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Resumo

As mecanicas de um jogo sdo elementos fundamentais para definir a interagao e as
sensacgdes provocadas no jogador. No entanto, falar sobre mecanicas ¢ muito mais abrangente
do que se imagina, podendo ir além das classificacdes e definicdes comumente utilizadas.
Levando isso em consideragao, este artigo tem fungao de comparar e analisar as diferengas de
aplicacdo das mecanicas possiveis e provaveis de um jogo de acordo com sua plataforma, que
pode ser tanto analdgica, quanto digital, para que, por fim, chegue a uma reflexao util para os

desenvolvedores e pesquisadores de jogos da atualidade.
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Abstract

Game mechanics are essential to define the feelings and interactions of the player. The
analysis of these mechanics, however, may cover a wider variety of topics than one can
imagine at first sight, going beyond popular classifications and definitions. With that in mind,
this article aims to the comparison and study of different ways to apply a mechanic in a game
according to its platform, which may be digital or analogic, so we can get into an useful

reflexion not only to developers but also to game researchers of nowadays.
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1. Introduciao

Neste artigo, vamos abordar conceitos de Mecanicas de Jogos a fim de expor suas
caracteristicas e suas variacoes de acordo com a plataforma utilizada. Ao longo dos capitulos,
serdo citadas definigdes mais antigas, do final do século passado, e também novas
metodologias e percepgdes, que surgiram conforme a evolugdo dos jogos e do perfil gamer no

decorrer dos anos.
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O primeiro passo sera conseguir separar “Género” de ‘“Mecanica”, para que seja
possivel identificar os elementos que compdem esta segunda e entender seu real
funcionamento em um jogo. Em sequéncia, estudos como os de Hunicke, LeBlanc ¢ Zuberk
(MDA, 2004) e Scott Rogers (Level Up, 2010) serdo contrastados com abordagens de autores
nacionais voltados para a andlise dos chamados Jogos de Mesa. E por fim, transporemos aqui
algumas comparagdes entre Game e Jogo, no sentido de que o primeiro € jogado em midia
digital, enquanto o segundo dispde de uma gama variada de componentes para ser jogado.

Essas comparagdes serdo fundamentadas pelos jogos “Street Fighter”, aclamada
franquia de jogo digital desde a era dos arcades até os consoles atuais, e “Yomi”, um Card
Game baseado em jogos de luta. Tudo isso com a finalidade de demonstrar a complementagao
que Game faz a Jogo, e vice-versa, revelando a importancia do consumo intermidia para

prover ao jogador uma imersdo completa e com variados tipos e niveis de sensagao.

2. Género X Mecanica

Antes de entrarmos nos debates acerca das variagdes e aplicagdes de mecanicas em
jogos, ha uma questdo que deve ser esclarecida, que ¢ a comum confusdo entre o género e a
mecanica de um jogo.

O primeiro refere-se a uma sensa¢cdo mais geral, uma classificacdo utilizada para
diversos outros tipos de midia, como filmes e livros. O género fala mais sobre o ritmo da
experiéncia do que sobre os elementos em si que a compdem. Dizer que um jogo ¢ de “A¢ao”,
por exemplo, pouco nos diz sobre o que realmente se passa nele. Pode envolver tiros,
perseguicao, exploragao de mundo aberto, entre muitos outros elementos.

O interessante, e talvez seja este o motivo pelo qual tende-se a confundir género com
mecanica, ¢ que existem géneros que sdo utilizados somente para classificar jogos, € nao
outras plataformas de midia, como RPG (Role Playing Games) e Simuladores.

Scott Rogers, em seu livro “Level Up: The Guide to Great Video Game Design”
(2010), por exemplo, nos traz uma série de classificagdes para géneros e subgéneros de jogos
que ndo encontraremos em criticas de cinema ou afins, como Estratégia e Tower Defense.

Enquanto o género aparenta possuir uma defini¢do clara, que estd atrelada a

experiéncia como um todo, as mecanicas nao possuem um guia, ou uma espécie de definicao



final acatada por todos os estudiosos da mesma maneira, com as mesma nomenclaturas e
classificagoes.

Algumas definicdes que encontramos sdao muito abrangentes e conferem aos
desenvolvedores uma liberdade maior de se referir a elas da forma que desejarem, isto €, sem
nomenclaturas pré-definidas. Esse ¢ o caso do estudo MDA, de Hunicke, LeBlanc e Zuberk
(2004), o qual diz que “Mecanicas sdo a variedade de agdes, comportamentos € controles
oferecidos ao jogador dentro do contexto do jogo.”

Enquanto isso, outras definicdes conseguem definir um certo padrio para as
nomenclaturas, como a de Jérvinen (2008), que nos diz que podemos nomea-las a partir de
verbos de agdes que acontecem no jogo. De uma forma mais clara, Sicart (2008), define
mecanica como um “método invocado por um agente”, ou seja, qualquer interacao que ocorre
entre os elementos de um jogo.

Aqui fica clara a distingdo entre as duas classificagdes em foco, género e mecanica: a
experiéncia como um todo de um lado, e as partes que compdem a experiéncia do outro. O
que ndo fica claro a primeira vista, porém, e que ¢ algo que deve sempre ter-se em mente, ¢
que ambas as defini¢des sao necessarias para termos completo entendimento do que pode-se
ser encontrado numa obra.

Dizer somente que um jogo possui mecanicas de luta de espadas ndo ¢ o suficiente
para entendermos como essa experiéncia serd passada ao jogador. Ela pode acontecer em
diversos géneros, € em cada um deles ela ocorrera de forma diferente. Se estivermos falando
de um jogo de luta, a experiéncia sera concentrada de fato no ato de realizar golpes e entender
técnicas de combate; enquanto se o jogo for um Hack ‘n’ Slash — subgénero de Aventura
(Scott Rogers, 2010), sera perceptivel o enfoque na adrenalina e na necessidade de
movimentos rapidos, sendo frenéticos, no decorrer da partida.

E quanto as nomenclaturas? Podemos encontrar, percorrendo o mundo digital pelas
paginas web voltadas para jogadores e/ou designers, diversas classificagdes de mecanicas,
todas bem diferentes umas das outras. Algumas comunidades, como a NewGrounds?, utilizam
palavras-chave ou tags para orientar seus membros, porém conferindo-lhes total liberdade

para criarem suas proprias nomenclaturas. Enquanto isso, temos alguns bons exemplos de
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enciclopédias e artigos que procuram uma espécie de padronizacao para estas nomenclaturas,
como o blog Invent With Pyton® e a enciclopédia Gamification Wiki.*

Por fim, cabe destacar que o enfoque da maioria dos estudos mais modernos
geralmente enquadra Jogos Digitais, isto €, jogos feitos como softwares e para aparelhos
eletronicos. No entanto, os chamados analdgicos ou jogos de mesa, que ainda hoje sdo
produzidos e possuem um grande niimero de consumidores, também possuem seus géneros e

suas mecanicas. Curiosamente, ha uma grande diferenca entre as mecanicas de jogos digitais

e jogos de mesa. Entenderemos melhor na proxima parte.

3. As Mecanicas da Mesa

Jogos de mesa tém tido uma atencdo cada vez mais elevada no decorrer dos ultimos
anos. Reflexo disso ¢ o crescente publico do festival SPIEL, em Essen, na Alemanha, que em
2015 esperava atender aproximadamente 100 mil participantes de acordo com a NPR e que
em 2016 recebeu cerca 174 mil visitantes e 1200 lancamentos de jogos.

Ainda que a defini¢do de mecanica de jogo permanega a mesma, percebe-se uma clara
diferenca entre as classificagdes feitas para jogos digitais. Uma lista de mecanicas de jogos de
mesa, que pode ser consultada na comunidade brasileira Ludopedia, apresenta 52 elementos,
citados por Marcelo Groo (2014) em seu artigo informal voltado para o publico boardgamer
da comunidade. A maioria desses elementos sdo diferentes em relacdo as classificagdes de
obras digitais.

Por um lado, a Gamification Wiki, por exemplo, apresenta mecanicas como
“Descoberta”, “Jogabilidade Infinita”, “Pontuag¢do”, entre outras, que focam em como o
personagem do jogador interage com o mundo e como o sistema do mundo funciona. Por
outro lado, Marcelo Groo (2014) nos apresenta outras como “Controle de Area”, “Leildo” ou
“Sistemas de Pontos de A¢dao”, que se referem muito mais a como o jogador em si interage
com os elementos do jogo e os demais jogadores.

Percebe-se entdo uma clara diferenga de ponto de vista quando uma classificacao de

mecanica ¢ procurada para definir jogos de mesa ou jogos digitais. Isso pode ser atribuido a

% O blog pode ser acessado através de <http://inventwithpython.com/blog/2012/07/30/need-a-game-idea-a-list-
of-game-mechanics-and-a-random-mechanic-mixer/>
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forma como os agentes externos (jogadores) interagem com os agentes internos (universo do
j0go).

De um lado, nos digitais, a forma como os agentes se interagem no universo esta
intrinsecamente relacionada a representacdo grafica de seus elementos. A forma como um
objeto existe define, ou ao menos serve de grande ajuda para definir, a forma como ele pode
interagir. Afinal, o jogador precisa, ao analisar visualmente cada um dos elementos numa tela
de jogo, deduzir e esperar um comportamento.

E quanto aos jogos de mesa? Eles podem variar imensamente, de uma obra para outra,
em relacdo aos componentes. Alguns possuem cartas, outros miniaturas, e hé até aqueles que
possuem bolinhas de gude. Porém, ndo ¢ a forma de existéncia desses componentes que
explica, por si sO, suas proprias interagcdes € comportamentos, isto é, as mecanicas do jogo.
Uma mesma carta, inserida em jogos de mesa diferentes, podem ser utilizadas de formas de
diferentes. E o manuseio desses itens que da a mecanica. Um manuseio realizado pelo proprio
jogador, de acordo com o entendimento dele das regras.

Isto nos leva a acreditar que as mecanicas de jogos digitais sdo assim classificadas
pois as obras em si trazem ao jogador um universo de regras que ndo cabe a ele realizar a
manutengdo € operar, mas sim seguir € superar; o que se revela o inverso nas obras de jogos
de mesa.

Partindo desta andlise, uma vasta gama de investigacdes e comparacdes podem ser
levantadas. Entre elas, questionamentos a respeito de como um elemento pode ser
representado de formas diferentes em diferentes plataformas e, com isso, causar sensagdes

diferentes.

4. O mesmo evento, diferentes experiéncias

Dada tamanha diferenca entre o ponto de vista de um gamer para um boardgamer
sobre um mesmo evento, seria possivel que um jogo de mesa de luta, por exemplo,
conseguisse representar a mesma situacdo tentando manter-se o mais fiel possivel as
sensagoes e a experiéncia?

De acordo com David Sirlin, criador do jogo de carta Yomi, em seu artigo “Designing

Yomi”, sua principal inspiracdo teria sido a busca por representar a esséncia do mundialmente



famoso Street Fighter, jogo digital, numa experiéncia agradavel para pessoas que nio sio
boas em jogos de luta e, ao mesmo tempo, valida para aquelas que sao.

Em resumo, Street Fighter possui as mecanicas de um Brawler 2D, com dois
personagens de caracteristicas e técnicas de luta unicas que devem se derrotar antes do tempo
acabar. As combinagdes bem articuladas de botdes durante a partida refletem em movimentos

mais complexos e especiais, mas que podem ser vencidos por outros tipos de movimentos.

Figura 1 - Ultra Street Fighter IV
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Fonte: https://ryanmarkel.com/category/markel-2/

Yomi tenta representar estes elementos utilizando baralhos personalizados para cada
personagem e uma mecanica, a priori simples, de “Pedra, Papel e Tesoura”. Sirlin diz que
“Todo jogo competitivo possui uma espécie de Pedra, Papel e Tesoura. Tudo o que isso
significa ¢ que coisas vencem umas as outras e tudo possui um contra”. Assim, cartas de
ataque sao vencidas por cartas de bloqueio, que sdo vencidas por arremessos, que sao
vencidos novamente por ataques.

Para simular a experiéncia de combate em tempo real, ambos os jogadores devem
selecionar uma carta de sua mao e, ao mesmo tempo, reveld-las. Dependendo das cartas
jogadas, e das cartas ainda em mao do jogador, ¢ permitido que ele efetue combos, jogando

outras a¢des a mesa e aumentando o dano causado ao adversario.



Figura 2 - Yomi - Fighting Card Game
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Fonte: http://www.sirlin.net/articles/designing-yomi

Muito embora os elementos utilizados por Sirlin consigam trazer uma forte sensacao
de familiaridade para o jogador, a experiéncia em si continua bastante diferente. As
mecanicas de Yomi possuem muito em comum com as mecanicas de Street Fighter, porém
somente a um nivel de "esséncia", de significado, pois sdo controladas e resolvidas de formas
totalmente diferentes. O gamer ndo terd a necessidade de calcular por conta propria, por
exemplo, os danos recebidos e causados durante a batalha, o que o permite se concentrar mais
na experiéncia da luta em si.

Nao pode-se dizer, porém, que uma experiéncia sera superior a outra. Elas serdo
necessariamente diferentes por possuirem diferentes pontos de vista do jogador, mas isso nada
diz respeito quanto a qualidade de uma partida do jogo. Alguns jogadores irdo preferir as
sensagdes proporcionadas pelo jogo de mesa, outros pelo jogo digital, naturalmente. E aqui

entdo que torna-se visivel a vantagem de experiéncias intermidias.

5. Consideracoes Finais

Depois de tantos estudos e comparagdes, percebemos entdo que os conceitos de jogo
vao muito além, passando por género, plataforma e formas de interacdo do jogador. E com

isso, identifica-se uma grande importancia da intermidia no universo gamer, vez que atingir o



jogador de formas diferentes ¢ um dos propdsitos mais buscados pelos desenvolvedores de
jogos.

Muitas vezes uma obra digital podera chamar interesse de um boardgamer, mas, por
ele ndo estar acostumado as mecanicas dos games, talvez ndo dedique tanta atengdo. E o
contrario também ¢ valido. A existéncia do jogo em diversas plataformas, entdo, auxilia a
obra a atingir uma gama maior de publicos - quando ndo unificando-os - € também a saciar

mais completamente as necessidades dos jogadores que compdem esses diferentes nichos.
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