginas e temos um livro. Separamos as imagens de forma sequencial e temos
uma revista em quadrinhos, sobrepomos e projetamos essas imagens em uma tela e

temos um filme, mas essencialmente, s6 usamos palavras e imagens.

Jogos sdo midias interativas, isso quer dizer que além de absorvermos os
elementos da historia interagimos diretamente com eles. Isso quer dizer que jogos
contam histérias de uma forma nova, néo prevista por Eisner? Através da experiéncia

direta dos acontecimentos dentro do jogo?

Jesse Schell diz que em dltima instancia o desenvolvedor ndo esta
preocupado com o jogo de maneira alguma, mas sim com a experiéncia criada. Para

Schell o desenvolvedor nédo cria jogos, mas sim experiéncias (Schell, 2008, p. 10).

Da mesma forma como em outras midias, para haver a narracéo da historia
de um jogo, precisamos da narrativa, do narrador e do publico. Entretanto, ao jogar
um jogo, vocé ndo esta apenas absorvendo uma historia, mas também ajudando a

cria-la. Ao tomar qualquer decisdo dentro de um jogo, vocé esta construindo os fatos
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gue vao compor a historia. O jogador é, além de espectador, autor da historia que

emerge do jogar.

Da mesma forma que em quadrinhos o espectador deve assumir papel de
ator, interpretando as falas e emocdes dos personagens, nos jogos ele deve assumir
papel de autor, e assim como em livros, o0 escritor sugere mas nao define a maneira
como imaginamos a histéria, o desenvolvedor de um jogo sugere mas nao define

como essa historia sera criada.

Assim podemos concluir que jogos ndo contam histérias, mas sim fornecem
ao jogador ferramentas e estimulos para que ele crie suas histérias enquanto joga.
Schell disse que a preocupacao maior do desenvolvedor de jogos € com a experiéncia.
Isso quer dizer que jogos ndo passam de ferramentas, artefatos utilizados para se

criar experiéncias e a partir delas, historias.

2.4 ILUSAO DE REALIDADE

As historias fazem parte do nosso cotidiano, contamos historias uns para 0s
outros nas conversas do dia a dia e também contamos histérias para nés mesmos ao
relembrar um acontecimento ou planejar alguma ag&o. Ao ouvir uma histéria somos
capazes de dar vida a ela, preencher os detalhes faltantes em nossas mentes e ter
experiéncias e emocdes equivalentes as que temos no mundo real (Reeves & Nass,
1996).

Do ponto de vista filoséfico, podemos associar essas ideias ao idealismo, o
conjunto de doutrinas filoséficas que afirma que a realidade é fundamentalmente
mental. E possivel argumentar que, ja que percebemos e filtramos o mundo apenas
através dos nossos sentidos, crengcas e experiéncias, toda a realidade que

conhecemos nao passa de uma ilusdo, construida em nossas mentes.

Para Schell, enquanto essas ideias sdo uma dor de cabeca para fil6sofos, elas
sdao uma maravilha para os desenvolvedores de jogos, porque dessa forma as
experiéncias criadas atraves dos jogos podem ser tao reais e significantes (as vezes

até mais) quanto as experiéncias do dia a dia (Schell, 2008, p. 22).
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Se respondemos aos estimulos da ficcdo da mesma forma que aos eventos
reais que nos cercam (Reeves & Nass, 1996), a experiéncia que temos com uma
historia € uma experiéncia real, e ao sermos imersos em um universo fantastico
estamos de fato sendo transportados para outra realidade, e brevemente vivendo

naquele universo, tdo verdadeiro quanto o mundo real.

2.4.1. Imersédo e Engajamento

Quando falamos em jogos e midias narrativas, “imersdo” e “engajamento” sao
palavras bastante recorrentes. Muitas vezes esses termos sdo usados como
sinbnimos, mas pesquisas mostram que imersdo e engajamento representam
diferentes tipos de envolvimento com a midia (Douglas & Andrew, 2001). Imerséo é o
processo pelo qual alguém fica imerso em uma obra, profundamente interessado na
historia. A “suspensdo da descrenca” (Coleridge, 1907), diz respeito a imersao, a
capacidade de abstrair o mundo real e ser transportado para o universo da ficcao.
Engajamento € um envolvimento profundo com objetivo de resolver um dado problema
ou tarefa. O engajamento esté diretamente ligado ao desafio e diz respeito a acao, a
superar um obstaculo. A teoria do fluxo (Czikszentmihalyi, 1990), diz respeito ao
engajamento, a capacidade de se manter completamente concentrado e interessado

em uma tarefa.

Em jogos podemos associar a imersao a histéria do jogo, a narrativa embutida.
O engajamento pode ser associado as mecanicas, ao desafio proporcionado pelo

jogo, a narrativa emergente.

Schell aponta quatro habilidades mentais principais, necessarias para se

jogar: Modelagem, Imaginacéo, Empatia e Foco (Schell, 2008, p. 115).

Modelagem diz respeito a capacidade de criarmos modelos mentais. Nossas
mentes ndo interagem com a realidade, mas sim com representacdes da realidade.
Nossos cérebros fazem uma grande quantidade de trabalho para destilar a realidade
em modelos mentais simples, que possam ser facilmente alocados, considerados e

manipulados.
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Schell diz que por isso jogar € relaxante. O jogo € um modelo muito mais
simplificado, que exige menos trabalho cerebral para ser interpretado do que o mundo
real. De forma similar McCloud sugere que nos identificamos mais facilmente com
personagens de quadrinhos por serem modelos simplificados da realidade (McCloud,
1994, p. 31).

Imaginacdo tem aver com a capacidade que nosso cérebro tem de preencher
informacdes faltantes. A fovea do olho, responsavel pela visdo de alta resolucao, &
extremamente pequena, mas nosso cérebro é capaz de completar os detalhes que
estdo na maior parte do nosso campo de visdo. O mesmo acontece quando lemos

uma historia e imaginamos diferentes personagens, lugares e sons.

A construcdo de modelos mentais simplificados nos permite manipula-los,
somos capazes de observar um objeto e facilmente imagina-lo em diferente cor,
posicdo ou tamanho. N6s usamos essa capacidade de imaginar para resolver
problemas e planejar solugdes, e essa € uma habilidade fundamental para se jogar

um jogo.

Empatia esta relacionada a capacidade de nos colocarmos no lugar dos
outros, nos criamos modelos mentais ndo s6 do mundo mas também de outros
individuos, o que nos permite pensar e sentir pelos outros. E ndo fazemos isso apenas
com outras pessoas, mas temos capacidade de simpatizar com animais, personagens

e até objetos.

Essa empatia permite sentir o que personagens de livros ou filmes estéo
sentindo. No caso de jogos isso vai mais longe, ao controlar um personagem dentro
do jogo, vocé néo projeta apenas seus sentimentos e emoc¢des no personagem, mas
toda sua capacidade de tomada de decisdo, de certo modo vocé se torna o

personagem em um nivel que ndo é possivel com outras midias.

Foco esta relacionado ao engajamento, a capacidade do jogador estar
concentrado na atividade de jogar. Uma histdria deve ser interessante o suficiente
para manter a atencdo do espectador. Da mesma maneira, jogos devem manter o

jogador imerso na narrativa e engajado na atividade o maior tempo possivel.

Mihalyi Csikszentmihalyi criou o termo “fluxo” que pode ser definido como

“uma sensacao de completa energia e foco em uma atividade, com alto nivel de prazer
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e satisfacao”. A teoria do fluxo postula trés condigbes necessérias para se atingir o
estado de fluxo: objetivos claros, respostas diretas e desafio equilibrado
(Czikszentmihalyi, 1990).

Com objetivos claros é mais facil se manter focado em uma atividade. E dificil
manter o foco com objetivos confusos, uma vez que ndo é possivel saber se as a¢bes

tomadas na atividade em questao sao Uteis ou contribuem para alguma progressao.

A tarefa em questéo deve ter um retorno, uma resposta imediata e clara. Isso
deixa o participante perceber suas exigéncias e permite que ele faga ajustes para se
manter no fluxo. Sem um retorno claro e imediato o participante ndo sera capaz de

perceber se certa acdo ajuda a cumprir a tarefa.

Ao realizar uma tarefa, o participante deve ter confianca na sua capacidade.
Deve haver um equilibrio entre as percepcdes do desafio e da habilidade do préprio
participante. A tarefa ndo pode parecer nem impossivel, nem facil demais para o

participante se manter no fluxo.

Atividades de fluxo devem conseguir se manter em uma estreita margem entre
tédio e frustracdo. Em qualquer desses dois extremos nossa mente perde o foco da
atividade. Csikszentmihalyi chama essa margem de “canal de fluxo” e da um exemplo
com um jogo de ténis (FIGURA 4).

“Imagine que a figura abaixo representa uma atividade especifica, como por
exemplo, um jogo de ténis. As duas dimensdes teoricamente mais
importantes da experiéncia, desafios e habilidades, estdo representadas nos
dois eixos do diagrama. A letra A representa Alex, um garoto que esta
aprendendo a jogar ténis. O diagrama mostra Alex em quatro diferentes
momentos. Quando ele comecgou a jogar pela primeira vez (Al), Alex nao
tinha praticamente nenhuma habilidade, e o Unico desafio era conseguir
passar a bola sobre a rede. Essa ndo era uma grande proeza, mas Alex
provavelmente apreciou a atividade porque ela estava de acordo com suas
habilidades rudimentares. Nesse momento ele provavelmente estara no
fluxo, mas ele ndo permanece ali muito mais. Depois de algum tempo, se ele
continuar praticando, suas habilidades serdo aprimoradas, e assim ele vai se
sentir entediado em apenas passar a bola sobre a rede (A2). Ou pode
acontecer dele encontrar um oponente mais experiente, nesse caso ele vai
perceber que ha desafios muito maiores para ele do que apenas arremessar
a bola, nesse momento ele se sentira ansioso (A3) em func¢ao do seu fraco

desempenho.
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FIGURA 4 - DIAGRAMA REPRESENTACIONAL DO CANAL DE FLUXO COMO VIS TO EM
(CZIKSZENTMIHALY!, 1990, pP. 74)

Nem tédio ou ansiedade sao experiéncias positivas, entdo Alex vai se sentir
motivado a retornar para o estado de fluxo. Como ele faz isso? Olhando
novamente para o diagrama vemos que ele esta entediado (A2) e deseja
voltar para o fluxo novamente, Alex tem essencialmente apenas uma escolha:
aumentar o nivel do desafio que esta enfrentando. (Ele também tem uma
segunda escolha, que é de desistir do ténis - nesse caso A simplesmente
desapareceria do diagrama.) Ao se colocar frente a um novo e mais
desafiante objetivo que corresponde a suas habilidades - por exemplo, vencer
um adversario que € apenas um pouco mais avancado que ele - Alex estaria

de volta ao fluxo (A4).

Se Alex esta ansioso (A3), para voltar ao fluxo ele precisa melhorar suas
habilidades. Teoricamente ele poderia também reduzir o desafio que esta
enfrentando, e assim retornar ao fluxo onde comecgou (em Al), mas na pratica

é dificil ignorar um desafio a partir do momento em que se nota sua existéncia.

O diagrama mostra que ambos Al e A4 representam situaces nas quais Alex
esta no fluxo. Embora ambas sejam igualmente agradaveis, os dois estados
séo bastante diferentes uma vez que A4 é uma experiéncia mais complexa
gue Al. Ela é mais complexa porque envolve um maior desafio, e exige uma

maior habilidade do jogador.

Mas A4, embora complexo e agradavel tampouco representa uma situacao
estavel. Conforme Alex continua jogando, ou ele vai ficar entediado com os
desafios desse nivel, ou ele vai ficar ansioso e frustrado com sua falta de
habilidade. Assim, a motivacdo de se divertir novamente vai o induzir a voltar
para o canal de fluxo, mas agora em um nivel de complexidade ainda maior
que A4.
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E essa caracteristica dinamica que explica porque as atividades de fluxo
levam a crescimento e descoberta. Uma vez que nao se pode desfrutar de
fazer a mesma coisa no mesmo nivel por muito tempo. Ficamos ou
entediados ou frustrados, e entdo o desejo de nos divertir novamente nos

impulsiona a melhorar nossas habilidades, ou descobrir novas oportunidades
para usa-las.” (Czikszentmihalyi, 1990, pp. 74-75)

E possivel notar que se manter no canal de fluxo € um delicado equilibrio, o
nivel de habilidade de um jogador raramente fica no mesmo lugar, a medida que sua
habilidade aumenta os desafios devem aumentar proporcionalmente, mantendo-o no

fluxo. Isso é bastante visivel em videogames, onde geralmente ha uma sequéncia de
fases que se tornam gradualmente mais desafiadoras.

Quando falamos da progressao de uma histéria, da maneira como ela evolui
desde a exposicéo até a resolucédo do conflito principal, estamos falando do ritmo da
narrativa. O ritmo da narrativa é a velocidade e intensidade com que os conflitos sao
expostos e solucionados. Um exemplo frequentemente usado é o grafico de ritmo de

narrativa do filme StarWars a New Hope (FIGURA 5), que mostra a progressao da
tensdo da historia no decorrer do filme.
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FIGURA 5 - GRAFICO REPRESENTATIVO DE RITMO DE NARRATIVA DO FILM E STARWARS A NEW HOPE
COMO VISTO EM (PORTNOW, PACING, 2013)
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A curva mostra o engajamento do publico no tempo. O filme comeca com uma
intensa sequéncia de perseguicdo, onde a princesa Leia é capturada pelo Império.
Nesse primeiro momento € feita a “atracdo do publico” (Eisner, 1996, p. 55), e depois
disso o ritmo diminui, conforme outros personagens como Luke e Obi Wan séo
apresentados. Entdo novamente ha um pico de tensdo com a morte dos tios de Luke
e a partir dai a narrativa se desenrola em uma sucessao de picos e vales, lentamente
aumentando a tensdo, até o momento de climax final onde a estrela da morte é
destruida e o ritmo novamente diminui enquanto a histéria se resolve. Essa sucessao
de picos e vales de tensdo, mantém o publico interessado na histéria e pode ser
relacionado ao canal de fluxo (Czikszentmihalyi, 1990). Se a narrativa ficar muito
tempo parada no mesmo lugar, isso ird gerar uma situacdo de desconforto para o
publico, e com objetivo de retornar ao fluxo o cérebro vai procurar outras atividades

mais interessantes, causando a perda de foco.

Em jogos, um bom exemplo dessa estrutura de tenséo e relaxamento é o do
género de horror. Nesses jogos 0 engajamento é construido essencialmente atravées
da tensdo. Um bom jogo de horror vai gradualmente aumentar a tenséo, para em
seguida, assustar o jogador e entdo retrai, para poder repetir o ciclo no futuro. Se a
narrativa mantiver o jogador permanentemente num estado de tenséo, ele estara fora
do fluxo, em uma situacdo de desconforto, e inclinado a procurar atividades mais
recompensadoras. Da mesma forma, se ndo houverem momentos de tensao a
experiéncia se tornara entediante e o jogador ficara inclinado a procurar atividades

mais desafiadoras.

A Imersao esté relacionada ao grau no qual somos transportados para dentro
da narrativa, a intensidade com que temporariamente abstraimos o mundo real e
somos envolvidos pelo universo da historia. O engajamento diz respeito a nosso
interesse na atividade desempenhada, no caso jogar o jogo. A imersdo em uma
histéria nos mantém no fluxo e contribui diretamente para o engajamento na atividade.
Quanto mais real o universo da narrativa parecer, quanto mais criveis 0s cenarios e
personagens desse mundo, mais estaremos imersos na histéria e engajados em

continuar na atividade.
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2.4.2. Realismo e Credibilidade

A “suspensdo da descrenga’ € o termo que usamos para nos referir a
capacidade imersiva de determinada midia (Coleridge, 1907). Quando ouvimos uma
boa historia, criamos ela em nosso consciente. Somos transportados para um mundo

gue parece tao verdadeiro quanto o mundo real (Reeves & Nass, 1996).

Em termos de narrativa preferimos histérias com dramas e tenséo, o que nem
sempre acontece no mundo real. Historias que falhem em construir tensdo acabam
tornando-se tediosas. Com relacao a representagéo visual de personagens virtuais,
em jogos ou animacgdes, ha uma tendéncia em se acreditar que quanto mais realista

a representacao desses personagens, mais o publico vai se identificar com eles.

Quando lemos um livro, as palavras do autor nos dao dicas sobre a aparéncia
e emocdes dos personagens envolvidos na histoéria, essas informacdes permitem que
imaginemos as cenas de forma vivida, mesmo que o narrador forneca apenas

pequenos detalhes.

Scott McCloud diz que a capacidade de simpatizarmos com personagens de
quadrinhos se da devido a representacdo extremamente simplificada dos cartoons.

Isso faz com que projetemos nossa propria no¢ao de identidade no personagem.

“O cartoon é um vacuo para o qual nossa identidade e consciéncia sao
puxados, uma concha vazia que habitamos, que nos permite viajar para outro
plano. N6s ndo apenas observamos o cartoon, nos tornamos ele” (McCloud,
1994, p. 36)

Schell diz que jogos séo atraentes e relaxantes porque oferecem uma versao
mais simples da realidade, esse modelo simplificado nos permite experimentar e
praticar nossas habilidades para podermos resolver problemas mais complexos no
mundo real (Schell, 2008, p. 36).

Essas ideias apontam uma habilidade de nos identificarmos com
representacdes mais simplificadas da realidade. Somos capazes de projetar nossas

experiéncias e nos identificar com representacdes, fazendo com que parecam mais
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reais. Entretanto existe uma peculiaridade, conforme essas representacdes se tornam

cada vez mais préximas do real.
O termo Uncanny Valley (vale da estranheza) surgiu na robética. Masahiro

Mori levantou a hipétese de que conforme tornamos a aparéncia de um robé mais
humana, a resposta emocional de observadores humanos torna-se gradualmente
mais positiva, até um certo ponto, a partir do qual essa resposta transforma-se

rapidamente numa forte repulsa (FIGURA 6). Conforme a aparéncia do robd continua
a se tornar cada mais indistinta da de um ser humano real, novamente temos

respostas emocionais positivas e conseguimos simpatizar com ele (Mori, 1970).
A area de resposta repulsiva entre aparéncia “quase humana’ e

“completamente humana” é o “vale da estranheza”.

vale da estranheza
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FIGURA 6 - GRAFICO REPRESENTACIONAL DO "V ALE DA ESTRANHEZA" COMO EM (MORI, 1970)

O grafico comeca no lado esquerdo, com objetos completamente inanimados,
como carros ou robds industriais, nesse nivel ndo ha nenhuma resposta empatica.
Conforme adicionamos mais caracteristicas humanas, comeg¢amos a simpatizar mais
com esses personagens, conseguimos criar uma relacdo com bonecos e robds
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humanoides. A partir de um certo ponto esses personagens tornam-se representagdes
repulsivas, uma espécie de cédpia imperfeita, com a qual ndo queremos nos identificar
€ por isso nos causam repulsa. SO passamos a simpatizar novamente com esse
personagem ao sair do vale da estranheza, agora com uma representacao perfeita,

indistinguivel de um ser humano real.

Animadores convivem frequentemente com o vale da estranheza. Para ser
atraente, um desenho deve ter um nivel de realismo capaz de despertar simpatia no

publico sem cair em uma semelhanga perturbadora.

Desenhos animados provavelmente sdo o melhor exemplo quando pensamos
na ideia de “parecer real”. Um personagem de desenho animado tem seus gestos e
proporcdes exagerados e ndao se parecem em nada com seres humanos. Mesmo
assim, essas animagodes tem a capacidade de nos manter envolvidos, imersos no seu
universo fantastico de regras impossiveis, onde 0s personagens parecem vivos e suas

acOes, por mais fantasticas que sejam, fazem sentido.

Isso mostra que para acreditarmos em uma narrativa, ela ndo precisa ser
realista, mas sim parecer real. E uma questéo de credibilidade e coeréncia. Por mais
fantastico que seja a historia, se 0s acontecimentos forem coerentes com as regras
do préprio universo da narrativa, entdo os acontecimentos em si ndao serdo absurdos,

mas simplesmente uma parte natural de um mundo absurdo.

2.5 PRINCIPIOS E RECOMENDAGCOES

Jogos diferenciam-se de outras midias pela capacidade de interacdo. Essa
interatividade, muitas vezes exige um sistema de inteligéncia artificial, responsavel por
controlar os personagens autbnomos dentro do jogo. Isso também gera desafios ao
se criar uma histéria que deve ser dinamica e coerente. Os NPCs (Non Player
Characters) devem ser capazes de reagir ao jogador. Suas decisdes e a¢gdes devem

fazer sentido e contribuir para a imerséao e engajamento.

Atualmente ha pouca discussdo sobre o comportamento de personagens

autbnomos com relacdo a credibilidade. Com objetivo de entender como as
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caracteristicas comportamentais de personagens em jogos influenciam sua
credibilidade e as percepc¢bes do jogador, foi realizado um levantamento de como

outras midias estudam o realismo e credibilidade em suas estruturas narrativas.

2.5.1. Narrativa Verbal e Escrita

A grande maioria das histérias sdo contadas apenas através de palavras,
sejam elas faladas ou escritas. Existem metodologias, técnicas e praticas para se

obter um maior controle do publico, tanto na narrativa verbal como na escrita.

A importancia de se elaborar uma narrativa verbal crivel € bastante evidente
guando pensamos no processo de decisdes judiciais baseado em juri. Nesse caso 0
papel do advogado é justamente elaborar uma historia, capaz de convencer o juri da

inocéncia ou culpa do réu.

Robert N. Yale apresenta um estudo da capacidade persuasiva de narrativas
apresentadas em tribunais. Yale propds uma escala de credibilidade (NBS-12) onde
quatro parametros sédo usados para avaliar a credibilidade da narrativa apresentada:

plausibilidade, completude, consisténcia e cobertura (Yale, 2013).

A narrativa escrita se apresenta de varias formas; Conseguimos entender com
facilidade o que sdo contos, poesias, novelas e romances, essas estruturas nos
permitem analisar e entender melhor como essas narrativas funcionam. Diversos
pesquisadores buscaram entender que elementos comp&em uma histéria e como eles

se organizam.

Vladimir Propp publicou em 1928 sua “Morfologia dos Contos Populares” onde
foi capaz de identificar estruturas similares em diversos contos de fada russos. Propp
caracterizou 0s personagens em sete tipos, e sua estrutura em trinta e uma fungdes

narrativas (Propp, 1973).

O filésofo bulgaro Tzvetan Todorov teve grandes contribui¢cdes para a teoria
literaria como o conceito do fantastico e a ideia de que as narrativas apresentam uma

sequéncia de trés atos: equilibrio, conflito e resolucdo do conflito (Todorov, 1969).

Roland Barthes sugere cinco codigos que formam o espaco de significado que
um texto atravessa: o codigo do enigma, relacionado ao mistério em um texto; o codigo

da acdo, contendo os elementos sequenciais de acédo do texto; codigo semantico,
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referente a parte do texto que sugere significados adicionais; codigo simbdlico, que
trata do simbolismo no texto e o cédigo referencial, que diz respeito a qualquer
elemento do texto que faz referéncia a conhecimentos externos cientificos, histéricos
ou culturais (Barthes, 1974).

Claude Levi Strauss estudou mitos e culturas tribais e examinou como
historias inconscientemente refletem valores, crencas e mitos de uma cultura,

geralmente expressos em forma de binarios opostos (Lévi-Strauss, 1955).

Joseph Campbell trouxe o conceito do Monomito, também conhecido como A
Jornada do Herdi, uma estrutura narrativa dividida em doze etapas para se narrar um
feito herdico (Campbell, 2008).

2.5.2. Linguagens Graficas

Signos visuais sdo imagens que, assim como palavras, sdo capazes de
carregar informacao, representar pessoas, lugares, coisas ou ideias. A capacidade
representacional do signo visual é facilmente percebida na famosa obra “A traicado das
Imagens” de René Maggritte (FIGURA 7).

Leci nest pas une fufle.

FIGURA 7 - LA TRAHISON DES IMAGES, QUADRO DE RENE MAGRITTE

A obra mostra um cachimbo, com os dizeres “Esse ndo € um cachimbo”. E de
fato ndo € um cachimbo, mas sim uma pintura representando o objeto. Da mesma
forma que a imagem representada na figura acima (FIGURA 7), ndo é a famosa
pintura de René Magrite, mas sim uma imagem, um signo visual representando essa

pintura.
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A semiética é a ciéncia que estuda os signos e a forma como o individuo da
significado ao que o cerca. No vasto campo da semidtica, Gunther Kress e Theo van
Leeuwen sugerem que os individuos agem de acordo com a credibilidade percebida.
Kress e van Leeuwen também dizem que existem nas imagens, certos marcadores
visuais, capazes de fazer com que elas sejam interpretadas como mais ou menos

reais (Kress & van Leeuwen, 2006).

7

A percepcao do real entretanto € definida entre outras coisas pelas
caracteristicas culturais envolvidas. Na sociedade em que estamos inseridos a
linguagem padrédo para fotografias por exemplo € com cores e saturacao aproximadas
de fotografias 35mm. Dessa forma uma imagem feita com técnica HDR (high dynamic
range), cujo objetivo é representar o que o olho humano de fato vé acaba tornando-
se uma representacdo hiper-realista, pois vai além da linguagem convencional
estabelecida. Uma imagem em HDR “parece” mais abstrata pois difere da linguagem

padrao a qual estamos acostumados, mesmo sendo de fato mais realista (FIGURA 8).

FIGURA 8 - FOTO COM EXPOSICAO HDR (HIGH DYNAMIC RANGE) POR GREGORY DAVIDSON.

A cultura influencia como damos significados aos signos visuais, e apesar de
nao tratar diretamente da construcdo de narrativas, a semiética das imagens tem
papel fundamental na forma como entendemos a informacéo e damos credibilidade

aos signos visuais que nos cercam.
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Quadrinhos possuem estruturas narrativas fortemente apoiados em signos
visuais. A historia é contada ndo apenas através das falas dos personagens e
narradores, mas com imagens, linhas de movimento, onomatopeias e diversos outros

recursos visuais.

Em quadrinhos o leitor tem que estar engajado na atividade de ler, cumprindo
além do papel de espectador, papel de ator, dando voz, movimento e emoc¢des aos

personagens (Eisner, 1996).

Scott McCloud diz que ao interagir, as pessoas usualmente olham diretamente
uma para a outra, observando seu interlocutor com detalhes vividos. Entretanto a
consciéncia que mantemos de nosso proprio rosto ndo é tdo detalhada, a
representacdo que temos de nossa propria feicdo estd mais para um senso geral de

forma e posicionamento, similar a um cartoon (McCloud, 1994, p. 36).

Dessa forma um personagem de quadrinho, por ser mais abstrato, torna-se
mais universal. Quanto menos detalhes, mais pessoas ele pode estar representando
e isso faz com que consigamos projetar nossa prépria imagem no cartoon, criando

uma conexao mais profunda (FIGURA 9).

alguns milhares milhdes (quase) todos

FIGURA 9 - EXEMPLO DE SIMPLIFICAGAO DOS TRAGOS DE PERSONAGENS E M QUADRINHOS COMO
VISTO EM (MCcCLOUD, 1994, P. 29)

McCloud também sugere que representacdes de cartoon, por serem mais

simplificadas, sédo capazes de causar um maior impacto no espectador.
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“Eu sou apenas uma pequena voz dentro da sua cabec¢a, um conceito. Vocé
me deu vida ao ler esse livro e preencher essa forma bastante icénica e
cartunesca. Quem eu sou € irrelevante. Sou apenas um pedaco de vocé. Mas
se quem eu sou importa menos, talvez o que eu diga importe mais” (McCloud,
1994, p. 37).

O contraste entre personagens caricatos e fundos ricos em detalhes, a
utilizacao de linhas de agéo, o posicionamento de frames, as mudancas tipograficas
e até mesmo o contorno dos balbes de falas sdo algumas das técnicas usados nos
guadrinhos. Elas representam diferentes maneiras de se criar mais impacto,
momentos de tenséo ou adicionar emog¢ao a narrativa, o que contribui para a imersao

na histéria contada.

2.5.3. Audiovisual

Animacdes, assim como quadrinhos, tem o desafio de representar acgdes,
personagens e objetos com menos detalhes. Quadrinhos e livros contam com a
imaginacdo do leitor para criar grande parte da narrativa, preencher as lacunas e
adicionar os detalhes faltantes para criar uma historia viva e crivel. Nas Animacgdes a
comunicacado é mais direta, ndo depende do publico ler as palavras ou virar as paginas
para avancar a historia. Isso faz com que as midias audiovisuais como filmes e
desenhos animados sejam absorvidas com mais facilidade, mas também gera mais
responsabilidades. Nessas midias a comunica¢do é bem mais direta, e as imagens e
sons devem ser bem mais coerentes para ndo causar no publico uma sensacgéo de

estranheza.

Apesar de ser explorada em outras midias, é provavel que seja na animagao
gue a credibilidade dos personagens tenha maior impacto. Personagens de desenhos
animados conseguem parecer vivos, fazendo com que o publico realmente acredite
nas suas aventuras, motivacbes e decisbes, apesar de sua representacdo ser

bastante caricata e distante do que observamos no mundo real.

No classico livro de referéncia The lllusion of Life, Thomas e Johnston

apresentam os “doze principios da animacdo”. Uma coletdnea de técnicas
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desenvolvidas nos anos de trabalho de animacao dos estudios Disney (Thomas, Frank
& Johnston, 1995). Principios como “Comprimir e Esticar”, onde a sensacao de peso
e flexibilidade é transmitida com distor¢bes exageradas ou “Antecipacdo”, usado para
preparar a audiéncia para uma acdo, sao praticas usadas na criacdo de animacdes
gue parecem mais reais para os espectadores. Essas técnicas sdo largamente

utilizadas na criagéo de animacdes e personagens mais interessantes.

Filmes n&o precisam de representacdes visuais simplificadas. Temos
facilidade em criar uma relagdo empatica com os personagens. A representacdo
dessa midia esta localizada a direita do vale da estranheza (FIGURA 6), indistinguivel

do que entendemos por humanos.

Varias das técnicas envolvidas na construcdo da narrativa de filmes vém da
literatura como a estrutura do Monomito (Campbell, 2008), presente em inUmeros
roteiros de filmes. A midia dos filmes conta também com diversas outras técnicas para
manter o publico interessado. O clifthanger se refere a quando um momento de tensao
€ interrompido, para ser resolvido em um episédio subsequente. Foreshadowing, € a
sugestdo de que certa parte da trama pode voltar a aparecer no futuro da histéria.
Montage é técnica na qual uma série de cenas curtas sdo editadas para condensar

espaco, tempo e informacao.

Em outra frente com relagéo a percepcao de realismo em filmes, o movimento
Dogme95 iniciado em 1995 por Lars von Trier e Thomas Vinterberg, apresenta uma
série de regras e objetivos para criacdo de um filme crivel, concentrado apenas na
histéria e performance dos atores, sem utilizagdo de efeitos especiais ou técnicas de
pés producdo (von Trier & Vinterberg, 2002). Algumas das regras definidas no
manifesto do movimento envolvem néo creditar o diretor, ndo utilizar musica ou efeitos
sonoros produzidos em estudio e ndo usar nenhum tipo de filtro ou trabalho ético.

Essas medidas dariam uma sensacao de maior realismo para a producao.

2.5.4. Narrativas Interativas

Jogos possuem o diferencial da interatividade. Isso faz com que a imersao do
jogador esteja muito relacionada a credibilidade dos personagens, ja que sdo eles os

responsaveis pela maior parte das interacdes no jogo. Os NPCs (Non Player



41

Character) sdo todos os personagens do universo do jogo que nao sao controlados
pelo jogador. Eles sdo agentes autbnomos, controlados quase sempre por uma
inteligéncia artificial (IA). As solugcdes atualmente usadas para IA sdo na sua maioria
muito simples (Umarov, Mozgovoy, & Rogers, 2012). O cenario atual da industria de
jogos é bastante conservador. A maior parte dos esforcos é direcionada a criacao dos
graficos, fazendo com que a IA dos personagens seja, na maioria das vezes

implementada com técnicas simples como maquinas de estado finito.

Livros sobre desenvolvimento de jogo quando falam sobre IA, resumem-se a
informacdes referentes a implementacdo de algoritmos. Ainda ha pouca discussao
sobre credibilidade de personagens, especialmente com relacdo ao seu
comportamento. Entretanto alguns pesquisadores tém demonstrado interesse no

assunto.

Com relacédo a imersao e engajamento Sweetser e Wyeth desenvolveram o
gameflow, um modelo baseado no modelo de canal de fluxo de Csikszentmihalyi que
utiliza oito fatores para avaliar a satisfacdo do jogador (Sweetser & Wyeth, 2005).
Wang, Shen e Ritterfeld realizaram um estudo sistematico de Game Reviews, e
apontam cinco atributos como fatores chave do entretenimento: Capacidade
tecnolégica, Game Design, Representacdo Estética, Experiéncia, Diversdo com a
jogabilidade e Narrativa (Wang, Shen, & Ritterfeld, 2009).

Lee e Heeter discutem o efeito que fatores como novidade, classificacao e
maldade tem na percepcao de credibilidade de personagens (Lee & Heeter, 2012). A
analise de credibilidade de Lee e Heeter produziu cinco categorias chaves para a
credibilidade: aparéncia, personalidade, objetivos, emocdes e relacdes sociais.

Joseph Bates discute o papel da emocao ao construir um agente virtual crivel,
para Bates um personagem crivel depende do uso apropriado de uma variedade de
mecanismos para transmitir emogdes, como antecipar e exagerar a emocao e reduzir

outras acdes simultaneas para se destacar o ponto principal (Bates, 1994).

Para Jones existem trés principios basicos para se criar um agente crivel:
mesma estrutura de processamento de um jogador humano, mesmos sensores
basicos e sistema motor de um jogador humano e mesmo conhecimento que um

jogador humano (Jones, et al., 1999).
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Ernest Adams apresenta a “Lei de Perlin” para narrativas interativas, segundo
a qual o custo de um evento em uma histéria interativa deve ser diretamente

proporcional a sua improbabilidade (Adams, 2006).

Umarov, Mozgovoy e Rogers condensaram os esforcos atuais para criagéo
de personagens criveis e eficientes em ambientes virtuais (Umarov, Mozgovoy, &
Rogers, 2012). Seu trabalho discorre sobre as pesquisas existentes com relacdo aos
fatores envolvidos na diversdo e no realismo, a credibilidade e efetividade de agentes
inteligentes, aos desafios praticos no desenvolvimento de inteligéncias artificiais e as

abordagens experimentais para o desenvolvimento de inteligéncias artificiais.

2.6 CONSIDERACOES

Jogos se diferenciam de outras midias com relacdo principalmente a
interatividade, 0 que gera caracteristicas Unicas na constru¢do e comunicacao da
narrativa. Jogos apresentam dois tipos de narrativa, a primeira embutida, pré-
programada e em geral ndo interativa, que conta a histéria principal do jogo. A
segunda € a narrativa emergente, a histéria que surge ao jogar a partir das diferentes

interacOes do jogador com 0 jogo.

O trabalho apresentado nesse documento esté focado na narrativa emergente
dos jogos, mais especificamente em como o comportamento dos NPCs, os agentes
inteligentes autbnomos dentro do jogo, influencia a construcdo da narrativa, a imersao

do jogador e a credibilidade dos personagens.

Os elementos da narrativa e do processo da narracdo apresentados nesse
capitulo, embora mais diretamente associadas a narrativa embutida, servem de base
para a compreensdo das caracteristicas diferenciadas da narrativa emergente em

jogos.

Na histdria criada ao jogar, o jogador assume além do papel de espectador,
papel de narrador. Assim, os elementos da narracdo devem ser levados em conta no
desenvolvimento do jogo. HA uma empatia com 0s personagens, 0 contrato esta

relacionado a capacidade do jogador entender os desafios do jogo e saber como
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interagir com ele. O controle esta relacionado aos desafios proporcionados e a
capacidade de se manter o jogador engajado, no fluxo.

Os estudos levantados nesse capitulo foram utilizados como base para o
desenvolvimento do trabalho e a criacdo do cenério de teste. Mesmo o0s estudos ndo
diretamente relacionados a narrativa emergente ou a credibilidade de personagens,

servem de base para compreensao da narrativa em jogos.

Os estudos de Robert Yale e 0o NBS-12 (Yale, 2013) ajudaram a definir como
avaliar a credibilidade dos personagens. As estruturas de narrativas escritas foram
levadas em conta ao criar o cenario de teste, com uma narrativa embutida minima que
nao interfere significativamente na narrativa emergente. A semidtica e a influéncia da
cultura na percepc¢ao do real devem ser levadas em conta ao se criar um jogo, pois o0
jogador ja tem uma expectativa inicial com relacdo as possiveis interacdes, 0 que

influencia sua percepcao do real.

Um jogo pode ser representado através de componentes basicos de regras,
narrativa e representacdo (Bulhdes & Alves, 2010), entretanto ao jogar, o jogador
percebe todas as partes do jogo simultaneamente. A imersdo e o engajamento sao
influenciados por todos os diferentes elementos do jogo. Dessa forma, é importante
investigar os diferentes fatores capazes de influenciar a imersdo e engajamento do

jogador, o que foi feito através do levantamento de midias similares.

A pesquisa desenvolvida est4d focada nos agentes inteligentes, os
personagens autbnomos do jogo, e em como 0 comportamento desses personagens
influencia sua credibilidade. Embora o trabalho esteja centrado na narrativa
emergente, os estudos relacionados a narrativa embutida serviram de base para

compreensao e desenvolvimento do projeto.
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3 DESENVOLVIMENTO

Os elementos necessarios para se contar uma histéria, aparecem em jogos
de forma diferente do que em outras midias. Jogos apresentam dois tipos de narrativa,
a narrativa embutida, pré-programada, que conta a trama principal do jogo, e a
narrativa emergente, que surge ao jogar. Dessa forma, o jogador deve assumir, além

do papel de espectador, o papel de autor, ajudando a criar a historia.

A caracteristica Unica de jogos com relacdo a interatividade torna a
credibilidade dos NPCs (Non Players Characters) muito dependente do seu
comportamento. Mesmo que varios estudos, referentes a outras midias, possam ser
diretamente aplicados na narrativa embutida, devido a interacdo com personagens, a

narrativa emergente precisa ser analisada separadamente.

Esse capitulo propde, com base em pesquisa empirica e na revisdo de
literatura desenvolvida, maneiras de se analisar o impacto de caracteristicas
comportamentais de NPCs na sua credibilidade e na imersao do jogador. A discussao
da caracterizacdo de personagens criveis, com relagdo a seu comportamento e a

proposta de solugdes estdo organizadas como segue:

A secao 3.1 apresenta a ideia de dilatagao de orcamento de credibilidade
uma maneira de descrever a experiéncia do jogador, mostrando como diferentes
acontecimentos influenciam na imersdo. A secdo 3.2 introduz a ideia de ac¢des de
sobreposicao , comportamentos com foco especificos na narrativa e o modelo de
fatores de credibilidade , que descreve caracteristicas desses comportamentos
capazes de influenciar a credibilidade. A secao 3.3 propde a lente da credibilidade
uma estrutura reflexiva no modelo de lentes de Schell (Schell, 2008), com objetivo de
guiar a criacao de jogos com personagens criveis. A se¢do 3.4 faz as consideracdes

finais sobre os artefatos desenvolvidos e suas aplicagdes.
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3.1 DILATACAO DE ORCAMENTO DE CREDIBILIDADE

As ideias relacionadas ao Or¢camento de Credibilidade, propostas por Ernest
Adams, com relacdo a Lei de Perlin (Adams, 2006), apresentam uma maneira de
observar a relacdo do jogador com a credibilidade da narrativa. Embora seja suficiente
para discussbes gerais com relagcdo a credibilidade dos acontecimentos em uma
histdria, esse modelo precisou ser expandido para se fazer uma analise mais precisa

com relagéo especificamente ao comportamento de personagens.

A Lei de Perlin diz que o custo de um evento em uma histéria interativa é
diretamente proporcional a sua improbabilidade (Adams, 2006). Isso significa que a
unidade de custo para eventos em uma narrativa é sua credibilidade, e cada historia
tem um orcamento de credibilidade limitado. Uma historia s6 consegue suportar uma
certa quantidade de eventos improvaveis antes que seu orcamento acabe e a

credibilidade na historia seja arruinada.

Como exemplificado por Adams, em um exemplo inusitado e bem humorado,
supondo que em uma histéria que se passe em tempos modernos, vocé decidir
materializar uma galinha a partir do nada, sem uso de magica ou poderes estranhos.
Caso o0 jogo permita essa operacao, seu custo de credibilidade sera muito alto, maior
do que o suportado pelo orcamento de credibilidade da narrativa. Ou seja, sem uma

justificativa plausivel o jogador ndo seria capaz de acreditar nesse acontecimento.

E possivel associar a Lei de Perlin com relagdo ao modelo mental criado pelo
jogador. O modelo mental é uma representacdo do universo do jogo, suas regras e
elementos, construido a partir das experiéncias e percepc¢des do jogador. Nessa
associacado, o orcamento de credibilidade descreve a capacidade do jogador em

justificar um dado acontecimento a partir das regras do modelo mental criado.

Adams exemplifica o limite do orgcamento de credibilidade, dizendo que dentro
do modelo mental criado pelo jogador ndo ha regras que permitam por exemplo, a
materializacdo de uma galinha a partir do nada. Sem uma justificativa como magica
ou poderes estranhos, esse evento € impossivel. Dizer que um evento excedeu o
orcamento de credibilidade, significa dizer que ele ndo pode ser justificado a partir das
regras atualmente existentes no modelo mental que descreve o jogo. Nesse contexto,

esse evento € impossivel.
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Quando o jogador se depara com novos eventos ou informacgdes, tenta
justificar esses eventos dentro da sua interpretacédo do jogo, dentro do seu modelo
mental criado. O processo de dilatacdo de orcamento de credibilidade, mostra como
0 modelo mental é ajustado para comportar novos eventos nao previstos
anteriormente. Ou em outras palavras, como o orcamento de credibilidade pode ser
expandido para novos limites de credibilidade de eventos. O exemplo a seguir explica

com detalhes o processo de dilatacdo de orcamento de credibilidade

Dilatacdo de orcamento de credibilidade

Durante uma partida em um jogo de infiltracdo, o jogador € apresentado
inicialmente a alguns elementos: O jogo é tridimensional, com um personagem
controlavel e visdo em terceira pessoa, isso da ao jogador ideias sobre movimentacao
e controle de camera; o objetivo do jogo é entrar em um prédio sem ser detectado,
ISSO cria expectativas com relacdo a mecénicas para se esgueirar e se deslocar em
siléncio; a presenca de uma barra de vida sugere que o personagem principal pode
ser morto; a ambientacdo contemporanea e militar sugere a existéncia de guardas,
possivelmente com armas de fogo e acesso a outros tipos de tecnologia militar
condizentes com a época em gue 0 jogo se passa (FIGURAS 10 E 11).

Existéncia de Guardas e

Barra de
armas de fogo

Ambiente
contemporaneo realista

Jogo 3D em
terceira pessoa

FIGURA 10 — PERCEPGOES INICIAIS DO JOGADOR .
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Com base nas suas percepcdes e em experiéncias passadas com jogos
similares o jogador cria um modelo mental inicial. Esse modelo ainda € bastante

flexivel, baseado apenas em suposicoes.

» Expectativa de hostilidade.

e Guardas podem usar arma de fogo
para ataque a distancia.

 Derrota caso a barra de vida
chegue a zero.

e Movimentagdo similar a outros

jogos em terceira pessoa.

FIGURA 11 — CONSTRUCAO DE MODELO MENTAL INICIAL .

No decorrer da partida, o jogador percebe que ao se mover, seu personagem
faz barulho, chamando a atencdo de um guarda proximo, que segue em direcédo a
origem do som para investigar. Nesse momento o modelo mental criado pelo jogador
€ atualizado com uma nova regra: guardas podem ouvir e irdo investigar barulhos

suspeitos.

Esse evento, inicialmente inesperado se mostrou coerente e foi prontamente
adicionado a série de regras que descreve o universo do jogo. Em outras palavras, o
orcamento de credibilidade foi alterado, esse novo evento expandiu o limite do que é
considerado crivel dentro do jogo. A partir desse momento o jogador espera que
guardas tenham capacidade de audicdo e tomem atitudes com relagédo a barulhos
suspeitos (FIGURA 12).
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I

e Guardas podem ouvir barulhos.

e Guardas véo investigar barulhos.

FIGURA 12 — ADICAO DE REGRA, EXPANSAO DO ORCAMENTO DE CREDIBILIDADE

Em outro momento, o jogador se depara com um guarda em uma sala escura.
Ao fazer barulho, percebe que o guarda se desloca na dire¢do contraria, até um
interruptor no outro lado da sala, onde acende a luz e agora sim, segue em direcao a
origem do som.

Esse evento atualiza uma regra anterior do modelo mental criado pelo
jogador, guardas iréo investigar a origem de um som, mas caso Ndo possam enxergar
bem, antes tomardo providencias para ter uma visdo mais clara. Isso € uma
especializacdo do orcamento de credibilidade, um ajuste ou uma ressalva com relacéo
a uma consideracdo anterior, guardas podem ouvir e ver, entretanto sua agéo vai
depender das condi¢gbes do ambiente (FIGURA 13).
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|:> * Guardas podem ouvir barulhos.

» Guardas véo investigar barulhos.
e Avisao dos guardas € influenciada

pela iluminacéo.

;@;  Guardas sdo capazes de decidir
melhorar a iluminacdo do ambiente
o) antes de investigar um barulho.
SRR G—

FIGURA 13 — ESPECIALIZACAO DE REGRA , ATUALIZACAO DO ORCAMENTO DE CREDIBILIDADE

Em um terceiro momento o jogador se depara com um guarda, que por alguma
falha de programacéo nédo é capaz de ouvir ruidos. O jogador percebe que mesmo
fazendo barulho o guarda ndo tem nenhuma reacao, continuando seu comportamento

padrao.

Esse evento causa uma contradicdo no modelo mental criado pelo jogador,
pois 0 comportamento desse novo guarda implica em uma regra de que guardas nao
reagem a barulhos, o que contradiz uma regra anterior. Se o jogador ndo for capaz de

justificar de alguma maneira esse comportamento, ele sera descartado como um erro,



uma incoeréncia no universo do jogo. Em outras palavras essa contradicdo estourou
o orcamento de credibilidade e esse evento impossivel comprometeu a integridade do

universo narrativo criado (FIGURA 14).

» Contradicdo descartada como falha

FIGURA 14 — CONTRADICAO DE REGRA, ESTOURO DO ORCAMENTO DE CREDIBILIDADE

No exemplo anterior, a reacéo inicial do jogador vai ser adaptar o evento ao
modelo mental criado, considerando a influéncia de outros elementos para manter a
coeréncia do universo narrativo. O guarda pode estar distraido, ou o barulho nao foi
alto o suficiente ou ele pode até mesmo ser surdo. Caso nao seja possivel justificar o

evento dentro do contexto de regras conhecidos até o momento, ele sera descartado.

Um ponto importante a ser considerado no modelo de dilatacdo de orcamento
de credibilidade € que a construcéo, expansao e adaptacdo do modelo mental leva
em conta apenas percepcdes do jogador. Isso quer dizer que, no caso do guarda que
se desloca para acender a luz, se o jogador sair da sala antes da acao completa, ndo
havera informacao suficiente com relacdo ao comportamento do guarda, o fato de ele
nao reagir imediatamente ao barulho, como esperado até o momento, tornara seu
comportamento incoerente, e esse evento sera descartado como falha, independente

da sua real implementacao (FIGURA 15).
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e Evento percebido como contradicéo

e descartado como falha

e Jogador observa os guarda se deslocar em direcéao

contraria ao som, mas ndo observa a luz ser acesa.

FIGURA 15 — PERCEPCAO DE EVENTO COERENTE COMO FALHA

A ideia de dilatacdo de orcamento de credibilidade descreve como se da
interagdo com novos eventos na narrativa. Eventos coerentes ou percebidos como
coerentes serdo encaixados da forma mais logica possivel dentro do modelo mental
existente, adicionando ou modificando regras, expandindo ou atualizando o
orcamento de credibilidade. Eventos incoerentes ou percebidos como incoerentes,

seréo descartados como erros, o que compromete a credibilidade do universo do jogo.
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O modelo de dilatacdo de orcamento de credibilidade expande as ideias
propostas pela Lei de Perlin (Adams, 2006) e possibilita aos desenvolvedores uma
maneira de observar o jogo a partir das interacdes do jogador. Com o modelo proposto
€ possivel analisar a experiéncia de jogo, encontrando pontos de conflito, onde é
necessaria uma melhor justificativa ou comunicacéo das a¢des do personagem para

evitar uma quebra da imerséao.

3.2 CARACATERISTICAS COMPORTAMENTAIS DE PERSONAGENS

O modelo mental do jogador €é criado e adaptado gradualmente, a partir das
interacbes com 0s personagens. A construcdo desse modelo depende apenas das
percep¢cbes do jogador. Isso quer dizer que, assim como um comportamento
complexo pode ser interpretado erroneamente a partir de uma falha de comunicacgéo
(FIGURA 15), também € possivel que um comportamento mais simples seja
interpretado com uma complexidade maior, se comunicado corretamente. Com base
nessa ideia de simulacado de comportamentos complexos, foram criados os conceitos

de “acbes de sobreposicao” e “fatores de credibilidade”.

As fases iniciais da pesquisa envolveram o desenvolvimento de principios e
recomendacdes, hipbteses iniciais, levantadas a partir de pesquisa empirica e dos
estudos da revisdo de literatura, com objetivo de guiar a criagdo de personagens

criveis.

3.2.1. Hipoteses iniciais

Jogos, assim como outras midias, podem ser usados para contar historias.
Ou mais especificamente, podem ser usados como ferramentas para criar histérias,
juntamente com o jogador. A caracteristica Unica da interatividade implica em

diferencas fundamentais sobre como acontece a narracdo em jogos.

Os elementos da historia, ainda estado presentes em jogos. Ha uma narrativa
gue se manifesta de duas maneiras, como narrativa embutida, pré-programada e
como narrativa emergente, que surge ao jogar. Ha um acordo no processo da

narracdo onde o narrador espera que o publico seja capaz compreender a historia.
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Dessa forma o jogador, enquanto coautor de uma histéria, espera que sua historia
seja ouvida e compreendida.

O principio da Inversdo de Papéis é proposto com base nos elementos
necessarios para uma narracdo (Eisner, 1996, pp. 51-55), e na ideia de objetivo claro
e retorno da teoria de fluxo (Czikszentmihalyi, 1990). Segundo esse principio, uma
vez que o jogador assume também um papel de narrador, ajudando a criar a historia;
0 jogo deve assumir também papel de espectador, prestando atencdo na historia

criada e comunicando ao jogador que esta atento aos acontecimentos.

Segundo o modelo de dilatacéo de orcamento de credibilidade, a experiéncia
do jogador € construida gradualmente ao interagir com os elementos do jogo. As
ideias de ritmo de narrativa (Portnow, Pacing, 2013) também sugere que a narrativa
seja apresentada gradualmente com aumento de complexidade e tenséo.

Aplicado ao comportamento de personagens autbnomos, o principio da
Exposicdo Gradual , sugere que personagens devem demonstrar um aumento de
complexidade no decorrer do jogo, uma evolucéo ou aprendizado. Essa ideia também

segue a teoria do fluxo onde a as atividades se tornam gradualmente mais complexas.

Desenhos animados e revistas em quadrinhos, tem em geral uma
representacdo muito mais simplificada, com menos tracos e detalhes. Enquanto
apenas algumas poucas caracteristicas humanas sédo o suficiente para causar uma
sensacao de empatia no publico isso pode ser um problema na representacdo do

comportamento desses personagens.

Em animacdo o principio do Exagero diz que as acbes dos personagens
devem ser desproporcionalmente exageradas, isso torna as animagdes mais criveis
uma vez que elas conseguem comunicar de forma mais efetiva as agbes dos
personagens. Transportando essa ideia para o dominio de comportamento de
personagens autbnomos, € possivel considerar que como no jogo, 0 comportamento
dos personagens € bastante limitado, € necessario que a comunicacdo desses
comportamentos seja, também, desproporcionalmente exagerada, melhorando a

comunicacdo desses comportamentos para o jogador.

O principio de Comunicacdo Social , diz respeito as capacidades dos
personagens se relacionarem com o jogador e com outros personagens do jogo. Das
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cinco categorias chave para credibilidade propostas por Lee e Heeter (Lee & Heeter,
2012), relacdes sociais € a categoria que mais facilmente se aplica ao comportamento
de personagens. Segundo esse principio, para ter mais credibilidade, um personagem

deve possuir e demonstrar capacidade de comunicacéo social.

Coeréncia e Previsibilidade , € um principio que leva em conta a capacidade
do publico em prever acontecimentos. Em animacao o principio da antecipacéo diz
gue toda acao deve ter uma antecipacao, indicando para o publico o que vai acontecer
(Thomas, Frank & Johnston, 1995). Um dos fatores do modelo de histéria criveis
proposto por Yale é a plausibilidade (Yale, 2013), que se refere a semelhanca de um
acontecimento com o que se espera no mundo real. No caso de jogos, essas ideias
podem ser descritas como a necessidade de que o jogador seja capaz de, até certo
ponto, inferir e prever as acfes de um personagem. Isso € possivel através da
construcdo de comportamentos coerentes e de uma comunicagdo eficiente das

intencdes do personagem.

As hipoteses propostas inicialmente, ndo se mostraram genéricas o suficiente
para uma compreensao das caracteristicas influentes na percepc¢éo de credibilidade
do jogador. No entanto elas serviram de base para o desenvolvimento dos modelos

de descricdo mais genéricos apresentados no decorrer do capitulo.

3.2.2. AgOes de sobreposicéo e Modelo de Fatores de Credibilidade

Com relacdo a narrativas interativas, o termo “engajamento” € usado para
descrever o envolvimento em resolver um desafio ou tarefa, enquanto “imersao” trata
da abstracdo do mundo real, aceitando as premissas da narrativa como verdadeiras
(Douglas & Andrew, 2001).

Embora o jogador perceba o jogo através de dinamicas, e ndo dos elementos
individuais (Bulhdes & Alves, 2010), é possivel fazer uma separacdo com relacdo ao
tipo de acao realizada pelos personagens e seu impacto na imersédo e engajamento

do jogador.

Um personagem autdénomo, chamado nos jogos de NPC (Non Playable

Character), é implementado com uma série de mecanicas responsaveis pelo seu

comportamento. Em geral essas mecanicas traduzem acoes ligadas a jogabilidade,
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as mecanicas principais do jogo, como movimentagdo, capacidade de perseguir e
atacar ou ser destruido quando seus pontos de vida forem reduzidos a zero. Essas
sao acOes fundamentais do jogo, 0s comportamentos minimos necessarios para que

0 jogo desempenhe seu papel e estdo mais relacionadas ao engajamento do jogador.

As acdes de sobreposicdo sdo comportamentos extras, relacionados a
imersdo na narrativa. Embora as acdes de sobreposicdo ndo tenham um impacto
direto nas mecanicas principais do jogo, sao capazes de dar mais profundidade aos
personagens. Elas sédo em geral a¢des extras ou mudancgas sutis, que nao influenciam
as acoes fundamentais do personagem, mas sao capazes de adicionar complexidade

ao modelo mental criado pelo jogador.

Com base nas hipoteses iniciais, e nos estudos realizados, foi possivel propor
um modelo capaz de descrever as a¢des de sobreposi¢do. O modelo de fatores de
credibilidade € composto de trés fatores e um eixo. Ele descreve as caracteristicas

de acbes que tem impacto na credibilidade de personagens (FIGURA 16).

PERCEPCAO

REACAO COMUNICAGAO

ADAPTACAO

FIGURA 16 - MODELO DE FATORES DE CREDIBILIDADE DE ACOES DE SOBRE POSICAO

O fator da percepcdo descreve as caracteristicas comportamentais
relacionadas a capacidade de perceber o ambiente ao seu redor. Essa percepgao no
entanto ndo se refere as mecanicas fundamentais do jogo, mas sim a percepc¢éo da
narrativa criada. O fator da reacao descreve a capacidade do personagem em reagir

a mudancgas e acontecimentos no ambiente, esse é o ponto central da interatividade,
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a capacidade de reagir as ac¢des do jogador. O ultimo fator, adaptacdo, esta
relacionado a capacidade de um personagem em mudar sua reagdo mediante novas
percepcdes do ambiente ao seu redor. O eixo da comunicacao significa que as acdes
de sobreposicdo devem ser comunicadas de forma eficiente, ja que a construcao do

modelo mental do personagem é feita apenas com as percepg¢des do jogador.

De forma geral, o0 modelo de fatores pode ser usado para descrever as
hipdteses iniciais da pesquisa. O principio de inversdo de papéis pode ser
representado como a percepcao e reagdo as a¢des do jogador, comunicadas de forma
eficiente. A exposi¢cdo gradual , esta relacionada diretamente & capacidade de
adaptacao do personagem. O principio do exagero , diz respeito a intensidade em que
a comunicacéao dos trés fatores é feita. A capacidade de comunicacao social , € um
exemplo direto de acdo de sobreposicdo, focada na narrativa que demonstra
capacidade de percepcdo e reacdo. Por fim, o principio da coeréncia e
previsibilidade , esta relacionado ao modelo de dilatacdo de orcamento de
credibilidade, onde acbes de sobreposicdo incoerentes sdo descartadas como

impossiveis.

O ponto fundamental das acfes de sobreposicéo é fornecer ao jogador mais
informacbes a respeito dos personagens. Essas informacdes extras devem
demonstrar ou simular a capacidade de perceber, reagir e se adaptar ao universo ao
seu redor. I1sso permite que o jogador, crie em seu modelo mental uma representacéo
mais complexa, criando uma relacdo empatica mais forte com o personagem e o

percebendo com maior credibilidade.

Um personagem € percebido pelo jogador, dentro do seu modelo mental, a
das suas percepcdes. Assim, um personagem gue, mesmo sem uma implementacao
de inteligéncia robusta, consiga demonstrar capacidade de raciocinio, percepcao e
reacdo, sera interpretado com uma complexidade maior, mesmo que esse

comportamento seja apenas uma simulacao dessas capacidades.

O conceito de a¢les de sobreposicdo permite a criagéo de personagens que,
embora tenham uma implementacéo simples, possam ser interpretados pelo jogador
de forma mais complexa. Além disso o modelo de fatores de credibilidade, permite
pontuar quais caracteristicas devem ser demonstradas para que o0 personagem seja

mais crivel.
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3.3 A LENTE DA CREDIBILIDADE

Em seu livro “A Arte do Game Design: Um livro de lentes” (Schell, 2008), Jesse
Schell apresenta o conceito de lentes, estruturas reflexivas usadas para analise de
um jogo em desenvolvimento. As lentes constituem-se de uma série de indagacdes
com relagdo a um aspecto especifico do jogo, que tem como objetivo guiar o

desenvolvimento, identificando problemas na area investigada pela lente em questao.

As ideias desenvolvidas nessa pesquisa permitem a criacdo de uma lente, no
modelo utilizado por Schell para analise de um jogo sob o ponto de vista da
credibilidade de seus personagens. A lente da credibilidade, proposta aqui, utiliza o
modelo de dilatacdo de orcamento de credibilidade, a nocdo de acdes de

sobreposicao e o modelo de fatores de credibilidade para guiar o desenvolvimento de

personagens criveis em jogos eletrdnicos.

Para usar essa lente observe um personagem dentro do jogo, preste atencéo nas interacbes

com: o jogador, outros personagens e 0 universo ao seu redor. Se pergunte:

« O personagem demonstra capacidade de perceber caracteristicas ou mudancas no
ambiente ao seu redor? Como isso é comunicado ao jogador?

» O personagem demonstra capacidade de reagir a caracteristicas ou mudangas no
ambiente ao seu redor? Como isso é comunicado ao jogador?

» O personagem demonstra capacidade de se adaptar a caracteristicas ou mudancas
no ambiente ao seu redor? Como isso € comunicado ao jogador?

e As decisdes e comportamentos do personagem sao coerentes com as regras do
universo do jogo? O jogador é capaz de perceber isso?

* O jogador é capaz de compreender as motivacoes e decisdes do personagem?

« O personagem possui comportamentos proprios, independentes das mecénicas

principais do jogo? Esses comportamentos colaboram para a experiéncia do jogo?

O jogador deve ser capaz de criar empatia com 0S personagens, procure sempre
comunicar claramente suas decisdes e a¢cbes. Se 0 personagem demonstrar capacidade
de raciocinio, mesmo que simulando habilidades de perceber, reagir e se adaptar ao
ambiente ao seu redor, o jogador vai percebe-lo com maior credibilidade.
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3.4 CONSIDERACOES

O desenvolvimento da inteligéncia artificial em jogos geralmente tem um alto
custo computacional, devido a necessidade de resposta em tempo real. Aléem disso
os algoritmos utilizados devem dividir processamento com todo o restante do jogo.
Por esses motivos solugdes de inteligéncia artificial mais avangadas raramente s&o

utilizadas em jogos (Champandard, 2007).

Com um foco na percepc¢ao do jogador, nesse capitulo, foram desenvolvidos
artefatos capazes de analisar e guiar a confec¢cdo de personagens que, a partir de
suas caracteristicas comportamentais, possam ser percebidos com uma maior
credibilidade. A solucdo proposta, pode ser implementada sem comprometer
significativamente o custo de implementacéo jogo, ja que as a¢des de sobreposicéo
aparecem como comportamentos extras ou variacdes simples, que nao precisam

implementar, mas apenas simular capacidades cognitivas avancadas.

O primeiro artefato proposto foi 0 modelo de dilatacdo de credibilidade, que
descreve a construcdo do modelo mental pelo jogador a partir da experiéncia de jogo.
Esse modelo permite que o desenvolvedor identifique e analise com mais atengao
momentos onde ocorre a quebra de imerséao, ou onde a comunicacao das a¢des dos

personagens nao é clara o suficiente.

O modelo de dilatacdo de credibilidade foi construido com base na Lei de
Perlin (Adams, 2006), na teoria do canal de fluxo (Czikszentmihalyi, 1990) e nas ideias
de ritmo de narrativa (Portnow, Pacing, 2013), descrevendo a experiéncia do jogo de
forma gradual, a partir das diferentes interacbes do jogador. O modelo é uma
representacdo da experiéncia do jogador e pode ser usado como ferramenta de

analise de pontos de conflito especificos dentro do jogo.

As acles de sobreposicdo descrevem comportamentos relacionados a
narrativa e a imersdo do jogador, que se manifestam como pequenas interacdes
capazes de demonstrar capacidade de percepcao, reacdo e adaptacdo. Através de
uma comunicacdo eficiente, as acdes de sobreposicdo fornecem ao jogador
informagdes extras quanto ao comportamento do personagem em questdo. As
percep¢cbes do jogador sao usadas na construcdo de modelos mentais de

personagens mais complexos, percebidos com maior credibilidade.
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A utilizagdo de acbes de sobreposicdo € uma solucdo similar as técnicas
existentes em quadrinhos e animagdo, que apresentam principios e recomendacdes
para a criacdo de personagens criveis. As caracteristicas do modelo de fatores de
credibilidade sdo baseadas nos diferentes estudos de narrativas interativas e de

percepc¢ao de credibilidade levantados na revisdo de literatura.

As acdes de sobreposicdo sdo comportamentos extras, que podem ser
adicionados a qualquer cenério interativo com agentes inteligentes. Os personagens
com acdes de sobreposicdo demonstram maior capacidade de percepg¢ao, reagao e
adaptacdo, sendo percebidos pelo jogador com maior credibilidade. Por serem
comportamentos extras, as acdes de sobreposicao tém baixo custo de implementacéo

e nado interferem significativamente na narrativa embutida do jogo.

A lente da credibilidade é uma aplicagdo pratica dos conhecimentos
desenvolvidos com relacdo ao comportamento de personagens. Para o desenvolvedor
de jogos ela € uma ferramenta que pode ser usada para identificacdo e analise de

acoOes de sobreposicéo.

A lente da credibilidade foi criada com base no sistema de lentes de Schell
(Schell, 2008) e serve como um guia de aplicacao dos artefatos desenvolvidos, uma
ferramenta que permite a implementacdo, com maior facilidade, das ac¢bes de
sobreposi¢cao em cenarios praticos.

A utilizacdo de acdes de credibilidade ndo é algo novo, elas geralmente
aparecem em jogos como comportamentos adicionais, introduzidos pelo
desenvolvedor por razbes pessoais, com objetivo de tornar 0 jogo mais interessante.
Esse trabalho permitiu identificar e categorizar essas a¢gbes ou comportamentos

adicionais de personagens, quanto a sua influéncia na imerséo do jogador.

Com a lente da credibilidade e as ideias do modelo de dilatacdo de
credibilidade e das acdes de sobreposicao formuladas, é possivel analisar diferentes

jogos, identificando acdes de sobreposicéo.

No jogo Dark Souls Il (From Software, 2014), existem NPCs (Non Playable
Character), com o0s quais 0 jogador pode interagir. Ao conversar com esses
personagens o jogador € apresentado a um diadlogo padrao pré-definido, entretanto se
o jogador interromper o didlogo, o NPC ird reagir, comentando sobre a rudeza do
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jogador, ou mostrando algum outro tipo de descontentamento. Essa pequena reacao
nao tem nenhum impacto significativo no jogo, ndo fornece nenhuma informacao
relevante, ndo afeta as mecanicas principais e muitos jogadores nem chegam a ter
essa interacdo. No entanto essa acao permite que o modelo mental do jogador, crie
um personagem com complexidade com relacdo a reacédo e personalidade, tornando-

0 mais crivel.

Em Bastion (SuperGiant Games, 2011), ha um narrador, que conta a historia
do jogo de forma linear conforme o jogador avanca. No entanto, se o jogador decidir
sair do roteiro, e por exemplo, destruir objetos do cenério, o narrador vai reagir a isso,
com comentarios sobre como jogador, irritado descarrega sua ira em caixas e vasos

do cenario.

Stanely Parable (Galactic Cafe, 2013) da um passo adiante e usa as acoes
de sobreposicdo como mecanica principal. O jogo € inteiro baseado em descobrir as
mais improvaveis reagcdes do narrador. Geralmente com tom mais cémico o narrador
sugere acOes para O personagem e constantemente comenta suas decisoes,
julgando-o como obediente ou teimoso. O narrador até mesmo reconhece e reage
quando o jogador decide parar de jogar ou quando encontra uma falha de

programacao.

As contribuicbes apresentadas nesse capitulo foram desenvolvidas a partir de
estudos similares com relacdo a narrativa e credibilidade de personagens em outras
midias. O modelo de dilatacdo de credibilidade pode ser usado para descrever e
analisar a experiéncia de jogo sob ponto de vista das interagcdes do jogador. As acdes
de sobreposicéo, através da lente da credibilidade, servem de guia para criacdo de
personagens criveis em qualquer experiéncia interativa envolvendo agentes

inteligentes.
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4 AVALIACAO EXPERIMENTAL E ANALISE DE RESULTADOS

O trabalho de pesquisa apresentado nesse documento trata das percepgoes
individuais do jogador e do modelo mental criado por ele, dessa forma é importante
que seja realizada uma avalicio com o usuario para validar as propostas
desenvolvidas. Para o cenario de teste foi desenvolvido um jogo, com regras,
personagens e condi¢cdes de vitoria que permitem a validacdo dos artefatos

desenvolvidos.

A experiéncia do jogo acontece a partir da percepg¢ao conjunta dos elementos
individuais como gréfico, narrativa e jogabilidade (Bulhdes & Alves, 2010), que podem
influenciar tanto a imersdo quanto o engajamento do jogador. Para reduzir a influéncia
de elementos néo relacionados ao comportamento dos personagens, foco dessa

pesquisa, foram definidas restricdes com relagdo ao cenério de teste.

Para o estilo visual foram usados elementos graficos de um jogo existente
(Aduge Studio, 2012), para uma representacdo dos personagens e ambiente

adequada as expectativas culturais para jogos.

Foi criada uma narrativa embutida minima, suficiente apenas para situar os
personagens e objetivos do jogo sem influenciar significativamente as percepcdes do

jogador.

O objetivo do jogo e o posicionamento dos personagens e objetos foi feito de
forma a criar um desafio gradual, que mantivesse o jogador engajado durante o
processo de avaliagdo, mas sem variagdes de mecéanicas, para reduzir a interferéncia

desses elementos na percepcao do jogador.

Os controles e interacdes béasicas entre personagens foram desenvolvidos
com base no padrao existente em jogos similares, para rapida assimilacao das regras

e controles.

O jogo foi desenvolvido sem musica ou efeitos sonoros, tanto para facilitar a
realizacdo dos testes, sem necessidade de equipamentos individuais de som, como

para reduzir a interferéncia desses elementos na avaliacéo.
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A avaliagdo experimental tem como objetivo validar os artefatos
desenvolvidos no capitulo anterior e gerar discussao sobre o tema de pesquisa. Foram
avaliadas as seguintes hipdteses: o comportamento dos personagens é capaz de
influenciar sua credibilidade; personagens construidos com acdes de sobreposicao
sao percebidos com maior realismo pelo jogador; os artefatos desenvolvidos podem

ser usados para analise e criagdo de jogos com personagens criveis.

O restante do capitulo est4 organizado como segue: A secao 4.1 descreve a
criagdo do cenario de teste, um jogo simples com personagens desenvolvidos
utilizando os conceitos propostos anteriormente. A secdo 4.2 descreve a metodologia
de avaliacao utilizada. A secao 4.3 apresenta o0s resultados dessas avaliagbes. A
secao 4.4 discute os resultados obtidos.

4.1 O CENARIO DE TESTE

Para validacdo das hipéteses levantadas foi desenvolvido um cenério de teste
no formato de um jogo eletronico, desenvolvido em plataforma Windows, com o motor
de jogo Unity3D (Unity, 2014).

Com o objetivo de avaliar as percepcdes com relacdo a experiéncia de um
jogo eletrdnico, é indispensavel que o cenario de teste seja interpretado pelo jogador

como um jogo completo, assim o ambiente de teste desenvolvido foi o0 de um jogo.

Como os fatores de credibilidade e acdes de sobreposi¢cao estao relacionados
ao comportamento de NPCs, o cenario de teste também exigiu o desenvolvimento de
personagens autbnomos capazes de interagir com o jogador, além de uma

jogabilidade que permitisse essas interacgoes.

Dessa forma o cenario desenvolvido € um jogo simples em duas dimensdes
onde o jogador controla um ladrdo, que tem como objetivo roubar quatro itens de
dentro de um castelo. O castelo é protegido por seis guardas que patrulham seus
corredores, atentos a qualquer atividade suspeita, sendo trés guardas vermelhos e

trés guardas azuis. Os guardas a principio ndo sabem que o personagem controlado
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pelo jogador é um ladrdo, mas reagem violentamente se virem alguém afanando

gualquer objeto.

O personagem principal foi implementado de forma minimalista para facilitar
o aprendizado dos controles. O ladrao pode se mover, com as teclas de direcao e
pode pegar e carregar itens segurando a tecla de espaco (FIGURA 17). O jogador
vence 0 jogo se conseguir coletar os quatro itens, no entanto se seus pontos de vida

forem reduzidos a zero, o jogador perde 0 jogo e deve recomecar a partida.

O O O 0 O Personagem Principal: Ladrédo

e 5 pontos de vida
e Mover: teclas de direcdo
* Pegar itens: tecla de espaco

e Vitdria ao coletar os quatro itens

« Derrota se os pontos de vida chegarem a zero

FIGURA 17 - PERSONAGEM PRINCIPAL DO JOGO

O guarda azul foi implementado apenas com as ac¢fes principais exigidas
pelas regras definidas para jogo. Ele é capaz de realizar patrulhas pelos corredores,
perseguir e atacar o jogador, recolher um item que esteja fora do lugar e fazer
comentarios em situagbes que exijam comunica¢do, como atacar um jogador
(FIGURA 18).

Guarda Azul — Sem aces de sobreposicéo

* Realiza patrulha
e Persegue e ataca o jogador
» Devolve itens ao lugar

« Dialogo padréo para avisos

FIGURA 18 - GUARDA AZUL, SEM AGOES DE SOBREPOSICAO
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O guarda vermelho foi implementado com ac¢des de sobreposicdo, entdo além
dos comportamentos béasicos ele realiza acdes extras com objetivo de demonstrar

capacidades de percepcéo, reacao e adaptacao (FIGURA 19).

Guarda Vermelho - Com acdes de sobreposicéo

e Realiza patrulha

» Persegue e ataca o jogador
» Devolve itens ao lugar

e Tem variacao de didlogo

e Cumprimenta o jogador

e Cumprimenta outros guardas
e Fala sozinho

e Comenta acdes triviais

FIGURA 19 - GUARDA VERMELHO , COM ACOES DE SOBREPOSICAO

A maquina de estados padrdo (FIGURA 20), descreve o comportamento
padrdo dos dois guardas, realizar patrulha, perseguir e atacar o ladréo e devolver um

item para seu lugar de origem.

N&o encontro Checa dltima
posicéo
r'y
Encontrot Perd_eu
de vista
v -
] y \ Perto o suficient |
[ Perseguindo ] >l Ataque ]
A
Viu personagem
rouband
A4 ytem fora do IUQ%( Devolve Item para o
[ Estado Inicial ]—P[ Patrulhando | lugar
yY ” Item devolvidc |
Terminou de checr Chegou a um
o ponto de patrulhp ponto de patrulha
\ 4

[ Olhando em volta ]

FIGURA 20 - MAQUINA DE ESTADOS PADRAO DOS GUARDAS
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O guarda vermelho foi implementado com agbes de sobreposi¢cdo, que
alteram o seu comportamento, modificando e adicionando a¢des. Essas variacdes de
dialogo, disponiveis no ANEXO 2, fazem com que o guarda vermelho se comunique
melhor com mais variedade no decorrer do jogo. Por exemplo ao encontrar o
personagem principal diversas vezes ha uma variagdo no didlogo padréo indicando
gue ja houve um encontro anterior. A figura abaixo (FIGURA 21) mostra a maquina de

estados padrdo, modificada com acdes de sobreposicao.

Variacao
de didlogo
Variacéo Variggao
Cumprimenta l de didlogo de didlogo
Guarda |
Préximo
de guards .
Comentarios
aleatorios
Préximo Variacéo
Cumprimenta do jogada de didlogo
jogador
Variacao
de didlogo

FIGURA 21 - MAQUINA DE ESTADOS COM AGCOES DE SOBREPOSIGCAO

As acOes de sobreposicdo nao influenciam o comportamento padrdo dos
guardas, ambos realizam a patrulha e devolvem itens da mesma maneira, e tem o
mesmo tempo de reacdo. A Unica diferenca é que as ac¢des de sobreposi¢ao fazem
com que o guarda vermelho comunique uma série de coisas a mais do que o guarda
azul, com objetivo de aparentar ter uma melhor percepcao, reacao e adaptacdo aos

eventos do jogo, embora mecanicamente os dois sejam idénticos.
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O castelo e o posicionamento dos itens foram feitos para permitir que o
jogador tivesse interacfes diversas com os dois tipos de guarda durante a partida.
Além disso as patrulhas dos guardas foram dispostas para permitir também interacéo
entre guardas, que poderiam ser observadas pelo jogador (FIGURA 22).

Areas provaveis de
interacdo entre guardas

Local de entrega
dos itens

Posicéo inicial
do jogador

N\ Patrulhas dos Guardas Azuis

N Patrulhas dos Guardas Vermelhos

' Localizacado dos itens

FIGURA 22 - MAPA DO CENARIO DE TESTE DESENVOLVIDO

Também foi criada uma versado do jogo com as cores invertidas, ou seja com
0 guarda azul implementado com ac¢bes de sobreposicdo e o guarda vermelho
implementado apenas com o comportamento padrdo. Isso foi feito para eliminar

gualquer possivel variacdo de percepcao devido a cor dos guardas.
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4.2 AVALIACAO EXPERIMENTAL

O questionario utilizado para realizar a avaliagdo experimental (ANEXO 1),
esta dividido em trés partes. A primeira qualitativa, com perguntas discursivas no
formato de entrevista. A segunda, com perguntas comparativas quanto as percepcoes
dos dois tipos de guardas. A terceira parte do questionario, quantitativa, sobre as
caracteristicas e percepc¢oes individuais dos dois tipos de guarda.

As perguntas da primeira parte pedem que o jogador descrevesse a
experiéncia geral do jogo e também comparasse, com suas palavras os dois tipos de
guarda, o que permite uma verificagdo mais ampla sobre como diferentes

caracteristicas influenciam as percepcoes do jogador.

A segunda parte, faz comparacbes diretas, onde o participante deve
responder uma série de perguntas, escolhendo como resposta guardas azuis ou
vermelhos. O objetivo dessa parte € entender como o jogador percebe um guarda em

relacdo ao outro.

Na terceira parte, é realizada uma série de perguntas gquantitativas, com
objetivo de mensurar a percepcao do jogador para os dois tipos de guarda com relacéo

a caracteristicas individuais.

O questionério foi desenvolvido inicialmente para verificar a percep¢do do
jogador com relacdo as caracteristicas descritas no modelo de fatores de
credibilidade. As perguntas procuram avaliar a percep¢ao quanto as capacidades do
personagem em perceber, reagir e se adaptar ao ambiente ao seu redor. Também
foram adicionadas perguntas com relacéo a: percepcao de inteligéncia; percepcao de
realismo; influéncia de personalidade e emoc¢des no processo de tomada de decisao;
capacidade de raciocinio e planejamento. Esses atributos ndo foram explicitamente
implementados no cenario de teste, mas segundo 0S conceitos propostos no
desenvolvimento, é possivel que o jogador crie um modelo mental mais complexo e

atribua essas caracteristicas aos personagens.

A avaliagéo experimental foi realizada na Pontificia Universidade Catdlica do
Parana, com alunos dos cursos de Design Digital e Jogos Digitais. 23 alunos, com
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idades entre 17 e 26 anos participaram da avaliacdo. Cada participante, jogou durante
cerca de 5 a 15 minutos e em seguida respondeu o questionério digital.

Toda pergunta do questionario apresenta também um campo opcional para
comentarios, caso o participante julgue necessario. Isso foi feito com o objetivo de
coletar mais informacBes a respeito da experiéncia do jogador, devido a grande
subjetividade em avaliar as percepcdes individuais com relacdo ao jogo. O
questionario utilizado para avaliacao esta disponivel no ANEXO 1, ao final do desse

documento.

4.3 RESULTADOS

O questionéario usado na avaliacdo experimental foi divido em trés partes:
qualitativas, comparativa e quantitativa. Embora o grupo de perguntas qualitativas
tenha sido util para compreensdo das diferentes percep¢cbes do jogador, seus
resultados ndo puderam ser mensurados de forma téao efetiva quanto dos outros dois.
Dessa forma sao apresentados primeiramente os resultados referentes aos
guestionamentos comparativos e quantitativos, seguidos de uma discussao sobre os

comentarios encontrados nas perguntas qualitativas.

A parte comparativa, pedia que o jogador fizesse uma série de julgamentos
com relacdo as caracteristicas comportamentais dos guardas. O resultado compilado
das 23 avaliacbes comparativas esta descrito na tabela a seguir (TABELA 1), com o

namero de avaliagcfes referentes aos casos com e sem agdes de sobreposicao.

TABELA 1 — PERGUNTAS COMPARATIVAS ENTRE OS DOIS GUARDAS .

Com acbes de | Sem acdes de

sobreposicéo sobreposicéo

Qual guarda parecia mais distraido? Menos atento ao seu redor? 10 13
Qual guarda parecia mais agil? Reagia de forma mais eficiente? 16 7
Qual guarda se adaptava melhor a mudancas? 12 11
Qual guarda parecia mais inteligente? 13 10
Qual guarda era menos realista? 10 13

Qual guarda era mais interessante? 14 9
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E possivel notar que, com excegdo da segunda pergunta, onde
aproximadamente 70% dos jogadores consideram o0 guarda com acdes de
sobreposicdo com uma capacidade maior de reacdo, ndo houve grande distin¢cdo nas

percepcdes gerais dos dois guardas.

Na terceira parte do questionario foi realizada uma série de 10 perguntas
guantitativas com relacéo a diferentes caracteristicas comportamentais dos dois tipos
de guardas. Cada pergunta dava ao participante 4 op¢cdes de resposta com diferentes
niveis de intensidade, essas respostas estdo gradadas nas tabelas a seguir
(TABELAS 2 A 11) com valores de +2, +1, -1, -2. A pontuac&do em cada tabela foi feita

pelo nimero absoluto de avaliacdes para cada resposta.

TABELA 2 — RESULTADOS, PERGUNTAS QUANTITATIVAS 1/10

O guarda estava atento, capaz de perceber mudancas  no ambiente ao seu redor?

[+2] Condordo Plenamente
[+1] Condordo Parcialmente
[-1] Discordo Parcialmente
[-2] Discordo Plenamente

Com acdes de sobreposicao Sem acdes de sobreposicéo

+2

+1

-1

+2

+1

-1

10

6

8

7

TABELA 3 - RESULTADOS, PERGUNTAS QUANTITATIVAS 2/10

As atitudes tomadas pelo guarda foram realistas, co  erentes com sua fungéo de proteger o
castelo?

[+2] Condordo Plenamente
[+1] Condordo Parcialmente
[-1] Discordo Parcialmente
[-2] Discordo Plenamente

Com acdes de sobreposicao Sem aces de sobreposicéo

+2 +1 -1 -2 +2 +1 -1 -2

8 7 6 2 4 8 6 5
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O guarda tinha personalidade prépria e Unica, que o s diferenciava dos demais?

[+2] Condordo Plenamente
[+1] Condordo Parcialmente
[-1] Discordo Parcialmente
[-2] Discordo Plenamente

Com acdes de sobreposicao Sem ac8es de sobreposicéo

+2

+1

-1

+2

+1

-1

11

3

6

4

TABELA 5 - RESULTADOS, PERGUNTAS QUANTITATIVAS 4/10

As decisdes do guarda eram arbitrarias e automatica s, ele ndo pensava ou planejava antes
de tomar decisbes?

[+2] Condordo Plenamente

[+1] Condordo Parcialmente

[-1] Discordo Parcialmente

[-2] Discordo Plenamente

Com acdes de sobreposicao Sem aces de sobreposicéo

+2 +1 -1 -2 +2 +1 -1 -2

7 9 6 1 9 3 7 4

TABELA 6 - RESULTADOS, PERGUNTAS QUANTITATIVAS 5/10

A influéncia de emocdes e personalidade do guardan o seu comportamento foi:
[+2] Grande, houve muita influéncia de emocdes e personalidade.

[+1] Moderada, houve certa influéncia de emocdes e personalidade.

[-1] Muito pouca, quase ndo houve influéncia de emocdes e personalidade.

[-2] Nenhuma, sem influéncia de emoc¢des ou personalidade.

Com acdes de sobreposicao Sem acdes de sobreposicao

+2 +1 -1 -2 +2 +1 -1 -2

5 11 5 2 2 1 7 13
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Com relacgéo a inteligéncia dos guardas, vocé os con  siderou:

[+2] Muito inteligentes.

[+1] Razoavelmente inteligentes.
[-1] Pouco inteligentes.

[-2] Sem nenhuma inteligéncia.

Com ac¢des de sobreposicao Sem acdes de sobreposicéo

+2 +1 -1 -2 +2 +1 -1 -2
4 11 7 1 2 8 13 0
TABELA 8 - RESULTADOS, PERGUNTAS QUANTITATIVAS 7/10
A capacidade de rea¢do dos guardas aos aconteciment  0s ao seu redor durante o jogo foi:
[+2] Muito boas, capaz de reagir a maioria dos acontecimentos.
[+1] Boa, capaz de reagir a varios acontecimentos.
[-1] Ruim, reagindo apenas a alguns acontecimentos.
[-2] Muito ruim, incapaz de reagir a maioria dos acontecimentos.
Com acdes de sobreposicao Sem aces de sobreposicéo
+2 +1 -1 -2 +2 +1 -1 -2
6 11 5 1 3 9 9 2
TABELA 9 - RESULTADOS, PERGUNTAS QUANTITATIVAS 8/10
Com relagéo a capacidade de aprendizado e adaptacdo  durante a partida, vocé diria que o
guarda:
[+2] Aprendeu ou mudou muito durante o jogo.
[+1] Mudou ou aprendeu razoavelmente durante o jogo.
[-1] Teve pouca mudancga ou aprendizado durante o jogo.
[-2] N&o aprendeu ou mudou durante o jogo.
Com acdes de sobreposicao Sem aces de sobreposicéo
+2 +1 -1 -2 +2 +1 -1 -2
1 8 8 6 2 5 11 5
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TABELA 10 - RESULTADOS, PERGUNTAS QUANTITATIVAS 9/10

Com relagdo a percepcao de consciéncia, vocé diria que o comportamento do guarda foi:

[+2] Muito consciente, o guarda pareceu ter um comportamento préprio e consciente durante toda a
sesséo.

[+1] Bastante consciente, o guarda pareceu ter um comportamento artificial e pré-programado em
poucas ocasides

[-1] Bastante mecénico, o guarda pareceu ter um comportamento préprio e consciente em poucas
ocasides.

[-2] Completamente mecénico, o guarda pareceu ter um comportamento artificial e pré-programado
durante toda a sesséo.

Com acdes de sobreposicao Sem acdes de sobreposicéo
+2 +1 -1 -2 +2 +1 -1 -2
1 12 8 2 2 2 6 13

TABELA 11 - RESULTADOS, PERGUNTAS QUANTITATIVAS 10/10

Quao interessante é o guarda?

[+2] Muito interessante.

[+1] Um pouco interessante.
[-1] Pouco interessante.

[-2] Muito pouco interessante.

Com acdes de sobreposicao Sem acdes de sobreposicéo
+2 +1 -1 -2 +2 +1 -1 -2
11 9 3 0 4 7 12 0

Atribuindo a pontuacgéo designada a cada questao, foi possivel desenvolver a
tabela de resultados compilados (TABELA 12), que permite uma visdao mais geral
sobre as discrepancias das percep¢es com relagdo as caracteristicas individuais de
cada tipo de guarda. A pontuacdo da tabela 12 foi feita através do somatorio das
respostas individuais multiplicadas pelo peso de cada resposta individual, de forma
gue uma pontuacdo mais alta significa uma concordancia maior com a afirmacao,
engquanto uma pontuagédo mais baixa significa uma discordancia.
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TABELA 12 — TABELA DE RESULTADOS COMPILADOS

Com acdes de | Sem acdes de
sobreposicéo sobreposicéo

O guarda estava atento, capaz de perceber mudancas no 10 5
ambiente ao seu redor.
As atitudes tomadas pelo guarda foram realistas, coerentes com 13 0
sua fungdo de proteger o castelo.
O guarda tinha personalidade prépria e Gnica, que 0s

. . . 18 -8
diferenciava dos demais
As decisdes do guarda eram arbitrarias e automaticas, ele nédo 15 6
pensava ou planejava antes de toma-las
A influéncia de emocgdes e personalidade do guarda no seu 12 28
comportamento foi:
Com relacgédo a inteligéncia dos guardas, vocé os considerou: 10 -1
A capacidade de reacdo dos guardas aos acontecimentos ao 16 5
seu redor durante o jogo foram:
Com relagéo a capacidade de aprendizado e adaptacéo durante 10 12
a partida, vocé diria que o guarda:
Com relagéo a percepcao de consciéncia, vocé diria que o 5 26
comportamento do guarda foi:
Quao interessante é o guarda? 28 3

Com relacdo as caracteristicas relacionadas ao modelo de fatores de
credibilidade, os personagens implementados com acdes de sobreposicéo
apresentaram uma pontuacao superior com relacdo a percepcdo e reagdo. No
entanto, os dois tipos de guarda tiveram sua capacidade de adaptagcédo percebida
como insuficiente. I1sso pode estar relacionado a simplicidade da inteligéncia artificial

utilizada.

O resultado também mostrou que, ao contrario do esperado as decisdes
tomadas pelo guarda implementado com acdes de sobreposicdo, pareceram mais
arbitrarias ou automaticas. Esse resultado pode estar relacionado a personalidade
transmitida pelo guarda, onde alguns de seus dialogos estavam relacionados a estar
cansado do trabalho, e com intuito de se aposentar. Esses didlogos podem ter
causado nos jogadores uma impressdo de desleixo com relagao ao trabalho, como
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descrito em comentérios, alguns participantes reconheceram o guarda sem acoes de
sobreposicdo como mais dedicado, justamente por ndo se distrair no servico. Nas
demais caracteristicas avaliadas, os guardas implementados com acdes de

sobreposicao tiveram uma pontuacao mais elevada.

Embora as respostas referentes ao questionario qualitativo ndo possam ser
mensuradas de mesma maneira, foi possivel, mediante analise, detectar algumas

caracteristicas interessantes com relacéo a experiéncia de jogo nas avaliacdes.

Varios jogadores declararam perceber a velocidade ou o tempo de
perseguicao do guarda implementado como acdes de sobreposicdo como maiores do

que as implementadas no guarda convencional, como mostrado nas citacdes a sequir.

“O guarda vermelho era muito mais rapido e estava sempre em alerta. Diferente do guarda
azul.”
— Avaliador 1, jogou a versdo com guarda vermelho com ac¢des de sobreposicao.

“... 0 guarda azul pareceu desistir mais facilmente da perseguicéo...”
— Avaliador 2, jogou a versao com guarda vermelho com acdes de sobreposicao.

“...0 guarda vermelho é mais lerdo que o guarda azul e talvez um pouco menos atento as
redondezas...”
— Avaliador 3, jogou a versdo com guarda azul com ag¢fes de sobreposicéo.

“...Ja o guarda azul causa um dano maior com uma resposta mais rapida e a perseguigdo dura
mais.”
— Avaliador 4, jogou a versdo com guarda azul com ag¢fes de sobreposicao.

“...0 guarda azul persegue o jogador por mais tempo...”
— Avaliador 5, jogou a versao com guarda azul com ac¢des de sobreposicao.

Houve também uma excecdo, um jogador comentou com relacdo a influéncia
da personalidade, que o guarda implementado com ac¢fes de sobreposicdo se movia
mais lentamente como consequéncia da sua idade. E que seus didlogos, nos quais

guestionava se ja era hora de se aposentar, justificavam sua velocidade menor.

Embora os guardas tivessem 0 mesmo exato comportamento, com excecgao
dos didlogos extras proporcionados pelas acdes de sobreposicdo, comportamentos

diferentes foram percebidos por alguns participantes:

“O guarda azul € mais persistente, ou seja, ele corre atras do ladrao independente dele estar
com algum objeto, ja o guarda vermelho é mais facil de escapar pois ele s6 0 perseguira se
vocé se aproximar dele. Vale ressaltar que se fosse classifica-los em nivel de dificuldade o
vermelho seria para um nivel mais dificil, e o azul para niveis mais faceis.”

— Avaliador 6, jogou a versao com guarda azul com ac¢des de sobreposicao.
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“Os guardas identificam o ladréo de forma diferente, o azul so identifica se te pegar no flagra,
ja o vermelho identifica se vocé esta com o objeto roubado na mé&o ou se vocé esta proximo
do objeto quando ele vai guardar no lugar (caso vocé solte o objeto no ch&do)”

— Avaliador 7, jogou a versao com guarda vermelho com acdes de sobreposicao.

Assim como no caso da variacdo de velocidade e tempo de busca, esses
participantes perceberam caracteristicas comportamentais para os dois tipos de
guarda. Possivelmente devido a maior quantidade de dialogos, pareceu para esses
jogadores, estar mais atento e ser capaz de percebe-los a uma distancia maior.

Houveram também casos de atribuicdo de caracteristicas humanas aos

personagens implementados:

“Percebi que o guarda vermelho, parecia que estava cansado com o trabalho...”
— Avaliador 8, jogou a versao com guarda vermelho com acdes de sobreposicao.

E interessante notar que houveram dois casos em que 0 personagem
implementado sem as acdes de sobreposicéo, teve caracteristicas extras atribuidas
pelos jogadores, devido as caracteristicas da sua contraparte implementada com
acOes de sobreposicdo. Como esses guardas falavam e interagiam menos com o
personagem e o ambiente ao seu redor, foram percebidos pelos jogadores como mais

focados e dedicados.

“...0 Vermelho parecia controlar sua emocéo e fazer seu trabalho.”
— Avaliador 9, jogou a versao com guarda azul com ac¢des de sobreposicao.

“...0 azul era mais quieto e mais focado ao trabalho.”
— Avaliador 8, jogou a versdo com guarda vermelho com ac¢des de sobreposicao.

Com relagcdo ao modelo de dilatagdo de orcamento de credibilidade foi
possivel notar alguns relatos capazes de demonstrar o processo de criacdo de um
modelo mental parcial, com base em poucas observagdes. Alguns jogadores,
assumiram terminar o jogo muito rapidamente ou foram capazes de ter poucas
interacdes com os guardas. Em um jogo completo € provavel que novas interagdes
permitissem a criacdo de uma representacdo mental mais completa do guarda. Mas
para o ambito dessa avaliacdo, a percepcado do comportamento dos guardas esteve

incompleta para alguns participantes.

“...0S azuis te perseguem e os vermelhos dao as costas.”
— Avaliador 10, jogou a versdo com guarda vermelho com ac¢6es de sobreposicao.

“...Tive também a impressao de que os guardas azuis buscam mais os itens do que os
vermelhos, mas néo ficam cuidando do item devolvido.”
— Avaliador 11, jogou a versdo com guarda vermelho com a¢6es de sobreposicdo
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“O vermelho parecia ter um padrédo de patrulha diferente, andando até uma posicéo e girando
360 graus, para depois andar até outra posi¢ao e repetir, enquanto o azul apenas andava.
Porém, meu tempo com o jogo foi pequeno demais para dizer se essa resposta é conclusiva

ou esta perto da verdade.”
— Avaliador 12, jogou a versdo com guarda azul com acdes de sobreposicao.

“O guarda azul pegava o item da sua méo, ja o guarda vermelho te atacava e ndo guardava o

item.”
— Avaliador 13, jogou a versdo com guarda azul com a¢des de sobreposicao.

Ainda com relacdo a construcdo do modelo mental e as expectativas do
jogador, um dos participantes demonstrou expectativa de que os guardas tivessem
capacidade de ouvir barulhos, o que nao foi implementado no cenario de teste.

“...Em alguns momentos peguei os objetos e passava por tras deles, e ficava brincando ali,
para ver se ele via. Pode ser que isto esteja dentro da proposta, mas mesmo assim, ele devia

perceber algo.”
— Avaliador 14, jogou a versdo com guarda azul com ac¢des de sobreposicéao

Por fim, alguns dos participantes fizeram uma interpretacdo mais prética dos
comportamentos dos guardas, ou por falta de interacdo ou simplesmente por serem

capazes de perceber que as mecanicas basicas eram iguais para os dois guardas:

“Sinceramente ndo notei diferenca entre eles, para mim ambos pareciam iguais uns aos
outros em comando.”
— Avaliador 15, jogou a versdo com guarda vermelho com ac¢6es de sobreposicao.

“...ndo tive interacdo com os guardas pois ndo levei nenhum golpe, mais tive interagdo com o
personagem, os tesouros, e os baus.”
— Avaliador 16, jogou a versdo com guarda vermelho com ac¢6es de sobreposicao.

“nédo fui capaz de notar uma diferenca entre eles ja que ndo prestei atengéo a isso”
— Avaliador 17, jogou a versdo com guarda azul com acdes de sobreposicao.

Embora essas avaliagbes quantitativas ndo possam ser mensuradas de forma
eficiente, contém descricoes dos proprios jogadores quanto a experiéncia de jogo, e
se mostraram Uteis na pesquisa para proposta de trabalhos futuros, discussdes e

reflexdes quanto as percepc¢des do jogador.
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4.4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados obtidos com o cenario de testes e com a avaliagédo experimental
realizada sugerem que as acbes de credibilidade podem de fato colaborar para
credibilidade de personagens. Os personagens implementados com acbes de
sobreposicao tiveram pontuagdes mais alta em quase todos os quesitos relacionados
a credibilidade.

As perguntas qualitativas, e comentarios dos jogadores sugerem que O
modelo de dilatacdo de credibilidade é valido, j& que o depoimento das percepc¢des
de alguns jogadores com informacgé&o parcial e percepcdes extras € condizente com o

esperado no modelo proposto.

Essa avaliagcdo experimental também permitiu a discusséo de novas ideias

com relacéo ao topico da credibilidade de personagens em jogos eletronicos.

E provavel que a ideia proposta com relacdo a dilatacdo de orcamento de
credibilidade, possa ser expandida. Alguns jogadores consideraram o0s guardas
implementados sem as ac¢des de sobreposicdo como mais eficientes e determinados.
Isso sugere que ao expandir o modelo mental, adicionando regras com relacédo aos
guardas com acdes de sobreposicéo, o jogador também tenha expandido o modelo
com relacdo a expectativa para qualquer outro personagem do jogo. Isso quer dizer
gue um personagem que € percebido com maior complexidade, ndo expande apenas
a sua representacdo, mas de todos os outros personagens também. E o jogador vai
usar esse novo grupo de regras para tentar justificar o comportamento de novos

personagens autdnomos encontrados no decorrer do jogo.

A avaliacdo mostrou também uma pronunciacdo maior com relacdo as
reacoes dos personagens implementados com acbes de sobreposicdo. Alguns
jogadores inclusive relataram a percepcdo de capacidades superiores de
deslocamento e visdo. Esse resultado pode sugerir que as a¢des de sobreposicao sao
capazes de dar mais destaque a um personagem, reforcando suas capacidades de
percepcao, reacdo e adaptacdo. E esse destaque também pode ser refletido nos
outros comportamentos do guarda, tornando suas acgdes padrao, de deslocamento e

ataque mais evidentes, e percebidas com maior eficiéncia.
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Por fim, notou-se uma baixa pontuagéo nos aspectos referentes a consciéncia
e adaptacao dos personagens desenvolvidos com ac¢des de sobreposi¢ao (TABELAS
8 e 9). Isso sugere que a percepcdo do usuario nesse aspecto exige uma
complexidade maior. Talvez apenas a¢cdes sobrepostas, sem influéncia direta nas
mecanicas principais, ndo sejam suficientes. E possivel que para que o jogador
perceba no personagem capacidades de raciocinio e adaptacdo, seja necessario o
desenvolvimento de acbes de sobreposicdo mais complexas que interfiram mais

significativamente nas mecanicas principais do jogo.
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Ao ouvir uma boa histéria somos capazes de abstrair do mundo real e ser
temporariamente transportados para 0 universo harrativo. Onde as premissas
apresentadas pelo narrador parecem reais. A capacidade que historias tém de
envolver o publico, e de fazer com que seus personagens paregam reais, impulsionou
estudos em diferentes midias. Diversos autores formularam estruturas, regras,

principios e recomendac¢fes para criacdo de narrativas e personagens criveis.

Jogos, assim como outras midias, podem ser usados para contar historias. No
entanto a interatividade traz caracteristicas Unicas para a narrativa apresentada em
forma de jogo. Os personagens em jogos nao apenas seguem o enredo da historia,
mas também devem ser capazes de reagir as acdes do jogador, mantendo a ilusdo

de realidade criada.

A necessidade de personagens capazes de interagir com o jogador de forma
coerente tornou a inteligéncia artificial parte fundamental do desenvolvimento de
jogos. Entretanto a maioria das aplicacdes préaticas de IA em jogos é bastante
conservadora. Seja pela dificuldade de implementacdo de solugdes mais complexas
ou pela necessidade de um processamento rapido, em tempo real. Na maior parte dos
casos a IA de personagens em jogos eletrénicos é implementada utilizando apenas

maquinas de estado simples.

O trabalho desenvolvido teve como foco principal as percepcdes do jogador,
houve um interesse maior com relacdo a percepcdo de inteligéncia por parte do
jogador do que a implementacgéo de fato da IA nos NPCs. O trabalho de pesquisa foi
desenvolvido buscando entender como diferentes caracteristicas comportamentais de

personagens influenciam a sua credibilidade.

Através de pesquisa empirica e de um levantamento de estudos de diferentes
midias com relacdo a personagens criveis, foi possivel realizar uma discussdo mais
genérica com relacdo ao papel do comportamento dos personagens na percepcao de
credibilidade.
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A pesquisa teve como contribuicdo a criacdo de trés artefatos, utilizados para
analisar e guiar a confec¢céo de personagens autbnomos, com comportamentos que

0s tornem mais criveis segundo a percepcao do jogador.

O primeiro artefato desenvolvido foi 0 modelo de dilatacdo de orcamento de
credibilidade. Uma descricdo do processo de criagdo e adaptacdo do modelo mental
criado pelo jogador. Esse artefato permite ao desenvolvedor observar o jogo do ponto
de vista das interacdes do jogador, identificando possiveis elementos de incoeréncia

capazes de arruinar a credibilidade da narrativa.

O segundo artefato criado foi o conceito de acfes de sobreposicao, descritas
pelo modelo de fatores de credibilidade. Elas sdo acfes extras dos personagens, que
nao influenciam diretamente as mecanicas principais do jogo, mas tornam o0s
personagens mais complexos segundo a percepc¢ao do jogador. Essas a¢gdes simulam
comportamentos que demonstram capacidades de percepc¢ao, reacao e adaptacao ao

ambiente ao seu redor.

O ultimo artefato criado foi a Lente da Credibilidade, desenvolvida como uma
aplicacao pratica das ideias discutidas no desenvolvimento da pesquisa. A lente é uma
estrutura reflexiva, constituida de uma série de indagacdes, responsavel por analisar
e guiar a construcao de personagens criveis em jogos. A lente da credibilidade pode
ser utilizada para identificar e localizar acbes de sobreposi¢cdo, assim como guiar o

desenvolvimento de personagens criveis.

Como a pesquisa realizada discute exclusivamente as interagfes e
comportamentos dos personagens autbnomos dos jogos. As contribuicdes
desenvolvidas podem ser aplicadas ndo apenas em jogos, mas em qualquer
experiéncia interativa com agentes inteligentes que interagem com o ambiente ao seu

redor.

Devido a subjetividade do tema discutido, que trata das percepcdes
individuais de cada jogador, foi dificil realizar avaliagbes precisas e chegar a
conclusdes absolutas. Assim a pesquisa se concentrou mais em propor e realizar

discussbes a respeito do tema proposto.

As ideias propostas foram implementadas e validadas com avaliagbes

experimentais. Foi desenvolvido um cenario de testes no formato de um jogo, com
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narrativa embutida, gréaficos e interacdes minimalistas para reduzir a influéncia de
caracteristicas ndo relacionadas ao comportamento dos personagens na percepcao
do jogador. No jogo desenvolvido, os personagens autbnomos foram implementados
com o0s conceitos desenvolvidos de acbes de sobreposicdo, em sequéncia na
avaliacao experimental esses personagens foram comparados a personagens sem a

implementagédo dos conceitos desenvolvidos na pesquisa.

Com a avaliacao experimental realizada foi possivel confirmar a influéncia de
caracteristicas comportamentais na percepcao de credibilidade dos personagens e
validar dos artefatos desenvolvidos, tanto para analise de experiéncia de jogo quanto

para guiar a criacao de personagens criveis.

A pesquisa apresentou limitacdes quanto ao cenario desenvolvido, que
apesar de permitir conclusdes quanto as proposic¢des iniciais, ainda esta limitado a
uma implementacao simplificada, com género de jogo especifico e com uma narrativa
embutida minima. Isso se deu devido a dificuldade em isolar os fatores relacionados
apenas ao comportamento dos personagens, ja que a experiéncia do jogador ndo
acontece através dos elementos individuais, mas sim das dindmicas de jogo, onde

inumeros fatores podem influenciar suas percepcoes.

A dificuldade em isolar e avaliar apenas as caracteristicas comportamentais
dos personagens, além das dificuldades e limitacbes no cenério de testes, gerou
diversas discussodes a respeito da percepcao de credibilidade de personagem, o que

abre diversas possibilidades para trabalhos futuros.

O caminho inicial mais provavel € a utilizacdo dos artefatos desenvolvidos
para estudo de jogos maiores, com uma harrativa embutida complexa e uma
quantidade maior de elementos e personagens. E possivel também seguir a proposta
inicial, agora com foco no personagem principal, e nas implicagbes que seus
comportamentos e interacdes tém na percepc¢ao do jogador. Além disso as discussdes
levantadas na avaliacdo experimental, sugerem novas hipoteses, com relacdo por
exemplo a acBes de sobreposicdo mais complexas, associadas as mecanicas

fundamentais do personagem.
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ANEXOS

Anexo 1 — Questionério de Avaliacdo Experimental

Avaliagao de Percepcgao de Credibilidade

Esse questionario fara parte da dissertacdo de mestrado “Principios de Credibilidade em
Jogos Eletrénicos”.

Todo o trabalho é centrado nas percepcdes do jogador, responda as perguntas a seguir
lembrando a experiéncia que teve 30 jogar com 0 maximo de atencdo e detalhe possivel.

A pesquisa é toda centrada na percepcdo que o usuario tem a0 interagir com o jogo, porisso
ao fim de cada sessdo0 a um espaco para que vocé adicione qualquer comentario caso julgue
necessario.

Desde ja obrigado pela ajudal’
* Required

Nome
Idade *

Curso”

Narrativa Percebida (1/1)
Responda as perguntas a seguir com lembrando da experiéncia que teve 30 jogar 0 jogo.

Narrativa Percebida *

Como se vocé estivesse contando para alguém, descreva resumidamente como foi a partida
que acabou de jogar. O que aconteceu do comeco do jogo até o fim? Que interacdes
aconteceram com objetos e personagens?

Diferenciagao de Personagens *
Que diferencas comportamentais vocé notou entre o guarda vermelho e o guarda azul? Como
vocé descreveria a diferenca entre eles?

A



Avaliagao de Percepgao de Credibilidade
* Required

Percepcao Comparativa (1/1)

Qual guarda parecia mais distraido? Menos atento ao seu redor? *
Vermelho
Azul

Qual guarda parecia mais agil? Reagia de forma mais eficiente? *
Vermelho
Azul

Qual guarda se adaptava melhor a mudangas? *
Vermelho
Azul

Qual guarda parecia mais inteligente? *
Vermelho
Azul

Qual guarda era menos realista? *
Vermelho
Azul

Qual guarda era mais interessante? *
Vermelho
Azul

Comentarios
(caso julgue necessario)
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Avaliacao de Percepcao de Credibilidade
*Required

Percepgao Quantitativa de Personagens (1/10)

O guarda estava atento, capaz de perceber mudangas no ambiente ao seu redor, *
(Guarda Azul)

Concordo Plenamente
Concordo Parcialmente
Dizcordo Parcialmente
Discordo Plenamente

O guarda estava atento, capaz de perceber mudangas no ambiente ao seu redor, *
[Guarda Vermelho)

Concordao Plenamente
Concorda Parcialmenta
Dizscordo Parcialmente
Discordo Plenamente

Comentarios
(casojulgue necessario)



Avaliacao de Percepcgao de Credibilidade
*Required

Percepgao Quantitativa de Personagens (2/10)
Com relacio ao comportamento dos guardas Azul e Vermelho.

As atitudes tomadas pelo guarda foram realistas, coerentes com sua fungao de proteger o
castelo. *

(Guarda Azul)
Concordo Plenamente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Dizscordo Plenamente

As atitudes tomadas pelo guarda foram realistas, coerentes com sua fungao de proteger o
castelo, *

(Guarda Vermelhao)
Concordo Plenamente
Concordo Parcialmente
Dizcordo Parcialmenta
Discordo Plenamente

Comentarios
(caso julgue necessario)
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Avaliacao de Percepcgao de Credibilidade
*Reguired

Percepgao Quantitativa de Personagens (3/10)
Com relagdo ao comportamento dos guardas Azul e Vermelho,

O guarda tinha personalidade propria e dnica, que os diferenciava dos demais. *
[Guarda Azul)

Concordo Plenamente
Concordo Parcialmente
Dizcordo Parcialmeante
Discordo Plenamente

O guarda tinha personalidade propria e dnica, que os diferenciava dos demais. *
[Guarda Yermelha)

Concorde Plenamente
Concordo Parcialmenta
Discordo Parcialmente
Dizcordo Plenamente

Comentarios
(casojulgue necessario)



Avaliacao de Percepcao de Credibilidade
*Required

Percepgao Quantitativa de Personagens (4/10)
Com relacio ao comportamento dos guardas Azul e Vermelho.

As decistes do gquarda eram arbitrarias e automaticas, ele nao pensava ou planejava antes
de tomar decisbes. *
(Guarda Azul)

Concordo Plenamenta
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Dizcordo PFlenamente

As decisbes do guarda eram arbitrarias e automaticas, ele ndo pensava ou planejava antes
de tomar decisbes. *

(Guarda Vermelho)
Concorda Planamente
Concordo Parcialmente
Dizscordo Parcialmente
Discordo Plenamente

Comentarios
(caso julgue necessario)
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Avaliacao de Percepgao de Credibilidade
*Required

Percepgao Quantitativa de Personagens (5/10)
Com relacio ao comportamento dos guardas Azul e Vermelho.

A influéncia de emogbes e personalidade do guarda no seu comportamento foi: *
(Guarda Azul)

Menhuma, seminfluéncia de emocdes ou personalidade.

Muito pouca, quase ndo houve influéncia de emocées e personalidade.
Moderada, houve certa influéncia de emocies e personalidade.
Grande, houve muita influéncia de emocies e personalidade.

Ainfluéncia de emogbes e personalidade do guarda no seu comportamento foi: *
[Guarda Vermelha)

Menhuma, seminfluéncia de emocdes ou personalidade.

Muito pouca, quase ndo houve influéncia de emoches e personalidade.
Moderada, houve certa influéncia de emocies e personalidade.
Grande, houve muita influéncia de emocies e personalidade.

Comentarios
{casojulgue necessario)
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Avaliagcao de Percepcao de Credibilidade
* Reqguired

Percepcao Quantitativa de Personagens (6/10)
Com relacio ao compartamento dos guardas Azul e Vermelhao.

Com relagéo a inteligéncia dos guardas, vocé os considerou: *
(Guarda Azul)

Sem nenhuma inteligéncia
FPouco inteligentes
Razoavelmente inteligentes
Muita inteligentes

Com relagéo a inteligéncia dos guardas, vocé os considerou: *
(Guarda Yermelhao)

Sem nenhuma inteligéncia
Fouco inteligentes
Razoavelmente inteligentes
Muita inteligentes

Comentarios
(casojulgue necessario)
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Avaliacao de Percepgao de Credibilidade
*Required

Percepgao Quantitativa de Personagens (7/10)
Com relagio ao comportamento dos guardas Azul e Vermelho.

A capacidade de reagao dos guardas aos acontecimentos ao seu redor durante o jogo
foram: *

(Guarda Azul)
Muitz ruins, incapaz de reagir a maioria dos acontecimentos
Ruim, reagindo apenas a alguns acontecimentos
Boa, capaz de reagir a varios acontecimentos
Muita boa, capaz de reagir a maiaria dos aconteciementos

A capacidade de reagdo dos guardas aos acontecimentos ao seu redor durante o jogo
foram: *

(Guarda Vermelho)
Muita ruins, incapaz de reagir a maioria dos acontecimentos
Ruim, reagindo apenas a alguns acontecimentos
Boa, capaz de reagir a varios acontecimentos
Muito boa, capaz de reagir a maioria dos acanteciementos

Comentarios
(casojulgue necessario)
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Avaliacao de Percepcgao de Credibilidade
*Required

Percepgao Quantitativa de Personagens (8/10)
Com relacio ao compaortamento dos guardas Azul e Vermelho.

Com relagéo a capacidade de aprendizado e adaptagao durante a partida, vocé diria que o
guarda: *
(Guarda Azul)

MAo aprendeu ou mudou quase nada durante o jogo.
Teve pouca mudanca ou aprendizado durante o jogo.
Mudou ou aprendeu razoavelmente durante o jogo
Aprendeu ou mudou muite durante o jogo.

Com relagéo a capacidade de aprendizado e adaptagao durante a partida, vocé diria que o
gquarda: *

(Guarda Vermelha)
Mao aprendeu ou mudou quase nada durante o jogo.
Teve pouca mudanca ou aprendizado durante o jogo.
fMudou ou aprendeu razoavelmente durante o jogo
Aprendeu ou mudou muito durante o jogao.

Comentarios
(casojulgue necessario)

95



96

Avaliacao de Percepcao de Credibilidade

*Required

Percepgao Quantitativa de Personagens (9/10)
Com relacio ao comportamento dos guardas Azul e Vermelho.

Com relagao a percepgao de consciéncia, vocé diria que o comportamento do guarda foi: *
(Guarda Azul)

Completamente mecanica, o guarda pareceu ter um comportamento artificial e pré-
programado durante toda a sessdo

Bastante mecanico, o guarda pareceu ter um comportamento proprio e consciente em
poucas ocasifes

Bastante consciente, o guarda pareceu ter um comportamento artificial e pré-programada
&M poucas ocasibes

Muita consciente, o guarda pareceu ter um comportamento proprio e consciente durante
toda a sessdo

Com relagao a percepgéo de consciéncia, vocé diria que o comportamento do guarda foi: *
[Guarda Vermelho)

Completamente mecanica, o guarda pareceu ter um comportamento artificial e pré-
programado durante toda a sessao

Bastante mecanico, o guarda pareceu ter um comportamento prépric e consciente em
poucas ocasities

Bastante consciente, o guarda pareceu ter um comportamento artificial e pré-programadao
em poucas ocasifes

Muito consciente, o guarda pareceu ter um comportamento préprio e consciente durante
toda a sessao

Comentarios
(caso julgue necessario)



Avaliacao de Percepcgao de Credibilidade
*Required

Percepgao Quantitativa de Personagens (10/10)
Com relacio ao comportamento dos guardas Azul e Vermelho.

Quao interessante & o guarda? *
(Guarda Azul)

Muito interessante

Im pouco interessante
Fouco interessanta
Muito pouco interessante

Quao interessante & o guarda? *
(Guarda Yermelho)

Muitz interessante

Im pouco interessante
Fouco interessanta
Muito pouco interessante

Comentarios
{caso julgue necessario)
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Anexo 2 — VariacOes de didlogo de personagem

Dialogos de fim de patrulha

e “Nada aqui.”

* “Parece tudo em ordem.”
* “Nada errado por aqui.”

« “Area esta limpa.”

e “Tudo ok.”

Diélogos de fim de patrulha — ap6s encontro com personagem

* “Ele ndo esta aqui.”

+ “Melhor ficar alerta, ele sumiu.”
* “Cuidado com bandidos.”

« “Acho que ele fugiu.”

* “Seraque ele jafoi?”

Diélogos durante patrulha

* “Eu ja cansei de patrulhar...”
* “N&o acontece nada nunca!”
¢ “Eu devia me aposentar”

e “Eu preciso descansar”

e “Que tédio. Bah!”

Dialogo de encontro com outro guarda

e “Ola[Nome_do_Guarda], tudo em ordem?”
e “Algo novo [Nome_do_Guarda] ?”

e “Tudo certo na patrulha?”

e “Viu algo suspeito?”

« “Eai[Nome_do_Guarda]?”

Diélogo de encontro com o jogador — primeira vez

¢ “Bom dia cidaddo.”
e “Precisa de algo?”
e “Ola amigo, como vai?”

Dialogo de encontro com o jogador — segunda vez

*  “Vocé de novo...”
e “Posso ajudar?”
» ‘“Esta perdido?”

Dialogo de encontro com o jogador — terceira vez

AN

+ “Estou de olho em vocé
* “O que vocé procura?”
¢ “hmmm... de novo!”

Diélogo de encontro com o jogador — quarta vez

* “Vocé esta agindo meio suspeito.”
» “Afinal o que vocé quer comigo?”
e “Vocé estd me seguindo?”
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Diélogo de encontro com o jogador — quinta vez

* ‘“Isso j& ndo tem graca.”
*  “Vocé esta me irritando!”
« “Argh! E vocé de novo!”

Dialogo de perseguicao — primeira vez

+ “ElI VOCE. PARADO Aj"
+ “LADRAO, VOLTE AQUI!
+ “AONDE VOCE PENSA QUE VAI!?”

Dialogo de perseguicdo — segunda vez

+ “VOCE DE NOVO, VOLTE AQUI!
+ “ACHEI VOCE! PARADO!
+ “Al ESTA VOCE, PARE AGORA!”

Diélogo de perseguicao — terceira vez

« “ACHEI VOCE!I”
«  “VOCE NAO VAI FUGIR DE NOVO!
« “DESSA VEZ VOCE NAO ESCAPA!"

Diélogo de perseguicdo — quarta vez

«  “YOU ACABAR COM VOCE!!”
«  “VOLTE AQUI LADRAO!
«  “VOCE NAO VAI FUGIR DE NOVO!”

Dialogo de perseguicao — quinta vez

+ “PEGA LADRAO!"
+ “E SERIO, PARE DE FUGIR!”
+ “JA CANSEI DAS SUAS GRACINHAS!"

Dialogos de fim de perseguicao — primeira vez

e “Cadé ele?”
*  “Praonde ele foi?”
e “Como ele fugiu?”

Diélogos de fim de perseguicdo — segunda vez

e “Fugiu de novo”
e “Outra vez escapou.”
e “Cadé vocé marginal?!”

Diélogos de fim de perseguicao — terceira vez

» ‘“Impossivel! Fugiu de novo.”
* “Na&o acredito, fugiu de novo.”
e “Como consegue fugir assim?”

Dialogos de fim de perseguicao — quarta vez

* “N&o consigo pegar esse cara.”
* “Na&o é possivel. De novo!”
¢ “Ok, desisto ndo tem como.”
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Diélogo de visualizacdo de item fora do lugar — primeira vez

e “Quem deixou isso aqui?”
e “Eil Isso ndo devia estar aqui.”
e "0 que isso estéa fazendo aqui?”

Dialogo de visualizacao de item fora do lugar — segunda vez

* “De novo? Quem mexeu nisso?”
e “Alguém esta apronto.”
e “Como isso veio parar aqui de novo?”

Dialogo de visualizacao de item fora do lugar — terceira vez

» “Estranho... Estou de olho.”
* “N&o pode ser. Como isso veio parar aqui?”
* “E aterceira vez ja! Como?!”

Diélogo de visualizacdo de item fora do lugar — quarta vez

* “Chega! Alguém moveu isso!”
e “Tem alguém ai? Quem mexeu nisso?”
e “De novo! Isso tem que parar!”

Diélogo de devolucéo de item

e “Agora tenho que por isso no lugar”
«  “Vou ter que arrumar de novo”
» *“Ja cansei de arrumar tudo”

Dialogos de ataque

« “TOME ISSO!

¢ “TOMA!"

+ “PEGA ESSA!"

o “RAI

+ “ARRA”

o “AHA”

«  “VOCE JAERA
o “JAERA!

« “TE PEGUEII"

+ “MORRA!"

« “MORREU!



