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Uma analise da no¢ao de gameplay no dominio dos jogos eletrdnicos

An analysis of the notion of gameplay in the field of electronic games

Guilherme KUJAWSKI?

Resumo

O presente artigo propbe-se a contribuir com o ndo concludente debate sobre o
fendmeno descrito genericamente como gameplay, palavra de dificil tradugdo para o
portugués, mas que vem sendo tentativamente vertida, na midia especializada, para
"jogabilidade"”, quer dizer, a eficcia de o videogame conquistar ndo somente a atengdo
do jogador, mas de envolvé-lo em todas as suas instancias ludicas. O objetivo ndo €
estabelecer uma definicdo absoluta da nocdo, mas de analisa-la em seus diversos
componentes a partir de temas como narrativa, realismo, imersao etc. — apontando que a
jogabilidade de um videogame emergiria daquele conjunto, e ndo de alguma parte
especifica. Ndo obstante, a investigacdo sublinha o papel crucial da diegese — ao refletir
sobre a aplicacdo da Inteligéncia Artificial nas chamadas "narrativas liquidas" — e do
estado da arte do realismo em games, representado no filme eXistenZ (1999), de David
Cronenberg.
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Abstract

This article proposes to contribute to the nonconclusive debate about the phenomenon
generally described as gameplay, a difficult word for Portuguese, but which has been
tentatively translated as "jogabilidade”, that is, the effectiveness of the videogame to
win not only the attention of the player, but to involve him/her in all its playful
instances. The goal is not to establish an absolute definition of the notion, but to analyze
it in its various components based on themes such as narrative, realism, immersion, etc.
— pointing out that the gameplay would emerge from that set, not from some specific
part. Nonetheless, the research underscores the crucial role of diegesis — by reflecting on
the application of Artificial Intelligence in the so-called "liquid narratives” — and the
state of the art of realism in games, depicted in David Cronenberg's eXistenZ (1999).
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Introducéo

Qual o poder dos jogos de domind, que sobreviveram aos séculos sem perder a
sua popularidade? Uma resposta apressada atribuiria o grande sucesso dos jogos ao seu
poder de diversdo e passatempo. Mas 0 suposto escapismo proporcionado pelos
tijolinhos numerados explica pouco — ou quase nada — sobre o seu poder de atragdo. E
arriscado estabelecer os fatores, mas com certeza ndo estdo circunscritos somente ao
divertimento puro e simples; ha aspectos ndo 6bvios, que envolvem o aprendizado, o
significado da existéncia e a escolhas que realizamos a cada instante frente os desafios
do mundo. Obviamente que o objetivo final é se divertir. Mas o0 entretimento ndo é um
fim em si; € uma consequéncia. E nem € a mais importante.

No caso dos jogos tradicionais ha certamente um componente de interacdo, se
considerada a disputa entre dois ou mais jogadores. E, no caso dos videogames, a
interacdo também pode acontecer entre jogadores, como nos modos multiplayer ou em
redes massivas on-line. Aparentemente, a interacdo é mais um elemento do que
comumente é chamado no jornalismo especializado de gameplay, ao lado de tantos
outros, como qualidade grafica, sonoridade, estrutura funcional, narrativas, mecéanica da
simulacdo, etc. Em modo single-player a interacdo surge a partir do momento em que o
jogador familiariza-se com o sistema, ou seja, com as regras que governam o mundo no
qual estd inserido e com as regras que determinam como ele pode afeta-lo,
possibilitando um senso de pertencimento.

Portanto, o gameplay de um videogame nao esta relacionado diretamente com
elementos especificos constitutivos do jogo, mas é resultante da combinacdo entre eles.
De qualquer forma, é lugar comum afirmar que a interatividade € a parte preponderante,
desde que seja uma interagdo emocional e psicologicamente ressonante. Bem como é
sedutor afirmar que a nogédo esteja vinculada ao realismo do produto, como no recém
lancado Red Dead Redemption 2 (2018), da Rockstar Games. John Wills (2018),
pesquisador da Universidade de Kent, sugere que esse jogo soube servir-se do
ultrarrealismo, testando os limites tecnoldgicos do lddico e da experiéncia digital, mas

ndo sem renunciar ao elemento "divertir-se", a esséncia da atividade de brincar.

Ano XV, n. 1. Janeiro/2019. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
208



tematica

ISSN|1807-8931

Esbocos para uma definicao

E possivel refletir sobre a nogdo de gameplay sem defini-la de forma definitiva.
Numa primeira analise, trata-se do geno6tipo e o fen6tipo de um videogame, ou seja, sao
todos os aspectos formais exteriores (tais como graficos, trilha sonora, etc.) e
intrinsecos, tais como os algoritmos que definem, por exemplo, o angulo de uma
sombra ou a profundidade de um tiro num muro, ou 0 comportamento de um dado
personagem. Antes de tudo, é importante lembrar que o género de um videogame
(aventura, plataforma, etc.) ndo determina o seu gameplay, porgque um game
virtuosamente técnico, como um jogo de tiro de ultima geracdo, pode oferecer um
gameplay debilitado se comparado ao de um jogo graficamente incipiente, como Tetris
(1984), que é na verdade um simples quebra-cabeca.

Uma das maneiras de encontrar a esséncia do gameplay é destacar alguns de
seus principios basicos: a acdo do cddigo e o conjunto de experiéncias interativas entre
dois ou mais sistemas. A acdo propriamente dita, tal como definida pela cibernética,
depende de outras iniciativas prévias, como observar e ponderar antes da “passagem ao
ato”. Caso contrario, a execu¢do de uma acgdo seria regida por impulsos cegos,
arbitrarios, sem eficécia. Portanto, o loop cibernético de primeira ordem — composto por
observacao, ponderacdo e acdo — € o principio do gameplay. Contudo, iSso ndo exaure a
questdo. Quando dizemos ser o gameplay o resultado da interacdo entre dois ou mais
sistemas, um deles pode ser um sujeito e 0 outro uma maquina e, portanto, ha de se
considerar que a parte organica da interagdo é motivada simplesmente por prazer e
diversdo. Afinal regozijar-se € um dos atos mais demasiadamente humano que existe.

Obviamente o prazer e a diversdo da parte organica ndo sdo elementos
consensuais, e contém algo de subjetivo. O prazer, no caso do gameplay, € o resultado
de um envolvimento, de um engajamento conversacional, e ndo se associa exatamente
ao que o ciberneticista britdnico Stafford Beer (1994) chama de “mecanismos
algedbnicos”: estimulos fisiologicos de satisfagdo ou ndo satisfacdo. O prazer
provocado pelo gameplay é reflexo do conjunto de experiéncias interativas entre 0s
sistemas envolvidos, ou seja, aquelas que dependem de ciclos cibernéticos consecutivos,

como monitoramento, processamento e a¢do. Em resumo, a diversdo é apenas uma

Ano XV, n. 1. Janeiro/2019. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
209



tematica

ISSN|1807-8931

medida subjetiva da qualidade do gameplay, ndo um sinénimo.

Poder-se-ia entdo afirmar que um videogame é regido por leis internas,
resumidas na nocdo de gameplay? Em parte, sim. Talvez seja mais produtivo afirmar
que o gameplay é a combinacdo entre forma (graficos, musica), funcdo (comportamento
dos personagens e objetos) e estrutura, elemento primordial (mas ndo excludente), ja
que sucede a relacdo 6tima entre forma e fungéo e, acima de tudo, por ser um elemento
gue emerge no momento da interacdo entre os dois sistemas: agdes do codigo e acdes do
jogador. Porém, é fundamental ndo enfatizar nenhum dos itens.

Quando o jogador “pega o jeito” do game, se esmerando na manipulacdo dos
objetos, percorrendo as trajetérias de forma fluida e reconhecendo substratos
significantes, surge um componente dial6gico, uma espécie de danca e comunhdo. E
exatamente nesse ponto que o gameplay manifesta-se com toda a sua forca. A partir
desse ponto, outros fatores influem no processo, como um incontestavel senso de
realizacdo e o fechamento de um ciclo de aprendizado, que comeca no inicio do tutorial
e termina na conquista do objetivo. Talvez essa seja a melhor forma de descrever o
gameplay, ja que analisa-lo hoje de forma teorica e técnica ainda é uma iniciativa

incerta.

Narrativas liquidas

Na hipotese de que o gameplay ache-se na interseccdo de diversos fatores, tais
como detalhamento do mundo, imersdo e demanda de acdes efetivas, faz-se necessario
adicionar mais um: a estrutura da narrativa. Desde tempos imemoriais, contadores de
histérias ja encantavam plateias ao redor de fogueiras, edulcorando as facanhas de
cacadores. Relatos de guerra, cantigas de ninar, cancioneiros da corte: contar histdrias
sempre foi um dos fortes atrativos da humanidade ao longo de sua evolugdo. Mas foi 0
filésofo grego Aristoteles (2015) o primeiro a definir a atividade, estabelecendo uma
estrutura basica de causalidade para a estrutura narrativa, a qual passou a ter um
comeco, meio e fim.

Contar historias é criar mundos. O termo diegese serve para designar a criacdo
ndo apenas da histdria em si, mas de todo o universo ficcional associado a ela. Que o

diga J.R.R. Tolkien, o autor inglés que inventou uma nova lingua e imaginou mapas
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para dar mais consisténcia a sua particular histéria de elfos, andes e guerreiros. 1sso
significa que, na criacdo de mundos, existe sempre uma etapa anterior a fagulha criativa
inicial em que é feita uma representacdo a priori do contetdo narrativo, ou seja, a
definicdo dos detalhes e formas do universo criado. E é exatamente nesta antessala onde
é moldado, por exemplo, o carater das personagens.

A manutencdo coerente das caracteristicas psicologicas, em suportes
convencionais, é tarefa razoavelmente trivial, mas como administrar o temperamento de
uma personagem numa narrativa liquida? Neste caso, a inteligéncia artificial pode ser de
grande serventia. No planejamento narrativo em tempo real — novidade introduzida
pelas novas midias — a personalidade das personagens € especificada por valores
numéricos que mudam no decorrer da histdria. Personalidade e enredo, portanto, nunca
estiveram t&o intrincados e nunca tiveram tamanho grau de dependéncia. A relacao de
mutualismo entre eles sugere que qualquer tentativa de se criar entretenimento
interativo focando apenas em um dos dois elementos estd condenada ao completo
fracasso.

Nas midias tradicionais, qualquer imprevisto na estrutura dramatica — ou
qualquer fato emergente — pode anular totalmente a plausibilidade da histéria. Segundo
os formalistas russos, a relagao de causalidade entre personagens e eventos é a principal
caracteristica de uma narrativa. Tomachevski (1925), por exemplo, dividiu-a em dois
planos: o plano da fabula, um conjunto de acontecimentos organizados
cronologicamente; e o plano do enredo, composto pelos mesmos acontecimentos, mas
focado nos detalhes do instante dramatico. No cinema cléssico, por exemplo, o enredo
(syuzhet) é tdo importante quanto a fabula geral no processo de construcdo de
causalidade.

Mas no mundo dos novos meios audiovisuais (especificamente os videogames),
essa teoria comeca a entrar em colapso, porque hoje é possivel elaborar causalidades em
tempo real, com a intervencdo dos jogadores reais ou “iniciativa" de agentes
inteligentes. Para enfrentar os novos desafios narrativos, pesquisadores como Michael
Young, coordenador do Liquid Narrative Group,? elaborou o Mimesis, um sistema de

planejamento automético de enredos, com monitoramento de atos falhos. Em midias

2 Laboratério da Universidade da Carolina do Norte, EUA, que atua na area de sistemas

procedurais e criagdo de conteidos para jogos interativos e outros ambientes virtuais. Ver The Liquid
Narrative Group. Disponivel em: <https://liquidnarrative.csc.ncsu.edu/>. Acesso em: 13 nov. 2018.
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tradicionais, ndo existe a possibilidade de escolher multiplos destinos; nos videogames,
porém, os graficos das acdes — chamado espaco de estados® — podem dividir-se em duas
ou mais vertentes. Na representacdo narrativa criada por esses programas, 0 plano de
acao nado é apenas um procedimento para a resolucdo de problemas, mas serve também
para formar um conjunto de potenciais instancias narrativas, escolhidas quase a dedo
por um algoritmo de busca. Entretanto, garantir a compatibilidade entre as acGes do
protagonista num grafico de espaco de estados é uma tarefa nada trivial.

Na pratica, imagine-se um suposto videogame em que 0 protagonista esta
isolado numa ilha separada do continente por uma ponte levadica que pode ser baixada
mediante o pagamento de um dado valor. A missdo do personagem, gque tem apenas
uma moeda, € conseguir escapar da ilha. Entretanto, ele estd morrendo de sede e
encontra uma daquelas maquinas de refrigerantes antes de chegar a ponte. Se ele usar a
moeda para saciar-se, ndo vai conseguir executar o objetivo. O programa reconhece a
possivel "acdo ameacadora” e cria automaticamente um mecanismo que garanta o
sucesso da etapa, forjando o enguico da maquina, por exemplo. Se a pré-condi¢do de
comprar € a posse de uma moeda e o efeito desejado da acdo & o agente receber um
objeto em troca, o algoritmo deve muda-Ila para obrigar a maquina a devolver a moeda.
Seria a verdadeira aplicacdo do ditado "escrever certo por linhas tortas".

A diferenca entre a estrutura narrativa dos modelos computacionais e mentais
sdo muito diferentes. O processo cognitivo é diferente. Pesquisadores estdo diminuindo
essa distdncia com programas e algoritmos elaborados para que o enredo seja
automaticamente conduzido, com ou sem a intervencao do jogador. H& vérias frentes de
pesquisa. A antiga maquina de estados finitos, representada por um grafico com todas as
possibilidades de acGes primarias e secundarias, esta perdendo para mecanismos que
realizam buscas em "arvores de situacGes" e encontram, em tempo real, acdes
condizentes com a personalidade da personagem.

Nada como as comedias de situagdo para testar o planejador automatico, porque
na maioria das vezes elas sdo elaboradas por meio de estruturas narrativas simples. O
pesquisador Marc Cavazza (2001) mostra, por exemplo, como as taticas de conquista
amorosa de um dos personagens do seriado de TV Friends funciona dentro do Unreal

Tournament (1999), videogame com componentes de inteligéncia artificial. Ross, que

3 Representagdo da dinamica de um sistema de ordem n usando n equagdes diferenciais.
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estd paquerando Rachel, precisa reunir informagdes antes de tomar a iniciativa e, para
isso, tem ao seu alcance algumas opcdes, como ler o diario dela ou fazer perguntas a
uma amiga em comum (Phoebe). No processo de busca, o algoritmo vasculha os
terminais do grafico que correspondem ao instante especifico e escolhe a melhor
sequéncia para a acdo. Se o jogador esconder o diario de Rachel, planos secundarios
compativeis deverao estar disponiveis.

Um plano é uma estrutura de dados que parcialmente especifica as acbes e o
papel das personagens, objetos e locacGes numa determinada histéria. O plano, por sua
vez, é dividido por etapas. O planejamento narrativo elaborado pelo algoritmo DPOCL
(Decompositional Partial-Order Causal-Link Planner), criado ha décadas por Young
(1994), decompde a histéria em varios estagios e cenas e preenche os vacuos do plano
primario, de maneira que o resultado seja compativel com o contexto geral que esta
sendo construido. O Longbow* é outro sistema de planejamento hierarquico que
combina o raciocinio da decomposi¢do e o raciocinio causal na mesma representacao
narrativa. Mais do que planejar, o programa deve ter a capacidade de recuperar a linha
narrativa ocasionada por atos falhos das personagens.

O préprio Young sugere que os roteiristas de jogos criem apenas a base da
interacdo entre personagens e objetos, mas que deixem 0s possiveis resultados, eventos
e relacOes serem "reescritos em pleno voo™ com base nas a¢cdes do jogador, oferecendo
a ele um suplemento de gameplay. Pequenas ac¢des nao devem influenciar o enredo, mas
a morte de um guerreiro inimigo, por exemplo, pode alterar completamente a
composicdo da historia. Para provar a sua tese, Young e outros pesquisadores
modificaram os fundamentos da teoria narrativa com um novo jogo-conceito baseado no

classico medieval anglo-saxdo Beowulf.”

Realidades concéntricas

No dicionario, a palavra realista significa monarquista, mas pode também

conotar uma linha artistica preocupada em representar a vida como ela é. Depois de

4 Cf. Longbow | The Liquid Narrative Group.
Disponivel em: <https://liquidnarrative.csc.ncsu.edu/longbow/>. Acesso em: 14 nov. 2018.

5 O projeto teve inicio por volta de 2003. Ver WARD, Mark. Video games without frontiers, 31 jan. 2003.
Disponivel em: <http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/2708995.stm>. Acesso em: 12 nov. 2018.

Ano XV, n. 1. Janeiro/2019. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
213



tematica

ISSN|1807-8931

assistir ao filme eXistenZ (1999)° a impressdo que se tem é que, além de ter recuperado
esses sentidos, a palavra passou a nomear 0s terroristas que querem a restauracao da
realidade e a queda do reinado hiper-real criado por célebres game designers. Assim, a
questdo do realismo nos videogames articula-se nas entrelinhas do filme, convertida em
seus diversos carateres. E, sem davida, o produto cultural exemplar para se refletir sobre
o0 papel do realismo grafico na composicao do gameplay.

E preciso, a titulo de elucidac&o, descrever alguns pontos da estrutura narrativa
do filme. Comecemos com a cena inicial, em que um grupo de jogadores experimenta
publicamente um novo jogo que promete esmaecer os limites entre realidade e fantasia,
e um espectador na plateia, portando uma "arma hipoalergénica" (curioso revolver
Osseo/cartilaginoso que atira, ao invés de balas, dentes humanos), investe contra a
criadora do game homonimico (Jennifer Jason Leigh) aos berros: "Death to eXistenZ!
Death to the demoness Allegra Geller!". O atirador, na verdade, é um realista, para
guem os autores de games hiper-realistas sdo verdadeiros demdnios que deformam a
realidade e, por esse motivo, merecem a pena capital.

Independentemente dos elementos persecutorios consubstanciados na fatua de
Allegra, o filme de Cronenberg instiga, de maneira original, o debate sobre os efeitos de
mundos virtuais realistas em seres humanos. Mas a atmosfera do real é, por ironia,
irreal. O console de eXistenZ, por exemplo, é constituido com um produto "metacarnal”
— composto principalmente por o6rgdos de anfibios — e é conectado por meio de
estranhos corddes umbilicais aos "bioports" dos jogadores: orificios pouco acima do
céccix que desembocam diretamente na espinha dorsal (a conotagcdo é nitidamente
sexual, o que, vindo de Cronenberg, ndo chega a ser nenhuma surpresa). A masica de
abertura e a trilha sonora, composta por Howard Shore, acentuam ainda mais o desnivel
entre o real e o hiper-real.

O design de producgdo e os cenarios também enfatizam a sensagdo de desnivel.
Ao descobrir que seu salvador, chamado Ted Pikul (Jude Law), ndo possui um
"bioport"”, Allegra o convence a ir a um posto de gasolina, local onde normalmente sdo
feitas as perfuragbes por meio de um instrumento chamado "Hydro-Gun". L4,
encontram o frentista Gas (Willem Dafoe), o responsavel pela "cirurgia". O
estranhamento de Pikul é total, j& que, na garagem do posto, ndo ha sinais de

6 CRONENBERG, David. eXistenZ. Dimension, 1999.
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esterilizacdo, e os aparelhos de perfuracdo convivem lado a lado com as ferramentas
cheias de graxa da oficina mecanica. Quando Allegra se depara, do lado de fora, com
uma pequena criatura anfibia de duas cabecas, percebe-se que, de alguma forma, a
personagem esta “presa” dentro de um dos niveis de seu game. Logo, a preocupacdo de
Pikul com relacdo a uma possivel infeccdo, a esta altura do campeonato, é
absolutamente despropositada, pois torna-se notério que ele também esta "dentro” do
jogo.

David Levery (2001) resume bem os varios niveis narrativos do filme: o
primeiro é a cena inicial dos testadores, que supostamente iniciam o game eXistenZ
propriamente dito. Depois da tentativa de seu assassinato, Allegra foge com Pikul, um
trainee da produtora de videogames Antennae Corporation. A partir deste ponto, os dois
jogam eXistenZ no chalé de uma estacdo de esqui, apropriada, como é sugestionado,
para jogos esportivos de simulagdo. Em seguida, eles jogam uma variagdo do jogo no
interior de uma loja de games, pertencente ao empresario D'Arcy Nader, que também
comercializa o game Hit by a Car (o subtitulo é: the game that puts you in the driver's
seat; uma referéncia ao infame Carmageddon [1997]?). Até este momento, nota-se que
as personagens estdo jogando um game dentro de outro game, a maneira das antigas
caixas chinesas.

Mas, no decorrer do filme, o espectador percebe que pode haver um nivel de
realidade superior que engloba a todos os outros. Como na historia Alice no Pais das
Maravilhas (Lewis Carroll, 1865), o nivel "real" nunca é exatamente confirmado em
seus subniveis.

Ha varios indicios de um desnivel entre realidades, entre o que realmente
aconteceu e a memoria do ocorrido. Numa das cenas iniciais, Pikul e Allegra precisam
de um sojourn para avaliar a situacdo e acabam se hospedando num motel. Pikul esta
bebendo refrigerante e comendo batatas compradas numa lanchonete chamada Perky
Pat's, referéncia explicita ao livro The Three Stigmata of Palmer Eldritch (1965), de
Philip K. Dick, o mestre dos desniveis de realidade e clivagens da memédria (0 famoso
autor de ficcdo cientifica sofria eventualmente de anamnese, a perda da capacidade de
esquecimento, fenbmeno necessario para a manutencdo das recordacdes; este dado esta
em palestra proferida pelo escritor em 1978). No livro, a Unica diversdo dos moradores

de Marte € brincar com as bonecas Perky Pat e assumir, assim, uma existéncia ficticia
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ao modo de Barbie e Ken. O problema é que Pikul, neste ponto do filme, ainda ndo tem
consciéncia de sua vida paralela no ambiente hiper-real em que esta vivendo. Ndo sabe
que € um boneco de si mesmo.

Ao jogarem o game dentro do game na loja de D'Arcy Nader, os dois heréis vdo
parar num trutario que fornece 6rgdos internos de anfibios para as empresas de games.
Ao lado, ha um restaurante chinés frequentado por funcionarios no horario de almoco.
Um colega de trabalho de Pikul sugere que ele va ao restaurante e peca o prato especial
do dia. A cena é uma das mais antoldgicas ja feitas por Cronenberg, pois os elementos
gore tipicos do cineasta canadense adquirem aqui uma estranha dimensdo estética.
Conforme Pikul consome os anfibios, vai montando uma "arma hipoalergénica" feita
com o resto de 0ssos dos animais. Depois de terminar, é tentado a matar o chefe do
restaurante. O assassinato revela, em seguida, um emaranhado plot de espionagem e
contraespionagem envolvendo empresas de games concorrentes, todas elas atras do
sistema interativo criado por Allegra. A cena da batalha final, bem ao estilo dos games
tradicionais, aparentemente termina o ciclo das fases de eXistenZ. Mas apenas
aparentemente.

Em respeito aos que ainda ndo tiveram contato com o filme, interrompemos aqui
a descricédo de sua concluséo. Partindo da ideia de que a possibilidade de ajuste de certas
varidveis narrativas assinala o poder do gameplay em um jogo, é possivel supor que 0s
jogadores de eXistenZ optaram por substituir os recursos de realismo para testar varios
formas liquidas de desenlace, tal como o fez Leon Tolstoi com a batalha de Borodino,
no livro Guerra e Paz, segundo a analogia de Henry Jenkins (2006). Por ironia, uma
midia classica (porém correlata aos videogames) atestou que o realismo (assim como a

narrativa) ndo se configura como o elemento preponderante do gameplay.

Conclusdo

Topicos como representacdo realista, detalhismo diegético, imersédo,
requerimento de acdes continuadas, narrativas movidas a 1A para "jogos infinitos" — eis
0 conjunto do que poderia se converter em uma possivel definicdo de gameplay. Mas
continuamos a nos recolher, a nos afastarmos da tarefa de estabelecer uma explicacédo

absoluta, porque o olhar de nossa andlise volta-se a uma midia in process. E, por certo,
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arriscado apostar em um conceito fechado. Em certos momentos, como no caso da
reflexdo sobre o complexo filme de David Cronenberg, o exercicio de definicdo
reduziu-se, como na andlise de discurso, ao nao dito, ao que mesmo nao se dizendo, diz,
mas de modo performatico.

A pergunta que se faz é: com o desenvolvimento avancado de tecnologias de
processamento e placas de video dedicadas, com o realismo dos games transcendendo a
realidade virtual e aproximando-se da "realidade atual”, o préximo passo para se chegar
ao gameplay ideal ndo seria investir no campo de storytelling? Incluindo aqui, por certo,
a insercdo de técnicas de Machine Learning e redes neurais na otimizagdo
comportamental de agentes inteligentes? Tudo indica que tais expedientes ndo seriam o
suficiente, pois o gameplay é um fendémeno irredutivel ao estado da arte tecnologico.

Nada mais razoavel, entdo, do que dizer que envolver-se através do gameplay é
simplesmente deixar-se abstrair, € 0 jogador esmerar-se em se perder em uma aventura
Iudica, seja ela desdobrada em um ambiente analdgico ou digital. Independentemente
das implicacBes que tal mergulho venha a suscitar na area de saude publica, nédo

descartaremos de modo sumario essa designacao.
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