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Resumo — Este artigo tem por objetivos discutir e
compreender a aplicacdo simultédnea dos conceitos de soma
zero e soma ndo-zero no design de um jogo de tabuleiro
digital. O artigo elucida as diferencas entre jogos de tabuleiro
analdgico e digital, para apresentar algumas mecanicas e
termos de game design que se relacionam a tematica; analisa
a aplicagéo de soma zero e soma ndo-zero em jogos; investiga
a experiéncia proporcionada por estes jogos, e por fim, lista
as diferengas entre as experiéncias proporcionadas pelo uso
dos dois tipos de tabuleiros. Como conclusdo, validamos a
hip6tese da criacdo de um jogo de tabuleiro digital, ao invés
de um tabuleiro analdgico, para aplicacdo do conceito
proposto.

Palavras-chave: Design de games; jogos de tabuleiro
digitais; soma zero; soma nao-zero;  cooperagao.

Abstract — This article aims to discuss and understand the
simultaneous application of zero-sum and non-zero-sum
concepts in the design of a digital board game.The paper
elucidates the differences between analog and digital board
games, to present some mechanics and game design terms that
relate to the theme; analyzes the application of zero sum and
non-zero-sum in games; investigates the experience provided
by these games, and finally lists the differences between the
experiences provided by the use of the two types of board
games. To conclude we validate the hypothesis of the creation
of a digital board game, instead of an analog board, for the
application of the proposed concept.

Keywords: Game design; digital board games; zero-sum;
non-zero-sum; cooperation.

. INTRODUCAO

O final do séc. XIX e inicio do séc. XX foram marcados
por um grande impacto no desenvolvimento cientifico
europeu, oriundo de um processo de racionalizagdo das
ciéncias, influenciado pelas revolugbes industrial e
francesa. A medida que o progresso das ciéncias naturais
dependia do aperfeicoamento matematico, tedricos se
dedicaram na elaboracdo de equacbes e principios
matematicos, dando suporte as teorias que sustentariam
estas ciéncias [1].

Até entdo haviam poucas teorias que abordavam a
questdo de jogos analdgicos. As que existiam, de modo
geral, eram fundamentadas em anélise de jogos especificos,
como no caso do matematico Ernst Zermelo, que criou
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teoremas que tiveram como base analitica o jogo de xadrez.
Ele motivou o desenvolvimento dos trabalhos de Denés
Konig e Laszl6 Kalmar [2], que posteriormente foram
influéncias para os estudos de John von Neumann [3].

John von Neumann e Oskar Morgenstern (matematico
e economista, respectivamente), foram pioneiros no
desenvolvimento de um livro com transcrigdo e criagdo de
conceitos da teoria matematica de jogos. Seus objetivos
eram que a exposicdo e aplicacdo da teoria atendesse ndo
somente aos campos econdmicos e sociolégicos, mas
também a uma &rea propria de estudo de jogos [3].

Este artigo aborda os conceitos matematicos de soma
zero e soma nao-zero, apresentados na obra de Neumann e
Morgenstern, que optamos por tentar aplicar,
simultaneamente, como mecénica de jogo de tabuleiro.
Apds compreender metodicamente o processo de
funcionamento desta prética, foi possivel determinar as
vantagens e desvantagens de se produzir este jogo de
tabuleiro em formato analdgico ou digital.

Para tanto, é feita a discussdo de outros conceitos de
mecénica de jogo, segundo o ponto de vista de alguns
especialistas em game design, que se relacionam a soma
zero e soma ndo-zero, cOmMo a cooperacdo entre jogadores
com um mesmo objetivo, concomitante a competicdo entre
eles, o balanceamento em um jogo assimétrico, e o cuidado
ao projetar jogos pensando na experiéncia que os jogadores
terdo.

A relevancia do desenvolvimento de tal pesquisa ndo
estd ligada apenas as questBes de carater financeiro, ao
sentido de tentar provar que produzir um formato ou outro
de jogo pode ser economicamente mais lucrativo.
Acreditamos que o valor do artigo estd atrelado a
responsabilidade de desenvolver um produto que
concomitantemente realize experimentacbes formais a
partir de teorias dos jogos e atenda as necessidades do
jogador contemporaneo. E é devido a esta justificativa que
nos aprofundamos no estudo e analise desses conceitos.

1. TRABALHOS RELACIONADOS

A partir do levantamento teorico, destacam-se 0s
seguintes autores que contribuiram na composicdo deste
artigo. Para dar embasamento histérico e contextualizar o
cendrio no qual as primeiras obras cientificas relacionadas
a teoria de jogos foram desenvolvidas temos a perspectiva
de Hobsbawm [1994]. Para compreender a defini¢cdo do
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termo jogo, foram analisadas as perspectivas de Sutton-
Smith & Avedon [1971], Neumann & Morgenstern [1944],
Eigen & Winkler [1989], Huizinga [1938], Salen &
Zimmerman [2003], Fullerton [2004], Juul [2005], e Koster
[2004]. Como suporte tedrico filos6fico Bauman [2007] e
Flusser [2007]. A partir de Juul [2005], o conceito de que
jogos movimentam-se entre midias foi aproveitado. Wright
[2000], Neumann & Morgenstern [1944], Leyton-Brown &
Shoham [2008], Davis [1970] e Hazewinkel [1995],
contribuiram com as concepgdes de soma zero e soma nao-
zero. O conceito de assimetria € dissertado através do ponto
de vista de Fullerton [2004]. Para entender sobre a
cooperacdo e competicdo em jogos foi utilizada a obra de
Crawford [1984]. E, por fim, para discorrer sobre a
experiéncia proporcionada por jogos, Schell [2008].
Quanto a trabalhos correlatos, ndo foram identificados
estudos que investiguem o0 uso da soma zero e soma nao-
zero como mecanica de jogos de tabuleiro. Foram
identificados diversos trabalhos que exploram esses
conceitos a partir do campo da matematica pura. No
entanto, consideramos possiveis leituras complementares
aos temas abordados no presente texto o artigo de Almeida,
Camozzato & Queiroz [2016], que trds a solugdo de
implementacdo do sistema de algoritmo de Elo para criar
partidas balanceadas em jogos digitais competitivos [4], ou
a obra de Adams e Dormans [2012], a respeito de criacao,
teste e ajuste de mecanicas centrais de jogos analdgicos e
digitais, para garantir balanceamento adequado [5]. O
balanceamento é um elemento do game design
fundamental para garantir equilibrio em jogos assimétricos,
e é proporcionado por uma mecanica bem estruturada e
aperfeicoado a partir de playtests e analise de dados.

11. METODOS E PROCEDIMENTOS

De natureza quantitativa e qualitativa, este artigo teve
como desenvolvimento a seguinte cadeia de acoes:
compressdo do significado do termo jogo; investigacdo da
incidéncia dos termos soma zero e soma n&o-zero;
compreensdo dos conceitos de mecanica assimétrica,
cooperacdo versus competicdo em jogos, e experiéncia
emocional proporcionada por jogos; contraposi¢do entre
jogos de tabuleiros analdgicos e digitais; analise da
aplicacdo de soma zero e soma ndo-zero em jogos; €
articulacdo do referencial teorico.

O objetivo principal € o de elucidar as condigdes
necessarias para a criagdo de um jogo de tabuleiro com
soma zero e soma nao-zero aplicadas simultaneamente,
para assim inferir o formato (anal6gico ou digital) que
melhor possa explorar os conceitos trabalhados neste texto.
A hipétese a ser verificada € a de que o desenvolvimento
de um jogo de tabuleiro digital seja a melhor opgdo dentro
do escopo da pesquisa.

V. CONSIDERAGOES SOBRE O CONCEITO DE JOGO

"Cada pessoa define 0s jogos a sua prépria maneira —
os antropologos e folcloristas em termos de origens
historicas; os militares, os empresarios, e educadores em
termos de usos; os cientistas sociais em termos de
funcBes psicoldgicas e sociais. H& grande evidéncia em
tudo isso que o significado dos jogos €, em parte,
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dependente de ideias daqueles que pensam sobre eles"

6]

Diferentes estudiosos desenvolveram suas proprias
definicdes a respeito deste conceito. Para alguns deles, jogo
ndo se delimita apenas a uma atividade recreativa, que é a
perspectiva que interessa ao game designer, e estd
introduzido em contextos mais abrangentes. Algumas
dessa definices serdo discorridas nos tépicos seguintes.

Mas, de forma geral, jogo pode ser definido como
atividade fisica ou mental fundada em sistema de regras
que definem perda ou ganho [7]. Atividade fisica neste
contexto refere-se a a¢do de movimentagdo do corpo,
enquanto atividade mental ao uso de habilidades
cognitivas. Regras sdo métodos que regulam o jogo, elas
determinam o que é possivel ou ndo fazer durante uma
partida, além de consequentemente delimitar as condigdes
de vitéria ou derrota. Perda ou ganho pode corresponder a
acdo de perder ou vencer o jogo, assim também como ao
que os jogadores colocam em jogo, no caso de jogos de
apostas [7].

E importante destacar que esportes em que o
desempenho de um jogador influencia no de outro, também
sdo considerados jogos [8], e podem ser tanto do tipo fisico
(jogos com bola), quanto mentais (jogos de tabuleiro) [9] e
eSports [10]).

V. JOGOS FORA DO CONTEXTO RECREATIVO

Neumann & Morgenstern (1944), definem que jogos
sdo  sistemas que podem  ser  representados
matematicamente, e que sdo formados por conjuntos dos
seguintes elementos: jogadores que irdo participar do jogo,
estratégias disponiveis para serem colocadas em préatica em
cada ponto de decisdo, e valores de ganho (payoffs) para
cada um dos resultados de tomadas de decisoes [3].

Ja para Eigen & Winkler (1989), o jogo também pode
ser entendido enquanto processo evolutivo, crescimento e
adaptacdo humana, criacdo artistica, desenvolvimento de
relacionamentos por meio de trocas de interacdes sociais.
Cada jogo tem suas préprias regras e elas demarcam um
limite de separacdo entre o mundo real exterior e 0 jogo,
estabelecendo uma escala interna de valores.

"O jogo é um fendmeno natural que desde o inicio tem
guiado os destinos do mundo: ele manifesta-se nas
formas que a matéria pode assumir, na sua
organizacdo em estruturas vivas e no comportamento
social dos seres humanos." [11]

VI. JOGOS DENTRO DO CONTEXTO RECREATIVO

Para Huizinga (1938), o jogo é uma atividade
voluntéria, quem o pratica, o faz porque gosta. Como nao é
uma tarefa, pode ser adiado ou suspendido em qualquer
momento apds iniciado. Ele ¢ um intervalo na vida
cotidiana, capaz de absorver o jogador por um tempo
determinado, portanto possui comeco, meio e fim. Também
¢ exercido dentro de espaco determinado, que ¢é
previamente delimitado antes do inicio do jogo. Essa
limitacdo é dada de maneira material ou imaginéria, este
espaco de mundo temporério onde o jogo acontece é
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chamado de circulo méagico. O jogo é dominado por ordem
especifica e absoluta, isto &, composto por regras, mas elas
sdo livremente consentidas pelos participantes do jogo. Por
fim, o autor afirma que apesar de proporcionar alegria o
jogo também pode gerar tensdo, que significa incerteza,
acaso [12].

Salen & Zimmerman (2003), determinam que jogos séo
produtos da cultura humana, desenvolvidos para atender
necessidades, desejos, prazeres e usos. Para 0s autores, 0
jogo é um sistema no qual os jogadores se engajam em um
conflito artificial, definido por regras que resultam em um
desenlace quantificavel. Neste contexto, sistema é definido
como um grupo de elementos que interagem entre si; estes
elementos sdo inter-relacionados ou interdependentes, e
formam um todo complexo. Os jogadores interagem com
este sistema a fim de vivenciarem a experiéncia do jogo.
Conflito é a disputa de poderes e pode ocorrer em dois
modos diferentes de jogo, no modo single player entre o
jogador e o préprio jogo, e no modo multiplayer através de
cooperacdo ou competicdo. O conflito é artificial, pois ndo
ocorre na vida real, e sim no espaco e tempo delimitado
pelo jogo. Desenlace quantificAvel € um resultado
quantificavel alcancado quando o jogo é concluido, ou seja,
no fim os jogadores perdem ou ganham alguma coisa [13].

Para Fullerton (2004), jogo é um sistema fechado e
formal que envolve os jogadores em conflitos estruturados,
e resolve suas incertezas em um resultado desigual. Sistema
fechado pois ocorre em ambiente delimitado, assim como
propde Huizinga (1938), e formal devido a aplicagdo de
regras. Conflitos estruturados sdo interpretados da mesma
forma que o conceito explicado anteriormente de Salen &
Zimmerman (2003), a respeito de conflitos artificiais. As
incertezas referem-se ao gameplay, que pode desenrolar-se
de varias maneiras. E os resultados sdo desiguais, pois
atendem ao proposito de serem justos a grande amplitude
dos sistemas de jogos [14].

Juul (2005), estabelece que jogos (digitais) sdo “meio
reais”, pois sdo formados pela interacdo entre regras reais e
mundos ficticios; enfatizando a nogdo de separacéo entre
vida real e jogo. A fundamentacdo em regras leva a
classificacdo de sistema formal, que tem como funcéo
prover experiéncias aos jogadores. O autor aponta que 0s
resultados alcangados pelos participantes de um jogo, serdo
variaveis e quantificaveis. Diferentes varidveis determinam
diferentes valores; os resultados obtidos por cada jogador
poderdo ser diferentes e sdo mensurdveis. Juul também
destaca que o jogador exerce esforgo a fim de influenciar o
resultado e, por isto, sente-se atrelado a ele. Por fim,
acrescenta que as consequéncias do ato de jogar sdo
opcionais e negociaveis, no sentido de que o jogo pode ou
ndo ocasionar consequéncias na vida fora do jogo. Para o
autor: "Os mundos que o0s video games projetam sdo muitas
vezes ontologicamente instaveis, mas as regras dos video
games sdo muito estaveis." [15]

Ja Koster (2004), afirma que jogos sao sistemas formais
constituidos por quebra-cabecas a serem resolvidos. Estes
quebra-cabecas sdo formados por padrfes (regras), que
processamos mentalmente e que com a prética aprendemos
a dominar, para aplicar quando necessario. O autor
acrescenta que a diversao é um elemento fundamental na
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composicdo de um jogo e que é alavancada pela liberacdo
de endorfina em nosso sistema circulatorio, que causa a
sensacdo de bem estar. Se estamos nos divertindo é porque
estamos nos sentindo bem. Um jogador ira divertir-se com
um jogo assim que conseguir resolver seus desafios,
solucionar seus quebra-cabecas, e com as a¢des de dominar
0 jogo, de compreendé-lo, a diversdo estaré garantida [16].

VII. TABULEIRO FiSICO X TABULEIRO DIGITAL

A intencdo de desenvolver um jogo de tabuleiro digital
ao invés de um jogo de tabuleiro fisico, emerge do contexto
social em que atualmente vivemos, um mundo onde tudo
acontece de forma acelerada. Nossa economia é orientada
pelo consumo excessivo, 0S prazos de validade se
extinguem rapidamente, frequentemente descartamos
coisas de nossas vidas; o que inclui desde itens de vestuario
até relacionamentos.

O tempo flui, e o trugue é se manter no ritmo das ondas.
Se vocé ndo quer afundar, continue surfando, e isso
significa mudar o guarda-roupa, a mobilia, o papel de
parede, a aparéncia, 0s habitos —em suma, vocé
mesmo— téo frequentemente quanto consiga. [17].

As pessoas ndo tem tempo suficiente para encontros
com o intuito de envolver-se em atividades recreativas que
demandem o uso de habilidade cognitiva, seja pela
fragilidade da conexdo social que existe entre elas, fazendo
com que classifiguem como dispensavel o esforgo da
locomocdo, seja pelo desinteresse em desempenhar tais
atividades que demandam o uso do raciocinio.

O que essencialmente diferencia jogos de tabuleiros
fisicos dos digitais € o meio pelos quais sdo jogados.
Flusser (2007), apresenta a no¢do de que o mundo em que
vivemos é codificado pela imaginagdo tecnologica. Em
nosso dia a dia vivenciamos experiéncias codificadas [18].
Por exemplo, ser dono de propriedades no jogo de tabuleiro
Banco Imobiliario (Estrela, 1944) é uma experiéncia
codificada de ser um dono de propriedades no mundo real;
ser dono de propriedades no jogo de tabuleiro digital Banco
Imobiliario (Estrela, 1944), é uma experiéncia ainda mais
codificada, achatada. Logo concluimos que jogos podem
ser entendidos enquanto experiéncias codificadas do real.

Jogos digitais sdo executados através de dispositivos
eletrénicos, como videogames, computadores ou
smartphones; os elementos que os compdem sdo
intangiveis, codigos processados que retornam conteido
interativo, com regras fixas, através de interface
automatizada. Diferentemente dos jogos de tabuleiro
tradicionais, que s80 manuseados por pessoas em um
mesmo tempo e espaco; geralmente constituidos
unicamente por elementos tangiveis, fisicos, como
tabuleiros, cartas e pegas; 0s jogadores sdo responsaveis
pela organizacédo e entendimento do funcionamento destes
elementos, assim como, durante as partidas, o controle de
aplicacdo das regras, que podem ser negociadas entre eles.

Juul (2005), estabelece que jogos movimentam-se entre
as midias [15], portanto um mesmo jogo pode existir em
formatos analégico e digital. Neste caso, 0 que muda entre
eles é a forma de representacdo, limitando-os a certas
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condigdes que sé existem em seus determinados formatos,
como a experiéncia sonora por exemplo, que costuma ser
presente apenas em jogos digitais. Para exemplificar este
conceito, podemos mais uma vez citar 0 jogo Banco
Imobiliario (Estrela, 1944), que langou no mercado sua
primeira versdo de tabuleiro nos anos 1940. Décadas
depois, em 2012, através da marca Estrela Digital,
apresentou a opcdo digital do jogo para smartphones
(Figura 01). A empresa ainda oferece um aplicativo para 0s
sistemas Android e 10S (Figura 02) [19], que renova a
experiéncia do jogo de tabuleiro, tornando-a mais
dindmica; alguns processos que antes eram feitos
manualmente pelos jogadores, agora sdo realizados pelo
programa, como o controle financeiro do jogo (que inclui
uma opg¢do de escanear um cartdo fisico pelo celular, de
forma semelhante a um QR code, para simular o uso real de
um cartdo), e os leil6es de terrenos.

JOGOSs DE
4J0GADGRES)

v
- ‘.‘\ _\‘
\

] \
: i‘

- -\ N aARIC
‘ fleanco WO
o @

Figura 1. Jogo Banco Imobiliario em sua versdo digital para sistema
operacional Android. Fonte: play.google.com

Figura 2. Aplicativo do jogo Banco Imobiliario para sistema
operacional Android, com tabuleiro analégico ao fundo.
Fonte: play.google.com

VIIl.  TEORIA DE JOGOS

A teoria de jogos originalmente pertence ao campo da
matematica aplicada, mas serve como base de referéncia
para estudos de outras disciplinas como ciéncia politica,
biologia, psicologia, economia, linguistica, sociologia,
ciéncia da computacdo, game design, entre outras [20].
Neste artigo os conceitos apresentados desta teoria tem
uma abordagem centrada no game design.

Segundo Leonard (1995), a teoria refere-se a
compreensdo de decisdes tomadas em um ambiente onde
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agentes interagem entre si. Cada acao realizada influencia
outras acdes, que refletem-se entre si. Por meio deste ponto
de vista, podemos destacar a interdependéncia, que §é
exemplificada pelo autor a partir da seguinte situagdo: o
conjunto dos diferentes agentes é similar a uma ctpula, em
que cada pedra da sustentacdo as outras, e vice e versa,
nenhuma consegue sustentar-se sozinha [21].

Esta defini¢do se difere da de Leyton-Brown & Shoham
(2008), no sentido de que para estes, 0s agentes sao
independentes e motivados por interesses pessoais. Cada
agente tem uma visdo a respeito de que estados de mundo
gosta — 0 que pode eventualmente incluir coisas boas
acontecendo aos outros agentes— e age com o propésito de
torna-los concretos. Os agentes interagem entre si e podem
desenvolver uma relacdo ndo cooperativa, ou cooperativa
[20], conforme veremos mais adiante neste texto.

IX. SOMA ZERO E SOMA NAO-ZERO

Soma zero e soma ndo-zero sao conceitos originarios da
teoria matematica dos jogos. Em jogos de soma zero, 0s
ganhos de um jogador, determinam as perdas de outro,
enguanto em jogos de soma ndo-zero os ganhos de um
jogador ndo necessariamente representam as perdas de
outro (um jogador pode eventualmente ser beneficiado de
alguma forma com os ganhos de seus oponentes). Assim,
jogos de soma zero sdo classificados como de competicao,
e jogos de soma ndo-zero podem ser cooperativos direta ou
indiretamente. Em jogos que contenham esses conceitos
implementados, as solucdes estratégicas adotadas pelos
jogadores podem advir da aplicacdo de técnicas
matematicas [3].

Para jogos de soma ndo-zero, as condigdes que levam
os jogadores a serem favorecidos pelas vitorias de outros,
variam de jogo para jogo. Todo jogo é composto por
elementos Unicos: regras, mecanicas, level design,
condicBes de derrotas, e vitorias diferentes criam situagdes
de jogo variadas. Consequentemente, os interesses dos
jogadores em cada jogo especifico, também seréo distintos,
assim como as estratégias de solucOes adotadas por eles.
Wright (2000), cita um exemplo que ilustra uma situacdo
em que os interesses das pessoas envolvidas em um mesmo
sistema coincidem completamente, um quadro que se
transformado em jogo, seria de soma ndo-zero absoluta.
Em 1970, astronautas da missdo Apollo 13, foram
designados a pousar na Lua, contudo um acidente
impossibilitou a missdo e houve a necessidade de
desenvolver um método de trazer a nave de volta a Terra;
ambos os trés astronautas tinham um mesmo objetivo,
voltar em seguranca para casa, ndo importava qual deles
conseguisse formular uma solucdo, ambos seriam
beneficiados, da mesma forma que todos seriam
prejudicados caso ninguém conseguisse [22].

Ja para jogos de soma zero, as técnicas matematicas que
auxiliam nas descobertas de solugBes estratégicas sdo
variadas, podendo ser divididas em relagdo ao nimero de
competidores em um jogo. Para jogos entre dois
competidores, de turnos alternados ou simultdneos, um
método que pode ser utilizado € conhecido por “minimax”,
proposto por Neumann (1928) através do Teorema
Minimax [23]. O “minimax” é composto por célculos
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através de um algoritmo, para obter a melhor rota de jogo
na qual as perdas serdo minimas, ou seja, o objetivo é
minimizar os riscos maximos, elucidando a estratégia de
vencimento, ou no pior dos cendrios, o empate [24]. O jogo
da velha simples (3 colunas x 3 linhas), € de soma zero e
permite a aplicacdo do método “minimax” (Figura 3).

* 1 AT 2
sign:

WON

You O * o AT 1 You 1
sign: sign: sign:

*

WON

Figura 3. Tic-Tac-Toe, da Konstantyn Kolodiy para Android. O jogo da
velha simples (3 colunas x 3 linhas) é de soma zero e permite a aplicagéo
do método “minimax”. Fonte: play.google.com

Para casos nos quais 0 numero de competidores é maior
ou igual a dois, além do uso das estratégias que cada tipo
de jogo viabiliza, vale destacar o conceito de “equilibrio de
Nash”, desenvolvido por John Forbes Nash Jr. (1950). Em
situacBes em que pode ser observado, presume-se que cada
jogador conheca as estratégias que 0s outros estdo
adotando, para que assim possa por em pratica a sua melhor
estratégia. Desta forma, o jogo torna-se equilibrado e
nenhum jogador tem nada a ganhar mudando sua estratégia
(desde que os outros também ndo mudem) [25]. Assim
sendo, 0 “equilibrio de Nash” ndo é uma estratégia em si, é
um estado em que 0 jogo pode chegar, caso os jogadores
procurem desempenhar de forma obstinada seus papéis
como individuos que tem o objetivo de vencer no jogo. O
“equilibrio de Nash” costuma ocorrer naturalmente em
jogos de estratégias mistas. Leyton-Brown & Shoham
(2008), argumentam que as préprias dindmicas dos jogos
costumam motivar os jogadores a adotar suas melhores
estratégias e exemplificam com uma situacéo de pénalti em
jogo de futebol; da mesma forma que o atacante pode
chutar para esquerda ou para direita, 0 goleiro pode
defender pela esquerda ou pela direita. O goleiro vai ficar
atento e tentar defender o gol de acordo com a direcédo que
0 atacante chutar, ndo vai apenas ficar parado no lugar sem
realizar nenhuma ag8o — ainda que tecnicamente o chute
possa ser dado no mesmo local ocupado pelo goleiro. Isso
ocorre porque a pura estratégia por parte de outro jogador
convida uma melhor resposta vencedora por parte do outro
[20].

X. ASSIMETRIA

Assimetria, ou dissimetria, é o termo definido pela
auséncia de simetria [7], palavra sindnima ao conceito de
inexisténcia de semelhanca entre duas partes. Segundo
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Fullerton (2004), em jogos multiplayer, a assimetria pode
estar presente em diferentes elementos que compdem suas
estrutura basicas [14]. Ela pode ser relacionada a
distribuico de regras distintas que serdo aplicadas para
cada tipo de jogador, aos diferentes recursos, equipamentos
e/ou habilidades que cada um ira inicialmente possuir, ou
aos proprios objetivos que terdo que alcangar ao longo do
jogo, que podem diferir ou assemelhar-se entre o0s
jogadores. Jogos que em sua mecanica contam com
elementos de sorte, como utilizagdo de dado por exemplo,
sdo considerados como jogos assimétricos porque um
jogador durante uma partida, pode tirar mais pontos que o
seu oponente, o que o coloca em uma posicdo vantajosa no
jogo.

Fullerton (2004) enfatiza a importancia em balancear
jogos assimétricos, para que, apesar das condigGes
desiguais, a chance de vencer uma partida seja semelhante
para todos os jogadores. A titulo de exemplo, de jogo de
tabuleiro assimétrico, podemos citar Dead of Winter: Um
Jogo de Encruzilhadas (Jon Gilmour & Isaac Vega, 2014),
langcado no Brasil pela editora Galapagos Jogos, que é
classificado desta forma devido aos objetivos que cada
participante deve alcancar. No inicio do jogo os
participantes tiram aleatoriamente cartas que irdo definir
seus objetivos secretos na partida, o que pode incluir
cooperar ou atrapalhar outros jogadores. Esta dindmica de
objetivos que podem ser positivos ou negativos para 0s
outros jogadores, representa bem os principios do conceito
de teoria de jogo proposto por Leyton-Brown & Shoham
(2008), discutidos anteriormente. A dissimetria é um
elemento importante na constituicdo do conflito do jogo,
termo que serd melhor discutido no topico seguinte.

XI. COOPERACAO E COMPETICAO

O conflito pode ser definido como a oposicdo entre duas
ou mais partes [7], ou como disputa de poderes [13]. Para
Crawford (1984), ele é fundamental em todos os jogos,
podendo ser direto ou indireto, violento ou ndo violento,
surgindo naturalmente a partir da interagdo. Esta interacdo
pode ocorrer de duas formas, uma delas refere-se ao
contato entre o jogador e 0 jogo, e a outra, do jogador com
outro(s) jogador(es) [8]. Quando discutimos sobre
interacdo do jogador com o jogo, nos referimos a relacdo
com obstaculos, que podem ser elementos estaticos
(armadilhas) e/ou dindmicos (inimigos). A funcdo dos
obstaculos é impedir que o jogador alcance facilmente o
objetivo ao qual esta ativamente perseguindo.

O conflito pode ter origem na interagdo entre jogadores,
porque eles tém a capacidade de influenciar diretamente o
desempenho uns dos outros, optando por métodos que
prejudiquem seus adversarios (competi¢do), ou aplicando
estratégias que oferecam vantagens para ambos
(cooperacdo). Crawford (1984), destaca o valor do grau de
interatividade que o jogo permite ocorrer entre dois
jogadores, ao afirmar que quanto melhor o jogador puder
se expressar através de suas agdes, maior sera o significado
emocional transmitido. O autor expde como exemplo de
jogo com pouco valor emacional Pong (Atari, 1972), em
que o jogo fornece modos muito limitados de interagéo, o
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que restringe as acdes do oponente e o proprio potencial da
experiéncia de jogo.

Crawford (1984), afirma que é impossivel eliminar o
conflito sem destruir o jogo. O que pode ser feito para
tornar a experiéncia mais dindmica, é mudar o foco do
conflito, adicionando elementos que promovam
cooperacao entre jogadores, balanceando melhor o jogo -
j& que o conflito sera dividido entre eles. Neste mesmo
panorama de jogo, ainda é possivel encaixar um outro
grupo de jogadores (que também cooperam entre si) para
competir com outro(s) grupo(s), criando um jogo de
cooperacgao e competigdo simultanea. Grand Theft Auto V
(Rockstar North, 2013, Figura 4), em seu modo multiplayer
oferece missdes de carater cooperativo e competitivo, por
exemplo. Ao mesmo tempo que um jogador auxilia seu
time (coopera), e ataca os adversarios do time oposto
(compete), consegue competir com seus aliados, pois 0
jogador que apresentar melhor desempenho durante uma
missdo, ganhara mais dinheiro e pontos de experiéncia.

Laboratério biolégico

COLOCAGAO

|| — Y

TOTAL DO TIME

Figura4. Grand Theft Auto V, da Rockstar North para PlayStation 3.
Misséo online do tipo deathmatch. Fonte: Grand Theft Auto V

XII. APLICACAO DOS CONCEITOS DE SOMA ZERO E
SOMA NAO-ZERO EM JOGOS

A partir da analise de diversos jogos de tabuleiros —
analogicos e digitais—, que aplicavam tanto a teoria de
soma zero quanto a teoria de soma ndo-zero em seus
designs, foi possivel perceber caracteristicas semelhantes
(principalmente de mecanicas) entre 0s jogos que
aplicavam a mesma teoria, em contraposi¢do com 0s jogos
gue aplicavam a teoria oposta. Essas caracteristicas
percebidas estdo documentadas na tabela abaixo,
organizadas de forma a perceber aspectos que se
contrap@em diretamente entre si, como, por exemplo, a
caracteristica competitiva dos jogos que aplicam o0s
conceitos de soma zero, em contraposi¢do da caracteristica
cooperativa dos jogos que aplicam os conceitos de soma
néo-zero.

TABELA |. CARACTERISTICAS DA APLICAGAO DAS
TEORIAS NOS JOGOS

Caracteristicas Soma zero Caracteristicas Soma ndo-zero

Competicao Cooperacéo

Perda de beneficios

Eliminacéo de jogadores
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Todos contra todos Parcerias (grupos)

Negociacéo de ganho unilateral Negociacéo de ganho bilateral

Fonte: Elaborada pelos autores a partir da analise de jogos de tabuleiro.

A partir dessa andlise e do entendimento dessas
caracteristicas comuns, é facilitado o reconhecimento de
quais das teorias de jogos esta(do) aplicada(s) em um
determinado jogo. Esta facilitacdo do reconhecimento, por
sua vez, também favorece a aplicacdo dessas teorias no
desenvolvimento projetual de novos jogos.

XII.

Schell (2008) afirma que a experiéncia proposta por

jogos é diferente das que sdo oferecidas por outras formas
de entretenimento, como livros, filmes e mdsicas porque ha
certos sentimentos de escolha, responsabilidade, liberdade,
realizacdo, amizade, entre outros, que apenas 0S jogos
conseguem evocar. Isto ocorre devido ao fator de interagdo
gue o jogo apresenta: o jogador tem grande controle sobre
0 ritmo e a sequéncia de eventos que sera desencadeada
durante o seu gameplay, o que contrapde a linearidade da
experiéncia cedida pelos outros tipos de entretenimento.
E apesar do dominio que o jogador tem, o autor destaca a
importancia do papel do game designer em manter controle
em relacdo a experiéncia que 0 jogo ird proporcionar ao
jogador. Uma ferramenta importante que auxilia no
desenvolvimento das tematicas e dos elementos do jogo
que irdo motivar a criagdo de uma experiéncia ingame, é a
introspeccdo [26]. A introspeccao € o processo de examinar
0S seus proprios pensamentos e sentimentos, que em outras
palavras, sdo suas proprias experiéncias, e posteriormente
com base nelas julgar o que é adequado desenvolver. O
game designer quando ponderar sobre a qualidade da
experiéncia, ndo deve se preocupar com o que é “certo”,
apenas com 0 que parece certo, uma vez que sentimentos
sdo subjetivos. A criacdo do jogo é centrada em um
publico-alvo especifico, que anteriormente ao processo de
criacdo do jogo, sera estudado e analisado (0 game designer
se coloca no lugar do jogador, em exercicio de empatia),
tornando possivel a pressuposi¢ao de experiéncias que este
publico ird ou ndo apreciar. “NG6s (game designers)
devemos usar todos 0s meios que pudermos reunir para
compreender, entender e dominar a natureza da experiéncia
humana.” [26]

Além do que foi citado anteriormente a respeito do
controle do game designer sobre a experiéncia de jogo com
relacdo as tematicas tratadas, ndo podemos deixar de
considerar a experiéncia derivada das interagcdes que
ocorrem dentro do jogo e que podem variar entre jogos do
tipo single player e multiplayer.

Em jogos single player a interagdo ocorre apenas entre
0 jogador e obstdculos (que como explicitado
anteriormente, podem ser elementos estaticos e/ou
dindmicos), o0 que torna relativamente mais facil controlar
a emergéncia®. 1sso ocorre, pois, 0s comportamentos

A EXPERIENCIA PROPORCIONADA POR JOGOS

1 Emergéncia, segundo Ferreira, € o fendbmeno oriundo da
interacdo de agentes no sistema. Podendo sofrer interferéncia
das regras e da articulagdo das mesmas entre si por meio dos

agentes, jogadores. Assim, se faz presente em jogos de cartas,
tabuleiros, esportes, na maioria das acdes em jogos de estratégias
e digitais. [15]
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referentes aos obstaculos dindmicos sdo mais previsiveis,
ja que sdo inteligéncias artificiais (1As) criadas pelo préprio
game designer. Diferente dos jogos multiplayer nos quais
a interacdo, alem de suceder como no single player,
acontece entre humanos, e nem sempre é possivel antever
as implicagcbes provenientes do contato entre eles.
Consequentemente 0 game designer precisa estar atento
aos limites (regras) que ird impor a respeito da permissdo e
restri¢do na interacdo que ird ocorrer entre os participantes
de um jogo multiplayer.

XIV.  DIFERENCAS ENTRE AS EXPERIENCIAS
PROPORCIONADAS POR JOGOS DE TABULEIRO ANALOGICOS
E POR JOGOS DE TABULEIRO DIGITAIS

Como discorrido anteriormente, jogos de tabuleiro
analdgicos e digitais sdo sobretudo diferentes devido aos
meios pelos quais sdo jogados; os jogos analdgicos através
de meio tangivel (tabuleiro, cartas e pecas fisicas), e 0s
digitais por meio intangivel (software). A seguir serdo
relatadas as principais diferencas no que se referem as
experiéncias que cada um dos dois tipos de jogos pode
proporcionar.

O primeiro topico que podemos levantar considera a
praticidade na questdo de jogadores disponiveis para uma
partida de jogo de tabuleiro. Jogos de tabuleiro analégicos,
demandam certa quantidade de jogadores presentes ao
mesmo tempo em um mesmo ambiente para realizar a acao
de jogar o jogo. Por outro lado, em jogos digitais ndo é
necessario existir uma quantidade certa de jogadores
humanos, se o jogo oferecer a opgcdo de acrescentar
inteligéncias artificiais (IAs), no lugar de jogadores
humanos. Também ocorrem em um ambiente virtual
através de interacdo remota, portanto os jogadores podem
estar onde quiserem e ainda sim poderdo desfrutar de uma
partida juntos se tiverem conexdo com internet e o
aplicativo de jogo instalado em seus dispositivos
eletronicos.

O segundo ponto abrange as diferencas nas
experiéncias audiovisuais. No que se diz respeito a
experiéncia sonora, ela s6 serd presente em jogos digitais,
a nao ser que o jogo de tabuleiro seja vendido com algum
tipo de midia ou dispositivo que permita a reproducéo de
sons. Quando pensamos em experiéncia visual, ambos 0s
jogos (analdgicos e digitais), podem disponibilizar artes
gréaficas, mas jogos de tabuleiro anal6gicos ndo devolvem
para o jogador feedbacks em forma de animagdes, toda a
narrativa criada durante uma partida de tabuleiro precisa
imaginada pelos participantes. Outros recursos visuais
como particulas, o passar dos periodos de um dia, efeitos
climaticos e atmosféricos, entre outros, s6 podem ser
representados ou simulados em um jogo digital.

A terceira e Ultima questdo engloba a viabilidade de
implementacéo de mecanicas apenas nas versdes digitais de
jogos de tabuleiro. Um exemplo é o uso da sinalizacdo de
armadilhas ou itens raros no tabuleiro através de range
(area de alcance). Os participantes conseguem perceber a
relevancia da area em destaque, eles sabem que tem algo
ali, mas ndo sua localizagdo exata. Outro exemplo é a
garantia da justica de aplicacdo de aleatoriedade no jogo
digital, por ele ser um sistema de regras automatizado, ndo
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favorece ou prejudica nenhum jogador, ao contrario do que
poderia acontecer em um jogo de tabuleiro analégico, em
que os participantes controlam a aplicacdo de regras e
eventualmente podem jogar de forma a favorecer a si
mesmos ou a outros jogadores.

Por fim, seguem em topicos algumas caracteristicas de
jogos de tabuleiros digitais que fazem com que estes sejam
mais vantajosos que jogos de tabuleiros analdgicos para o
desenvolvimento de um jogo de aplicacdo simultinea das
teorias de jogos de soma zero e de soma ndo-zero:

e  Os custos para adquirir um jogo de tabuleiro digital
normalmente s40 menores que 0s necessarios para
adquirir um fisico. Especialmente se o jogo digital
for do tipo freemium (gratuito);

e Tabuleiro digital ndo ocupa espaco fisico, apenas
espaco na memdria interna do dispositivo ao qual
foi projetado;

e Todos os elementos de um jogo de tabuleiro digital
(cartas, pecas, tabuleiro) sdo digitais, portanto ndo
hé& risco de extravio;

o Impossibilidade de deslocagéo do tabuleiro caso o
jogo ndo tenha sido projetado para reagir a
estimulos  externos de movimentacdo do
dispositivo captados por sensores de movimento
(acelerébmetros e giroscopios). Diferente de quando
as pessoas jogam um tabuleiro anal6gico, pois ha o
risco de alguém esbarrar na superficie em que o
tabuleiro esta apoiado fazendo com que as pecgas se
espalhem por toda parte;

e Maior facilidade no entendimento da montagem do
tabuleiro (ou até mesmo desnecessidade de
qualquer montagem), compreensdo das regras, e
organizacdo de decks de cartas, uma vez que o
sistema € automatizado;

e Maior praticidade em adquirir novos itens, cartas,
personagens e cenarios para 0 jogo, devido a
existéncia de loja digital.

e Renovacdo do conteudo e implementacdes de
eventuais melhorias do jogo através de
atualizacdes digitais.

XV. CONCLUSAO

E possivel aplicar simultaneamente os principios de
soma zero e soma ndo-zero em jogos de tabuleiro
(analégicos ou digitais), desde que sejam do tipo
multiplayer, ndo importando se sdo de dois ou mais
jogadores, sem excluir a possibilidade de permissdo de ao
menos um dos participantes ser uma inteligéncia artificial
(IA). Jogos que tiverem estes conceitos aplicados
concomitantemente, obrigatoriamente serdo assimétricos
de algum tipo, cooperativos (direta e/ou indiretamente,
dependendo da mecénica do jogo), e competitivos.

Ademais, 0 jogo enquanto artefato por si so, nao é
uma experiéncia. Ele ¢ um meio de entretenimento
interativo que proporciona uma experiéncia subjetiva para
cada pessoa. E o game designer, sendo o profissional
responsavel por criar um jogo que possa oferecer a melhor
experiéncia possivel ao seu publico-alvo, presumivelmente
tera maior éxito em seu trabalho se praticar empatia.
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Por fim, levando em conta a contextualizacdo
sociocultural contemporanea, assim como o estado da arte
dos jogos, e ap6s analisar as diferencas entre as
experiéncias que podem ser proporcionadas por jogos de
tabuleiros analdgicos e digitais, consideramos que um jogo
de tabuleiro desenvolvido de maneira dialdgica com os
conceitos anteriormente citados, possivelmente trard
maiores beneficios e serd melhor aproveitado pelo publico-
alvo, se for langado em formato digital.
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