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Resumo

O presente artigo propde uma abordagem de analise da experiéncia imersiva a partir de
aspectos narrativos, simulacionais e das caracteristicas do suporte midiatico e estuda
quais as implicacdes da tecnologia de phasing, criada pela produtora de jogos digitais
Blizzard Etertainment e utilizada no MMO World of Warcraft, na experiéncia do usuario.
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Introducao

As tecnologias digitais tornaram possivel o surgimento de experiéncias simuladas que
proporcionam as pessoas, nao sé o papel passivo do ouvinte ou espectador, mas também
o de carater atuante e influenciador na construcdo de histérias. Essa construgdo também
permite um tipo de vivéncia, através de dispositivos simulacionais, que colocam esse
novo “espectador” dentro do ambiente onde a narrativa se desenrola.

Nos jogos digitais, sobretudo nos Massive Multiplayer On-line Role Playing Games
(MMORPG’s), jogos onde o ambiente é compartihado por uma grande gama de
jogadores, o grau de interatividade com o ambiente e de interacdo entre seus usuarios se
amplia. No entanto, a imersdao ndo depende apenas do suporte midiatico e de seus
aspectos tecnologicos. O sistema narrativo carrega consigo elementos que envolvem e
conduzem o jogador/interator através do suporte midiatico, assim o auxiliando a construir
a histéria vivenciada a partir de suas préprias decisoes.

Essa combinacdo entre sistema narrativo e a simulacdo, proporcionada pelo suporte
midiatico, sdo responsaveis pela experiéncia imersiva que o jogador tem acesso. Os jogos
digitais, diferentemente de outros simuladores, de uma maneira geral, tem uma especial
preocupacao ao contar suas histérias e isso favorece a imersao do jogador.

No entanto, géneros como o MMORPG, que tem por caracteristica a participagdo de uma
grande quantidade de jogadores decidindo as préprias histérias e escolhendo que
caminhos seguir, rompem o0 processo imersivo em funcao de limitacées técnicas que
prejudicam o andamento da narrativa.

Nos ultimos anos, a desenvolvedora de jogos digitais Blizzard Entertainment, criou em
seu MMORPG, World of Warcraft, uma tecnologia capaz de contornar essa limitacdo. A
tecnologia denominada Phasing é capaz entregar em um Unico ambiente compartilhado
diferentes narrativas para diferentes jogadores. O phasing age como um catalizador do
processo imersivo nestes ambientes multinarrativos, proporcionando uma ampliacao dos
recursos visuais e sonoros de forma individual € minimizando potenciais distanciamentos
dos fatores de imerséo.

Este artigo propée uma estrutura de analise do processo imersivo, através da relacao
entre simulacéo, utilizando o conceito de “modelos de comportamento” defendido por
Frasca (2003), sistema narrativo e suporte midiatico. A partir dessa relagdo, apresenta a
tecnologia de phasing e faz uma analise da sua influéncia nos subsidios narrativos para
ambientes multijogador.

Ambientes Virtuais

Por muito tempo a palavra “virtual” foi utilizada de forma ostensiva por estudiosos, meios
de comunicacao e praticamente toda a sociedade para descrever uma grande gama de
objetos que utilizam o computador como ferramenta de mediacdo, ou mesmo para fazer
mengao a qualquer assunto relacionado a tecnologia de maneira mas ampla. Esse fato
criou uma confusédo sobre o que poderia ser chamado de virtual ou ndo e que elementos
caracterizam ambientes virtuais. Todavia, essa mesma confusdo fomentou, e ainda
fomenta, debates académicos sobre o tema e suas diversas implicagoes.
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A relagdo comum que se faz quando pensamos em “ambientes virtuais” ou “mundos
virtuais”, ou ainda em ‘“realidades virtuais”, é a de precedéncia de um suporte tecnoldgico
de mediacédo. Essa afirmacao fica clara ao voltarmos nossa atencdo aos conceitos de
realidade virtual defendidos por Coates (1992) e anos depois por Bell (2008). Coates

conceitua Realidade Virtual como:
...a simulagdo eletrbnica de ambientes experimentada através de Oculos e
roupa conectada permitindo ao usuario final interagir em situagdes
tridimensionais realisticas.”

Dezesseis anos depois, Suely Fragoso menciona Mark Bell e sua defesa sobre a

necessidade de tecnologia informatizada para que um mundo virtual possa existir:
..uma rede sincrona e persistente de pessoas, que é facilitada por
computadores em rede e na qual os participantes séo representados por
avatares. (Bell, 2008 apud. Fragoso, 2011)

Fragoso (2011, pag. 04) ainda problematiza a questdo da caracterizacdo dos “mundos
virtuais” indicando semelhancas entre os “mundos virtuais digitais” e “mundos virtuais
analégicos”, de maneira que seria possivel conceber a existéncia destes mundos “em
termos de universos diegéticos” como ambientes autdbnomos, independentes de
linguagens ou tecnologia utilizadas. Esta abordagem abre espaco para o reconhecimento
da existéncia de mundos virtuais que independem do computador para desempenhar o
papel de mediacdo. Na realidade essa mediacao poderia ser proporcionada, por exemplo,
por um livro, e a construcdo deste ambiente se daria através dos elementos de tempo e
espaco do texto narrativo.

A partir do entendimento de que os ambientes virtuais podem ser tratados de forma mais
ampla, uma analise pela 6tica da percepcao, ou mesmo da sensacao de presenca através
de um suporte de mediacéo, seja ele um complexo sistema computadorizado ou um
romance de Hemingway, oferece uma alternativa viavel no momento em que se volta para
a experiéncia do usuario e de que forma ele interage com o ambiente em questéo (Steuer,
1992).

Steuer (1992) propde o abandono do termo realidade virtual pelo viés tecnoldgico e
sugere uma abordagem através da experiéncia humana, onde a chave esta no conceito
de presenca. A idéia de que o termo “presenca” esta intricecamente ligada a “sensacao
de estar em um determinado ambiente”, defendida por Gibson (1966, apud Steuer 1992),
serve como base para que o autor estabeleca o conceito de telepresenca como “a
sensagdo de estar em um determinado ambiente através de um dispositivo de mediagao”.
Desta forma, para Steuer, um leitor de Neuromancer, de William Gibson, um espectador
do filme Matrix, da Warner Bros, e um jogador do game FallOut New Vegas, da Bethesda,
estdo experimentando ambientes virtuais semelhantes através de dispositivos de
mediacao (um livro, um filme e o computador) completamente diferentes. Esses
dispositivos também proporcionam experiéncias imersivas completamente distintas no
momento em que estimulam os canais sensoriais do interator de forma mais, ou menos,
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completa e ainda proporcionam maior, ou menor, liberdade de interatividade com o
ambiente apresentado.

A partir desta linha de pensamento, Steuer (1992) avanca e propde uma metodologia que
torna possivel uma quantificacdo dos niveis de imersédo a partir de uma analise de cinco
aspectos divididos em duas dimensdes: vivacidade e interatividade. A primeira,
relacionada diretamente com os estimulos sensoriais oferecidos ao interator, € composta
dos aspectos de resolucdo e amplitude. A resolucado indica a qualidade de cada um dos
estimulos sensoriais apresentados, enquanto que a amplitude quantifica o niamero de
estimulos distintos e simultaneos uma realidade virtual apresenta ao interator. Quanto
mais estimulos simultdneos e quanto melhor a qualidade de cada um deles, mais rica sera
a experiéncia de imersao.

A segunda dimensao proposta por Steuer (1992), a da interatividade, esta relacionada
com a capacidade do interator em modificar o ambiente quantitativa e qualitativamente. E
composta pelos aspectos de velocidade, que verifica o tempo de resposta do ambiente a
uma acao do interator; alcance, que analisa o grau de liberdade de acgdes possiveis
dentro do ambiente virtual; e 0 mapeamento, que identifica os formatos dos dispositivos
disponiveis ao interator para atuar e modificar o ambiente virtual em questao.

Através deste esquema, é possivel afirmar que o livro de Gibson, apesar de envolvente,
dispde de artificios adicionais minimos para aprofundar o processo imersivo do leitor. Ao
passo que o game FallOut New Vegas, ndao compartilha do mesmo brilhantismo literario
do seu similar analégico, mas dispée de um arsenal de elementos que ampliam o
processo imersivo do jogador.

Essa abordagem através da experiéncia de percepcao é determinante para entendermos
como as narrativas utilizadas nos jogos digitais se mesclam a ele. E de que forma estes
elementos se complementam, ou se antagonizam, ao proporcionar uma experiéncia mais
ou menos imersiva ao jogador. Quanto mais rica a experiéncia, mais o jogador/interator
tera “a sensacao de estar Ia” (Steuer, 1992), se relacionando de forma mais intensa com a
histéria contada. No entanto, as caracteristicas dos dispositivos de mediacdo ndao podem
ser consideradas como Unicos elementos necessarios para definir o quao imersiva é
determinada experiéncia.

A narrativa contida no livro Neuromancer, por vezes, pode ser considerada mais imersiva
do que uma sessao de Flight Simulator, da Microsoft. Essa afirmacgao vai ao encontro da
posicao defendida por Wertheim (1999 apud. Suely, 2011) quando comenta a narrativa do
romance A Divina Comédia, de Dante Alighieri:
.. um dos grandes apelos do épico de Dante é que seu mundo € tao vibrante e
real. Avancando pelas valas fétidas do Malebolge ou escalando os terragos

ingremes do Purgatério, vocé se sente como se estivesse realmente ali. (pag.
51)
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Apesar da clara importancia das caracteristicas dos ambientes virtuais, e de sua relagéo
com a estrutura narrativa, € na narrativa que reside o elemento emocional transformador
que instiga o jogador,ou leitor, a seguir em frente, explorando, modificando e descobrindo
0 que vem a seguir. Na auséncia de uma estrutura narrativa, um ambiente virtual de um
game pode perder este suporte motivacional, e a sua capacidade de envolvimento seria
de responsabilidade apenas deste ambiente e do sistema de regras do jogo. Nao significa
que nao é possivel construir um game com auséncia ou com uma estrutura narrativa
minima, no entanto, na auséncia de uma narrativa, mais geniais e envolventes os outros
elementos terdao de ser para que a experiéncia do jogador seja igualmente rica.

E importante ter em mente que a narrativa ndo pode ser dissociada do dispositivo que a
apresenta, ela se faz presente através de um meio, seja ele um livro ou um jogo digital
(Jull, 2001). De fato, a narrativa atua diretamente, ndo s6 no conteudo apresentado pelo
suporte de mediacdo, mas também na prépria forma como esse conteludo é apresentado,
criando uma relagao indissoluvel entre a histéria contada e seu formato midiatico. Isso fica
mais evidente nas narrativas presentes em ambientes virtuais participativos, como nos

games, por exemplo. Janet Murray (2003) da énfase a esse aspecto ao afirmar que:
As historias que sdo contadas em formatos participativos nos envolvem de
maneira diferente daquelas as quais assistimos ou ouvimos. N&o ficamos
apenas observando as batidas e os roubos de carros no popular Grand Theft
Auto, nds os cometemos. (2003, prefacio a edi¢ado brasileira)

Essa carateristica Unica de eliminar a passividade de um mero espectador e proporcionar
a possibilidade de se tornar o protagonista da histéria ou, ao menos, decidir o que o
protagonista desta histéria devera fazer, é mercante em ambientes virtuais como o dos
jogos digitais. Frasca (2003) evidencia essa diferenca entre os meios tradicionais e os
meios participativos ao fazer uma relacdo entre representacdo e simulacdao. Os meios
tradicionais sdo representativos, eles retratam determinada passagem o mais
complexamente possivel, mas se limitam a descrever os elementos e as sequéncias de
eventos. Em um ambiente virtual, o termo chave é o “comportamento” ao afirmar que
“simulacdes ndo retém simplesmente as caracteristicas do objeto, mas também incluem
um modelo de comportamento dos mesmos”. (Frasca, 2003, pag. 223). Existe uma
diferenga entre assistirmos a um video de um menino andando de bicicleta e efetivamente
andarmos em uma. Mesmo com a melhor definicdo de som e imagem, visualizagdo em 3
dimensdes e, som de alta qualidade, um video é incapaz de reproduzir 0 comportamento
da bicicleta a cada pedalada, ou quando inclinamos nosso corpo para a frente, por
exemplo. Essa diferenca ocorre por que simuladores, em ambientes virtuais ou ndo, ndo
sa0 signos, mas maquinas que produzem signos de acordo com regras usadas em um
modelo de comportamento. (Frasca, 2003)

O modelo de comportamento influencia nas escolhas do interator e isso modifica a
narrativa em funcao de suas preferéncias individuais, fazendo com que ele opte por uma
ou outra abordagem e essa abordagem altera a histéria contada. Se observarmos
somente as batidas e os roubos de carros do jogo Grand Theft Auto, deixaremos de lado
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quais carros o jogador prefere roubar em funcéo das reacoes deste carro durante o ato de
dirigir. Um jogador que foge da policia em uma das perseguicoes espetaculares do jogo,
pode optar por uma motocicleta, passando por ruas estreitas e espagos pequenos,
enquanto outro pode escolher um caminhao, usando forca bruta e empurrando os oficiais
da lei para fora da estrada. Essa especificidade de comportamentos interfere fortemente
na historia contada.

Pinheiro e Branco (2008) defendem um modelo em que o sistema narrativo e o sistema
de regras se relacionam a todo o momento. Assim, hora o formato se torna mais narrativo,
hora mais simulacional. Uma vez que “um game ndo se manifesta no discurso apenas
como sistema de regras e nem somente a partir de seus aspectos narrativos, mas que
pode variar constantemente entre esses aspectos”. Uma analise desconsiderando um ou
outro incorreria em um erro.

A medida que a profunda relagdo entre narrativa, simulagdo e suporte midiatico fica mais
evidente, podemos assumir que 0 processo imersivo se intensifica e o interator mergulha
mais profundamente na histéria contada. Murray defende o poder da narrativa quando
argumenta que:
“Uma narrativa excitante, em qualquer meio, pode ser experimentada como
uma realidade virtual porque nossos cérebros estdo programados para

sintonizarnos histérias como uma intensidade que pode obliterar o0 mundo a
nossa volta” (Murray, 2003, pag. 102).

Evidentemente que atribuir exclusivamente a narrativa, aos aspectos simulacionais ou as
caracteristicas do meio, a responsabilidade de todo o processo imersivo,
desconsiderando os demais fatores, é correr o risco de perder todo o contexto de onde a
experiéncia imersiva acontece.

A partir desse pressuposto, € possivel entender que uma analise da experiéncia do
usuario deve levar em consideracao sua narrativa, os aspectos de simulacao do ambiente
que afetam a decisdo do espectador / interator, bem como o meio pelo qual ela se
apresenta e de que forma as caracteristicas deste meio exercem influéncia sobre a forma
pela qual a histéria vai sendo contada. A linearidade da narrativa apresentada em
Neuromancer se da em muito as caracteristicas do livro. Nao ha, praticamente, nenhuma
presenca (além do fato de que o leitor pode parar de ler, avancar para uma pagina a sua
escolha, ou reler uma pagina préviamente lida) da dimensao de interatividade,
apresentada por Steuer (1992).

Se, hipoteticamente, criassemos uma experiéncia utépicamente imersiva, ela deveria
entdo ser baseada em uma trama absolutamente envolvente, digna de prémios de
literatura. Um ambiente simulacional onde os modelos de comportamento sdo os mais
reais e precisos. E apresentada em um suporte midiatico com os mais altos indices de
vivacidade e interatividade (Steuer, 1992). O que ocorre de fato é uma variagdo destes
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trés fatores com suas proprias especificidades e que resulta em experiéncias,
relativamente, imersivas, as quais oscilam de intensidade em momentos diferentes.

Deste modo, é possivel propor um modelo para a analise do processo imersivo onde
simulag&o e narrativa andam juntas, mesclando-se constantemente, e as caracteristicas
do suporte midiatico servem como interface que conecta esses elementos ao interator,
como sugere o esquema abaixo:

Modelo de

Comportamento Narrativa
(Simulagao)

Suporte Midiatico

Esquema 1 - Interelagcdo dos elementos do processo imersivo

Embora essa relagao seja constante, nao podemos supor que, apesar de existentes,
todas as caracteristicas do meio estejam constantemente presentes. O emprego do
computador, ao utilizar um dispositivo simples, por exemplo, a calculadora, ndo se pode
esperar um alto poder imersivo pelo simples fato de que os elementos de telepresenca
encontram-se reduzidos por falta de necessidade. A finalidade da calculadora é resolver
problemas matematicos e nada mais do que isso.

Visualizar o esquema acima como uma relagéo dindmica onde os aspectos narrativos e
de simulacdo vao quantificando os atributos de interatividade e vivacidade, na
telepresenca, a medida que a experiéncia vai acontecendo, oferece uma interpretacéo
mais ampla do que ocorre de fato.

Através do modelo proposto podemos analisar quaisquer experiéncias imersivas, sejam
elas um livro ou um jogo digital. Ndo ha o interesse de afirmar definitivamente que uma
experiéncia em um ambiente virtual, repleto de recursos e modelos de comportamento é
sempre mais imersiva que a leitura de um livro, mesmo que potencialmente isso possa
acontecer. Uma simulacdo onde os aspectos narrativos e simulacionais forem pouco
explorados, bem como as caracteristicas do suporte midiatico forem mal utilizadas,
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seguramente serd menos imersiva do que uma narrativa envolvente comum nas melhores
literaturas.

No livro, a narrativa €, imensamente, responsavel pelo processo imersivo, ndo ha
aspectos de simulacao e a relacdo com as caracteristicas do meio podem ser percebidas
através do tipo de programacao visual da capa, a tipografia escolhida, bem como sua
diagramacédo e as surpresas que reservam uma pagina apos a outra. O brilhantismo de
um livro bem sucedido deve-se quase que na sua totalidade a histéria que é contada por
ele. No entanto, se o formato da letra ou a resolugdo da impressao prejudicarem a leitura,
a experiéncia de imersao sera afetada, mesmo que um grau diminuto.

Um jogo digital depende mais equitativamente dos trés elementos do esquema proposto
para proporcionar um processo imersivo completo. Mesmo nas MUD’s, os primeiros role-
playing games on-line baseados em textos, o fator de interatividade para a construgdo da
narrativa é determinante para o processo de imersdao. Os games possuem uma relacao
constante de simbiose entre simulagao e narrativa. Esta relacao utiliza variados recursos
disponiveis no suporte midiatico, como audio, video ou dispositivos de entrada. A
qualidade (ou falta dela), em cada um dos fatores, influencia imensamente a experiéncia.

Nesse contexto, vem se tornando comum nos games um tipo de narrativa ndo linear onde
o jogador escolhe que caminhos seguir e em qual ordem ele contara a histéria. Nota-se
que a narrativa ndo é absolutamente livre, mas aberta para uma recombinacdo. Essa
recombinacdo atribui um carater de autoridade ao jogador, que decidiu como a historia
deveria ser contada, e mantém o trabalho para o desenvolvimento do jogo em um
patamar aceitavel. A nao-linearidade da estrutura narrativa, apesar de limitada, pode
oferecer uma grande quantidade de decisdes ao jogador. Nos MMORPG (ou MMO’s,
como sdao comumente chamados), a gama de opgdes s6 € possivel por que o ambiente
virtual apresentado apresenta altos indices de alcance (Steuer, 1992).

A Narrativa e os MMORPG’s

Apesar do grande suporte de interatividade, caracteristico dos jogos digitais, a grande
maioria dos titulos que chegam as prateleiras das lojas tem em sua estrutura um tipo de
narrativa que pode ser facilmente entendida como linear. A estrutura basica dos jogos
digitais muitas vezes coloca a narrativa nas chamadas cutscenes, trechos de histéria que
aparece entre cada etapa que o jogador conclui, que avangcam a histéria sem a
participagcdo do jogador em sua construcdo. (Crawford, 2003) Esta logica de “jogos
alternados com histérias” proporciona ao jogador uma interagdo com um jogo nao-
narrativo e com uma narrativa nao-interativa, ou seja o jogador ndo tem narracdo na
interacdo e tampouco interacdo na narragao.

Crawford (2003, pag. 261) aponta para uma solugédo de narrativa interativa onde o autor
cria uma trama inicial com algumas variacoes. A partir destas variacoes a histéria recebe
novas variagdes e assim sucessivamente. O problema apontado pelo autor é que, em
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apenas trés etapas, o numero de variagées pode se tornar muito grande. Uma solucéo
que parece mais viavel é a de se estabelecer quais as ac¢des disponiveis aos usuarios e
que tipos de escolhas eles podem fazer. A partir disso, proporcionar escolhas que
modificam dramaticamente a histdria, sem, no entanto, ampliar demais o leque de op¢des
ao jogador. (Crawford, 2003) Na pratica isso é possivel em jogos onde a base da
jogabilidade ndo € um imenso ambiente virtual, com continentes e dimensdes paralelas.
Mas sim, um ambiente mais restrito e controlado em que, apesar das escolhas do jogador
influenciarem a histéria sendo contada, ela é feita de uma forma controlada.

A solucao encontrada pelos MMQO’s envolve um conjunto de missdes iniciais, que podem
ser comuns a todos os jogadores ou apenas a um grupo. A partir da realizacdo dessas
missdes, novas irdo apontar para diferentes pontos do mapa onde um novo grupo de
missdes estara disponivel. A escolha de que ponto do mapa seguir fica inteiramente a
cargo do jogador, que pode optar entre as opcdes de caminho que lhes séao
apresentadas. E de |4, seguir adiante ou ir somente até uma parte de um caminho e/ou
optar por mudar de direcdo novamente.

Os Massive Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG), sdo jogos que se
caracterizam por possuirem imensos ambientes virtuais que comportam um grande
namero de jogadores, que interagem com este ambiente e entre eles préprios. Essa
populacdo de jogadores fomenta, a partir de mecénicas de jogo pré-estabelecidas,
relacionamentos, conflitos entre grupos de jogadores, um complexo sistema econémico, e
feitos que poderao conferir algum tipo de notoriedade a algum jogador especifico. Como a
principal mecénica de jogo envolve a realizacdo de missGes que sao dadas por
personagens nao controlados por jogadores, mas sim pelo proprio sistema do jogo, que
se encontram espalhados pelas mais diversas regides do ambiente virtual, o jogador tem
a possibilidade de escolher quais missdes ele ird realizar e, em algum grau, em que
ordem estas missfes serdo realizadas. O desafio de escritores e designers que devem
distribuir as missdes pelos diversos pontos do ambiente virtual € ponto-chave para o
sucesso da experiéncia, ou seja, um extensivo trabalho de level design. Bob Bates (2004,
pag. 107), define level design como “a reuniao de arte, enredo, sistema de regras e
diversos outros itens para formar o ambiente do jogo”.

A liberdade desse formato de narrativa fornece ao jogador elementos que tornam possivel
a construcdo de uma histéria contada potencialmente diferente de todas experimentadas
pelos demais jogadores. A personalizacdo ocorre antes mesmo que o jogador decida
quais missoes ele ira realizar, ela comega na criagdo do personagem / avatar que
protagonizara a histéria que aquele jogador pretende construir. Em World of Warcraft, por
exemplo, antes mesmo de entrar no ambiente virtual do jogo, o jogador devera escolher
entre dez classes, ou arquétipos de personagem (como mago ou guerreiro), e entre doze
racas divididas em duas grandes fac¢des que se opdem. Essa combinacgao influencia nao
s6 na mecanica de jogo, mas também na histéria contada para cada um dos jogadores.
Toda essa possibilidade de escolha, desconsiderando ainda os aspectos de customizacao
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de aparéncia que o jogador tem acesso, prepara a aventura para o jogador de maneira
completamente distinta. E evidente que se dois jogadores iniciarem o jogo com
personagens com a mesma combinacdo de classe e racga, terdo uma experiéncia inicial
muito semelhante. No entanto essa nao linearidade vai se ampliando em alguns aspectos
a medida que os jogadores vao optando por habilidades diferentes ao longo da sua
evolucéo, escolha de equipamento e quais missdes irdo realizar.

O ponto fraco dos MMOQ’s, no entanto, encontra-se no processo imersivo da narrativa que
por muitas vezes se rompe em funcao de um problema tecnolégico: o ambiente altera-se
apenas momentaneamente, por vezes nao se altera de forma alguma, por que a mesma
missao precisa estar disponivel para qualquer jogador que possa desejar realiza-la.

Por exemplo, supondo que o jogador esta investigando, através de uma série de missodes,
uma conspiracao arquitetada para matar o rei. Apos essa série de missoes, ele consegue
localizar o esconderijo dos conspiradores e notifica o chefe da guarda da cidade. Este lhe
destaca um grupo de soldados para invadir o local e capturar (ou executar) os
conspiradores. Quando o jogador chega ao lugar, o grupo esta morto por que minutos
antes, outro jogador realizou a mesma missao, € o jogador precisa esperar mais alguns
minutos para que o0s personagens conspiradores voltem a vida e ele entdo experimente
um combate dramatico pela seguranca do regente.

Essa ruptura na trama proporciona um afastamento do processo imersivo e retira o
elemento motivacional do jogo, levando o jogador para fora do enredo. Bates (2004)
aponta esse problema como um dos requisitos fundamentais a serem observados pelos

game designers e que devem ser contornados a todo custo:
Se vocé para o sonho, vocé perde a imersdo. Essas gafes podem ser
quaisquer coisas, de typografia a dublagens ruins. Girias modernas em um
mundo medieval ou estilos de graficos que mudam de cena pra cena podem
destruir a suspenséo de descrenca do jogador em um piscar de olhos. (Bates,
2004, pag. 22)

Os jogadores que vinham entao seguindo a historia e recebendo os estimulos sensoriais
sofrem uma ruptura, do que Steuer (1992, pag. 13) define como alcance. A histéria que
conduzia o jogador ndo é suficiente para sustentar o processo imersivo sozinha. Como se
trata de uma caracteristica comum a todos os jogos deste tipo, o jogador ndo se
sensibiliza com a questao, na realidade os jogadores de MMQO’s convivem com essa
limitacdo sempre que estao vivenciando seus personagens.

World of Warcraft e a tecnologia de phasing

Langado em 23 de novembro de 2004, o MMO World of Warcraft, comumente chamado
de WoW, é responsavel por 62% do numero total de jogadores do género no mundo e
isto equivale a 12 milhdes de assinantes . Baseado na franquia Warcraft, que consiste em
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um conjunto de jogos do género real time strategy, em que o jogador precisa construir seu
exército, gereneciar recursos, fortificar sua base de operagdes e atacar o exército inimigo,
World of Warcraft se utiliza do mesmo universo ficcional dos titulos anteriores e apresenta
um mundo virtual composto por 4 continentes atualmente.

O jogador € convidado a ingressar como membro de uma das duas fac¢des disponiveis,
Alianga (composta por andes, draeneis, elfos da noite, gnomos, humanos e worgens) ou
Horda (composta por elfos de sangue, goblins, mortos-vivos, orcs, taurens e trolls) e
desempenhar o papel de um dos heréis da faccdo escolhida através da realizacdo das
missdes.

Como qualquer jogo do género, a histéria de cada personagem pode ser contada a
medida que o jogador decide quais caminhos e quando seguir. Da mesma forma que seu
similares, a estrutura narrativa é feita de forma que as missfes sejam vidveis para todos
os jogadores e isso produz o efeito de ruptura no processo imersivo ja mencionado.

Tecnologia de phasing

Quando a segunda expansdo do jogo foi langada, em 13 de novembro de 2008 e
entitulada Wrath of the Lich King, uma tecnologia ja vinha sendo utilizada, de forma
incipiente, em alguns pontos do ambiente virtual. Denominada pela criadora, Blizzard®,
como tecnologia de phasing, ela permite que determinado ponto do ambiente virtual sofra
uma alteragao que é visivel apenas para ¢ jogador que a realizou ou aqueles jogadores
que participaram do mesmo evento a qualquer momento. Assim, determinados pontos do
mapa possuem diferentes camadas que sado exibidas para o jogador conforme seu
personagem avanga na histéria. Dessa forma, quando o personagem modifica © ambiente
a partir de uma tomada de decisdo no jogo, o ambiente se modifica e, se por algum
motivo o jogador voltar aquela regido, o ambiente estara da forma como o personagem
deixou, conforme a figura abaixo.

Y

Figura 1 - Esquema da atuacéao do phasing em um ponto especifico do mapa.
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Por exemplo, uma missdo em um local do ambiente do jogo chamado Icecrown. O
personagem se une a uma organizagado que tenta estabelecer um posto avangado para
langar seus ataques contra os inimigos mais rapidamente. Esta posicao, no entanto esta
ocupada por estes inimigos. Quando o personagem chega no local onde esse posto
avangado sera construido, ha uma construg&o inimiga no patamar de uma montanha.
Conforme o personagem vai completando as missdes relacionadas, ele comega a eliminar
a presenc¢a inimiga do local e depois a contrugdo comega a aparecer naguele mesmo
cenario, até que esteja construida. Se outro jogador, que nao fez este conjunto de
missdes, passar no local em questao, encontrara um local repleto de inimigos ao invés do
posto avancado, conforme pode ser visto na figura 2.

Figura 2 - O mesmo espago no ambiente virtual antes e depois da realizagéo de missodes.

Em entrevista ao blog Gamasutra.com , Alex Afrasiabi, designer chefe de mundos da
Activision-Blizzard, responsavel pelo projeto, deixa claro que a criagdo da tecnologia foi
puramente acidental, pois tratava-se de uma tentativa de contornar um bug em uma das

missdes existentes no mapa:
Inicialmente nés criamos o phasing como uma correcao de bug. N&s nao
conseguiamos resolver o problema e entdo um de noessos programadores — um
cara brilhante — implementou esse sistema...

Durante a primeira verséo alpha de Wrath, um colega de equipe veio até a mim
para reclamar de uma regido onde um grande namero de inimigos que ndo
deveria aparecer la. Eu mesmo testei e entdo veio a idéia.

Na expansao, Wrath of the Lich King, essa tecnologia foi amplamente utilizada, grandes
porcdes dos ambientes passaram a ser modificadas & medida que o jogador avanga na
histéria. Essa tecnologia sustenta a narrativa n&o apenas no texto das missdes, mas
através de novos elementos (personagens, construgdes € mudangas no cenario), com
seus modelos de comportamento, que antes ndo eram possiveis em fungao da limitagao
tecnoldgica. Personagens, que antes apareciam em dois lugares ao mesmo tempo como
uma demanda da histéria, agora trocam de lugar e avangam na trama junto com o
jogador.
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Mais do que uma alteracdo estética, o phasing permite a inclusdo de elementos de
jogabilidade completamente novos e que permitem novas formas de interatividade, ou
mesmo novas missdes que nao estao disponiveis aos jogadores exceto se ele executar a
acao que modifica o ambiente.

Outra caracteristica que se deve mencionar é a que jogadores que se encontram em
diferentes pontos da histéria, ndo se enxergam no ambiente virtual, mas podem conversar
entre si pela ferramenta de chat ou mesmo trocar itens si sem problema. O objetivo da
tecnologia é estabelecer subsidios para uma narrativa mais rica, sem prejudicar algumas
mecanicas de interagdo essenciais para o game.

Consideracoes finais: o phasing e o processo imersivo.

Entender como o phasing contribui para o processo imersivo dentro da experiéncia do
jogador é essencial para a sua compreensdo. Sem duvida o susbsidio de elementos
audiovisuais adicionais a narrativa previne que o jogador sofra da ruptura que o joga para
fora do enredo, mantendo-o envolvido com a histéria. Estes elementos audiovisuais
constinuem-se em intensificadores tanto dos aspectos de vivacidade, através do aumento
da amplitude, quanto dos aspectos de interatividade, oferecendo um aumento do alcance
para o jogador (Steuer, 1992). Podemos supor que a tecnologia de phasing possibilita
multiplos espagos sobrepostos, como dimensbes paralelas em um ambiente virtual de
possibilidades finitas, e vinculados a aspectos idiossincraticos de cada jogador. Trata-se
de um ambiente virtual de possibilidades finitas uma vez que as opcodes disponiveis aos
jogadores sao aquelas préviamente programadas dentro do sistema de regras do jogo.

Além disso, a partir da sobreposicdo de ambientes que se alternam em funcao do avanco
da histéria a ser contada, novos elementos de interatividade podem ser apresentados, e
com eles, as propriedades que Frasca (2003) conceitua como novos modelos de
comportamento aprimoram os aspectos simulacionais que antes ndo eram possiveis de
se conciliar. Cada novo aspecto de simulagdo oferece subsidios a uma nova forma de
experimentacado e exploracdo do espaco, e com ela a vivéncia de novas situagdes que
vao contruindo a histéria do personagem / avatar do jogador sem que ele precise se
deslocar de um ponto ao outro do mundo virtual.

Por fim, um ambiente de narrativas multiplas permite novas formas de contar a historia,
com novos desdobramentos que nao precisam estar presentes, previamente, na area
onde as missdes estdo sendo realizadas. Isso aumenta o niumero de possibilidades e
proporciona a adicdo de novos trechos de histéria que podem ser colocados sem
modificar as areas ja estabelecidas.

A partir do modelo proposto nesse artigo, podemos o concluir que o phasing atua
fornecendo novas possibilidades de espagos narrativos e novos modelos de
comportamento que intensificam os aspectos de telepresenca e proporcionam uma
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experiéncia mais rica. Desse modo amplia-se o leque de novas possibilidades que se
abre a medida que este tipo de tecnologia se consolida e se populariza. Os universos
virtuais se tornam espacos com mais de trés dimensodes, todas elas voltadas a novas
maneiras de vivenciarmos boas historias.
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