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RESUMO

As narrativas interativas presentes nos jogos digitais atuais, se passam em am-
bientes sociais cada vez mais detalhados. Nestes enredos, os jogadores podem
explorar situagdes e comportamentos sociais complexos, através de simulagdes
de tais fendmenos. Sendo toda simulacao uma reducao arbitraria de um siste-
ma maior, cabe questionar como fenémenos sociais podem ser simulados em
jogos. Com o objetivo de entender este tipo de representacao, o presente arti-
go analisa o fendmeno social da reputacdao como sendo um sistema, e entao o
compara com duas representacdes de tal sistema encontradas nos jogos digi-
tais Dragon Age: Inquisition e Fable Ill. Conclui-se que as simula¢ées nos jogos
podem ser entendidas como traducgdes criativas dos sistemas complexos que
representam, orientadas mais para as necessidades narrativas do jogo do que
para o realismo do fenédmeno.

PALAVRAS-CHAVE
Sistemas de Reputacao; Simulagao Social; Video Games; TGS.

ABSTRACT

The interactive narratives present in today’s digital games, happen in increasin-
gly detailed social environments. In these scenarios, players can explore com-
plex social situations and behaviors through simulations of such phenomena.
As any simulation is an arbitrary reduction of a bigger system, it is questioned
how social phenomena can be simulated in games. With the goal to understand
this kind of representation, this article analyses the social reputation pheno-
menon as a system, then compares it with two of its representations found in
the digital games Dragon Age: Inquisition and Fable Ill. The conclusion is that
simulations in games can be understood as creative translations of the complex
systems they represent, oriented more to the narrative needs of the game than
to the realism of the phenomenon.

KEYWORDS
Reputation Systems; Social Simulation; Video Games; GST.

1 SIMULACGES EJOGOS COMO REPRESENTACOES INTERATIVAS
Os estudos sobre simulacdes sociais vem se intensificando desde os anos 70,
despertando interesse de areas diversas, como economia, psicologia, educacao
e administracao (INBAR, 1970; CROOKALL, 2000) além de matematica e infor-
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matica. O embriao da simulagao social pode ser encontrado naTeoria dos Jogos
de Von Neumann e Morgenstern, proposta em 1944, Esta teoria busca explicar
0 comportamento econdémico humano a partir da modelagem matematica do
processo decisério de seres inteligentes que enfrentam dilemas. Os dilemas,
entretanto, sao formas muito simples de jogos, onde os participantes devem
tentar maximizar seus ganhos ao escolher a melhor agao dentre as disponiveis,
levando em consideracao a possivel escolha do outro. Testes controlados, fei-
tos com participantes humanos, poderiam entao validar os modelos propostos,
caracterizando-os como simulacées. Com o passar do tempo, esta teoria, as si-
mulagdes e 0s jogos, tornaram-se assuntos distintos, cada qual definindo uma
area de estudo propria.

Segundo a educadora Margareth Gredler (2004) uma simulagao “é um estudo
de caso evolutivo de uma realidade social ou fisica em particular”. Séo situagoes
de final aberto que tentam representar uma realidade ao reproduzir as relagdes
entre as varidveis observadas no sistema real e permitir que seus participantes
experimentem os efeitos de suas acdes e decisdes. Também os jogos sao situ-
acoes de final aberto onde os participantes experimentam os efeitos de suas
acoes. Porém, nestes ha geralmente a presenca de um resultado quantificavel,
mais ou menos desejavel. Hd um objetivo, que por sua vez, sugere estratégias
para alcanca-lo (SALEN, ZIMMERMAN, 2012). Pode-se considerar também que
nem todos os jogos sao representagoes explicitas de uma realidade objetiva,
mas tal qual pinturas abstratas, também estes podem ser entendidos como re-
presenta¢des de uma imagem mental, de uma ideia, mais do que de um fato.
Vistos desta forma, simulacdes e jogos podem ser entendidos como diferen-
tes, mas similares formas de representacao interativa. Porém, enquanto si-
mulagdes preocupam-se em modelar fielmente um sistema real (ROBINSON,
2015), os jogos tém o objetivo principal de entreter (DORMANS, 2011). A inter-
seccao entre as duas formas se da principalmente nos chamados jogos sérios
que buscam ensinar e transmitir conhecimentos reais utilizando elementos
divertidos e nos jogos de entretenimento que se apoiam em conhecimentos
reais para criarem experiéncias divertidas. Enquanto o segundo caso pode ser
exemplificado na imagem do xadrez, uma atividade ludica que representa a
configuracdo da sociedade medieval e suas guerras, o primeiro caso pode-
ria ser identificado nos chamados wargames. Que sdo jogos de tabuleiro de
guerra complexos que ja foram utilizados com propésito de melhorar o pla-
nejamento estratégico de exércitos (GREDLER, 2004).

Ambos representam o fendmeno da guerra através de experiéncias interativas
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e suas regras. Porém, como seus objetivos sao diferentes, também variam os de-
talhes de cada representacao. Uma das tarefas mais dificeis na modelagem de
simulacdes é justamente saber quais aspectos da realidade devem ser simulados
e como. Ha um numero infinito de possiveis modelos de uma mesma realidade,
podendo variar tanto de complexidade como até mesmo de conteudo. Fatores
que influenciam esta decisao sao principalmente o conhecimento que se tem so-
bre o sistema real; a disponibilidade de tempo e recursos para o desenvolvimento
da simulacao; e evidentemente os objetivos desta (ROBINSON, 2015).

Por definicao, nenhuma forma de representacao é capaz de transmitir a totalida-
de do fenbmeno que representa, sob risco de se igualar ao préprio fenébmeno.
“Uma simulagao é uma representacao de um sistema fonte via um sistema menos
complexo’, que informa o usudrio sobre o primeiro (BOGOST, 2008). Neste senti-
do, o game designer Joris Dormans (2011), defende que o potencial dos jogos
nao reside em representar realisticamente as caracteristicas de mundos ficticios,
mas sim em capturar e transmitir a esséncia do funcionamento de sistemas com-
plexos através de regras mais simples. Ambos os autores, Dormans e Bogost, con-
cordam que esta forma de representacao comporta um grau de intencionalidade
do autor e preocupacao deste com a funcao da simulagdo para o usuario. Assim,
pode-se entender que o ato de escolher as varidveis, objetos e processos de um
determinado sistema, para figurarem em sua simulacdo, é um ato de interpreta-
¢ao deste sistema por parte do observador (ALVES, 2008). O interesse desta pes-
quisa centra-se nesta caracteristica interpretativa e consequentemente criativa
da simulacado de situagdes sociais em jogos digitais de entretenimento.

Os mundos fantasticos onde os personagens de jogos habitam e nos quais os
jogadores imergem vém ganhando contornos cada vez mais complexos, em es-
pecial nos Role Playing Games (RPGs). Na esperanca de parecerem reais o sufi-
ciente para que o publico os aceite, tais mundos ficticios apresentam mitologia,
historia, personagens e estruturas sociais ricas em detalhes (HONG, 2015). Além
do controle da movimentacao e agées dos protagonistas, a imersao se intensi-
fica com a simulagdo de interagdes sociais variadas. Em muitas destas aventu-
ras épicas, além de lutar contra os vildes, é possivel exercer alguma profissao,
negociar bens e propriedades, consumir drogas, ter relacbes sexuais e mesmo
constituir familia com personagens nao-jogaveis (NPCs). Como tais jogos nao
se apegam em uma premissa de serem exatamente fiéis a realidade, tornam-se
casos exemplares de como os objetivos dos criadores podem determinar as ca-
racteristicas destas representacoes.

Dentre estas varias situagdes sociais incorporadas em jogos recentes, o fenébme-
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no da reputagao se mostrou como mais pertinente para este estudo. Reputacao,
na vida cotidiana parece ser algo extremamente subjetivo, ambiguo e etéreo, que
emerge de um sistema de interrelacdes pessoais complexo. Entretanto, em jo-
gos digitais, a reputacdao parece ser muito mais palpavel. Uma varidvel sempre
presente e inequivoca. A fim de observar diferentes maneiras de representacao
deste sistema, foram selecionados e analisados dois titulos de RPGs digitais, onde
o fendbmeno da reputacdo desempenha papel importante na narrativa.

Este estudo busca compreender como sistemas sociais complexos sao repre-
sentados em jogos digitais através de simulagdes. A pesquisa foi dividida em
duas etapas. A primeira consistia em compreender como a reputagao ocorre na
natureza social, modelando-a como um sistema (ROBINSON, 2015). Nesta etapa
foi conduzida uma pesquisa exploratdria no formato de revisdo sistematica da
literatura (GALVAO et al., 2004). Os objetivos da revisdo foram (1) obter uma de-
finicao para o conceito de reputacao através de diferentes disciplinas e (2) iden-
tificar os componentes mais comuns em modelos de sistemas de reputacao.
A segunda etapa, foi a aplicagdo deste modelo genérico nos casos especificos
identificados nos jogos selecionados, e por fim a comparacao entre os casos.

2. Estrutura de um Sistema de Reputacao

Sistema é entendido aqui segundo a definicao do Professor Jodo Bosco da Mota
Alves, o qual afirma que um sistema é “uma constru¢ao mental de uma organi-
zacao contendo uma colecao de objetos inter-relacionados em uma dada es-
trutura perfazendo um todo (uma unidade) com alguma funcionalidade que o
identifica como tal” (ALVES, 2012, p. 96). Agrupa-sea este conceito o de reputa-
¢do, que é uma avaliacao, simultaneamente quantitativa e qualitativa, da fama
ou conceito que sao atribuidos a algo ou alguém por um grupo de individuos
(LEWIS, SHORT, 1879; BUENO, 1996 p.570; GOOGLE, 2017). Ela surge quando al-
guém deposita confianga em outro, baseando-se na probabilidade de que este
nao traira sua confianca (WHITMEYER, 2000). Um sistema de reputacao pode ser
entendido como um conjunto de procedimentos que coleta, distribui e agrega
avaliacdes sobre as atividades dos participantes de um sistema maior, forman-
do um histérico de suas interagdes. Isto ajuda os individuos a controlarem suas
expectativas com relagcdao aos outros (RESNICK et al. 2000).

Um Sistema de Reputacao esta inserido em um supersistema social, o qual
agrega também varios outros sistemas comuns a vida em sociedade, como eco-
nomia, cultura, governo, etc. Definindo os objetos que compdem o Sistema de
Reputacao, é possivel identifica-lo e separa-lo deste ambiente. Ele estrutura-se
em dois elementos principais: os individuos e a comunicacao (WEINBERG, DA-
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VIS, 2005; CHARNESS et al., 2011; SAEEDI, 2012; BERNARD, 2015). Geralmente
cada individuo atua tanto como avaliador quanto como avaliado (RESNICK et
al. 2000). Porém, como a reputacao é uma medida individual, o sistema torna-se
mais claro ao focar no individuo que esta sendo avaliado. Esta peca prioritaria
do sistema serd chamada aqui de Sujeito. Nas narrativas, o sujeito reputado,
geralmente serd o protagonista da historia.

A reputacao de um Sujeito esta ligada a suas agcdes. Mesmo nos casos de reci-
procidade indireta ou na possibilidade de uma reputacdo herdada (Tanimoto,
2007), a origem da confianca parte de alguma acao que é atribuida ao Sujeito,
mesmo quando ndo executada por ele (CHARNESS et al., 2011; Ye et al., 2014).
Nas simulacdes encontradas nesta revisao, a reputacao sempre leva em consi-
deracao alguma variavel que represente, pelo menos os resultados das agoes
do Sujeito. Se ha acao, presume-se entao a existéncia de um objeto desta acao.
Algo sobre o qual o Sujeito age, ensejando sua avaliacao. No modelo desen-
volvido por Saeedi (2012), os compradores no site eBay avaliam os vendedores
segundo uma funcdo de utilidade que incorpora variaveis como a qualidade da
venda e dos produtos vendidos. Mas o objeto pode estar fundido com outros
elementos do sistema, como nos casos da acao do sujeito sobre si mesmo, a
acao direta do Sujeito sobre seu avaliador, ou mesmo da a¢ao do Sujeito sobre
e por meio da propria comunicacao (Tanimoto, 2007; BERNARD, 2015).

A comunicacao é um tecido que une os elementos e conduz os processos den-
tro do Sistema de Reputacao. Nao ha avaliacao sobre um fato que nao foi per-
cebido, portanto, ndo ha reputacao para o Sujeito de tal acdo. Por outro lado,
boatos e caltunias podem incitar julgamentos sobre um Sujeito, conferindo-
-lhe uma reputacao, ainda que desmerecida (WEINBERG, DAVIS, 2005; Ye et al.,
2014). Todos os Sistemas de Reputacao estudados baseiam-se na possibilidade
da comunicacao entre os individuos, seja na comunicacao direta entre o Sujeito
e seu avaliador, na forma de um histérico das acdes do Sujeito, ou na comuni-
cacao reciproca e difusa entre os membros de uma comunidade (CHARNESS et
al., 2011). Estes serao chamados aqui simplesmente de Outros. Além da capaci-
dade de transmitir entre si fatos e percep¢des mais neutras, os Outros também
podem transmitir suas opinides. Ao perceberem direta ou indiretamente as
acoes do Sujeito, os Outros podem avalid-las e comunicar de volta ao grupo sua
avaliagao. Ao fazer isso, contribuem para a formacao da Reputacao do Sujeito,
que sera, entdo, o produto deste processo.

A Reputacdo do Sujeito é uma medida subjetiva que consolida as variadas ava-
liagbes que cada individuo confere a este ao longo do tempo sobre um deter-
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minado aspecto. Assim, uma pessoa pode melhorar de reputacao ao longo do
tempo, bem como ter reputacdes diferentes em assuntos diferentes. Mais do
que apenas uma medida, a Reputacao atua também como controlador do sis-
tema, retroagindo sobre os individuos (WHITMEYER, 2000; RESNICK et al. 2000).
Ao perceber sua Reputacdo, o Sujeito tem a oportunidade de modificar suas
acoes, com vistas a administrar esta varidvel. Também os Outros sdo afetados
por esta medida. Ao comunicarem suas avaliacoes, estes interferem na percep-
¢ao dos demais sobre o sujeito, o que acaba por influenciar seu julgamento. Por
fim, a memoria destas avaliagdes condicionara seus julgamentos futuros (SAN-
TOS et al. 2011, SANTOS; WEDEKIND, 2015; BERNARD, 2015).

Uma caracteristica do sistema que fica implicita, ou ao menos subexplorada,
nos trabalhos revisados é a influéncia de cdédigos de conduta nos processos
de reputacao. Tais codigos podem ser explicitos como aqueles convencionados
pelas leis, ou implicitos como os cédigos morais e éticos, convencionados pela
cultura. Esses codigos de conduta sao produtos de outros sistemas sociais com-
plexos, mas que influenciam tanto as acdes do Sujeito quanto o julgamentos
dos Outros. Ainda que um individuo possa subverter ou trocar seus préprios cé-
digos morais, ou mesmo que a sociedade atualize seus cédigos legais em fun-
¢ao de algum tipo de reputacao, os processos gerais do Sistema de Reputacao
nao os controlam. Por isso estes elementos serdao posicionados fora do sistema.
Nas simula¢des de cooperagao encontradas ha algumas regras de pontuagao
que parecem representar estes codigos de conduta. Um determinado compor-
tamento considerado bom recebe um valor positivo, enquanto o comporta-
mento divergente é pontuado negativamente ou em alguns casos punido de
outras formas (TANIMOTO, 2007, SANTOS, WEDEKIND, 2011). Porém, casos reais
podem ser mais ambiguos. A manipulacao de comentarios em sites de vendas
relatada por Ye et al. (2014) nao é ilegal, mas sim imoral, pois vai contra o que
se espera dos vendedores. Ja o comportamento agressivo de detentos em um
complexo prisional, estudados por Bernard (2015), passa a se tornar a norma
local, invertendo os valores esperados.

Visualiza-se, assim, o Sistema de Reputacao como um sistema cibernético, ou
seja, que possui um processo retroativo que é capaz de alterar seu préprio com-
portamento a cada iteracdo. E também um sistema aberto, que recebe influén-
cia dos cddigos de conduta legais e morais. E composto por um Sujeito que age
sobre objetos, conectado reciprocamente a Outros pela comunica¢dao. Também
através da comunicacao, os Outros formam, disseminam e preservam suas ava-
liagbes. O produto deste processo é uma medida da Reputacao do Sujeito, que
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Figura 1. Modelo genérico do sistema de reputagao com foco em um sujeito.
Fonte: elaborado pelo autor.
Esta forma de visualizacdo é particularmente interessante no estudo de narrati-
vas pois permite substituir seus elementos pelos da obra que se deseje estudar,
verificando as alteragdes nas relagdes entre eles. A Figura 2, a seguir exemplifica
este método aplicando-o a conhecida lenda de Robin Hood.

R —

L | Frei Tuck hl._lJ_g
Rouba dos ricos
» Dinheiro ;estemlinhgs‘ Populagéo Indecisa
& dé aos pobres oatos, lendas
Xerife Desaprova I % I

Figura 2. Modelo de Sistema de Reputacao aplicado a lenda de Robin Hood.
Fonte: elaborado pelo autor.
A imagem apresenta uma sintese visual do enredo. Nele o Sujeito, Robin Hood,
levado por suas proprias percepgdes sobre certo e errado, age sobre um objeto,
o dinheiro dos ricos, dando-o aos pobres. Esta acao é comunicada a outras pes-
soas através de testemunhos, boatos e lendas. Cada pessoa avalia o que ouve
a partir de seus principios e cédigos de conduta pessoais. O caridoso Frei Tuck
admira a acao do sujeito contra a avareza dos ricos, enquanto 0 ganancioso
Xerife a considera a pior das afrontas. A populacao de Nottingham, em geral, se
vé indecisa frente o conflito entre legalidade e moralidade, que é o apelo deste
conto. Ao expressarem suas opinides, por quaisquer meios, os Outros ajudam a
construir a reputacao de Robin Hood, influenciando-o em suas préximas ac¢oes,
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e também a prépria percepcao da populagcdo sobre futuras noticias sobre o
principe dos ladrées. Ao aplicar este modelo em casos especificos é possivel
identificar os papéis dos individuos no processo e as relagdes de comunicacao
entre eles. Se neste exemplo, fosse colocado na posicao de sujeito, o perso-
nagem Frei Tuck, este seria avaliado principalmente por sua acao de apoio ao
bando de Robin Hood.

3 SISTEMAS DE REPUTA(;AO NOS VIDEO GAMES

A partir da identificacdo da estrutura e funcdo do Sistema de Reputacao social,
serao analisados dois RPGs digitais que exploram a reputa¢dao do protagonis-
ta em suas narrativas interativas. Ambos os jogos implementam a reputagao
como um sistema dinamico, fazendo com que o jogador a leve em considera-
¢ao durante suas partidas. Além disso, ambos tentam simular aspectos mais
subjetivos deste fendmeno. Cada jogo serd brevemente explicado e analisado
apenas em seus aspectos relevantes para o estudo em questao.

3.1 DRAGON AGE: INQUISITION (BIOWARE, 2015)

Neste RPG de fantasia medieval, os jogadores controlam um personagem prin-
cipal que é a uUnica ou Unico sobrevivente de um atentado a uma convencao
politico religiosa, do qual é também o principal suspeito. Ao ajudar a desven-
dar o ocorrido, o personagem passa a ser considerado um messias, ganhando
importancia e poder no mundo do jogo, inevitavelmente assumindo o cargo
de “Inquisidor” da religiao Chantry. Nesta posicao, o personagem devera en-
tao tomar parte em disputas politicas, militares e conflitos de interesse entre os
habitantes deste mundo fantdstico, buscando expandir e exercer a influéncia
desta religiao sobre diversos povos e facgoes.

O sujeito do sistema em questdo é portanto este protagonista, um novo lider
politico, militar e religioso, que sera foco da aten¢ao constante dos habitantes
de Thedas, considerados aqui como os outros. Thedas € um mundo enorme e
populoso, dividido em varios reinos, comunidades e tribos. Todos os habitantes
sao capazes de reagir a um encontro com o protagonista de acordo com a repu-
tacdo que este tem para eles. Doze personagens principais sao mais elaborados
e podem interagir de maneiras mais diretas e complexas com o Inquisidor, ava-
liando-o sob um ponto de vista particular, podendo aliarem-se a este e até mes-
mo envolverem-se romanticamente. Ja para a maioria dos NPCs encontrados
pelo mundo, a reacao destes depende de uma reputacao geral que o sujeito
possui com seu grupo social. Esta reputacao geral com determinados grupos é
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obtida principalmente através de interagcdes com alguns personagens especiais
que sao lideres ou representantes destes grupos sociais.

Dentre as inumeras possibilidades de acées do jogador, serao aqui considerados
objetos apenas aqueles cuja interacao com o protagonista resulta em variacao da
reputacao deste. Com isto percebe-se que os principais objetos da acao no siste-
ma de reputacao de Dragon Age: Inquisition (DA:l) sao justamente este lideres e
personagens principais. A reputacao do personagem nao é tao afetada por suas
acoes sobre o ambiente, como matar dragdes, quanto é por suas ag¢oes politicas.
Dentre as atividades do Inquisidor estao julgamentos publicos e missoes diplo-
maticas. Estes casos exemplificam como se da a comunicagao das acdes que in-
formam as opinidées no mundo do jogo. Ao decidir a pena de um prisioneiro, os
aliados emitem opinides que variam em seis graus de intensidade, trés negati-
VoS e trés positivos, ficando omissos os que sdao neutros a decisao. Tais opinides
sdao indicadas ao jogador através de mensagens no display e das préprias falas
dos personagens. Outras consequéncias da decisao podem ser observadas no
comportamento e didlogos dos demais NPCs. Condenar um mago ao ostracis-
mo, por exemplo, pode afetar negativamente a reputacao do protagonista com
todos os outros magos do reino. Ja nas missdes diplomaticas, o Inquisidor € in-
formado, através de correspondéncia escrita, sobre alguma situacao em cidades
distantes. Sua acao envolve escolher e destacar o melhor aliado para resolver
o caso. Cada aliado tratara o assunto de maneira diferente, gerando resultados
diferentes e diferentes percepg¢des do lider da cidade sobre o Inquisidor. Dessa
forma, DA:l apresenta mais um tipo de reputacao indireta, conforme identifica-
do nalliteratura, onde o sujeito é avaliado a partir da intermediac¢do de terceiros.
O apoio dos povos de Thedas a causa do protagonista pode ser visto tanto em
suas demonstragoes publicas de apoio quanto na adocao das bandeiras da In-
quisicao. O jogador pode identificar em um mapa o estado de sua influéncia
na regiao. J4 em relacao aos personagens principais, o jogador deve identificar
através dos didlogos, qual o grau de afinidade com eles naquele momento. O
sentimento dos aliados se modifica de acordo com decisées do jogador, a partir
dos interesses e alinhamentos particulares destes personagens. Eles podem se
encontrar em um de cinco estados que variam de amigavel a hostil, podendo
chegar aos pontos de ou cortarem relagées com o protagonista, ou passar para
uma relacao mais intima. Assim, ao exigir do jogador que interprete as reacoes
dos outros em busca de deduzir seus sentimentos, o jogo busca uma aproxima-
¢ao maior da subjetividade de um sistema de reputacao real.

Pelo desenrolar da narrativa e principalmente através dos didlogos é possivel
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identificar os Cédigos de Conduta subjacentes as relacdes entre personagens
em DA:l. Ha forte presenca de religides, seitas, ragas e culturas diferentes bem
como classes sociais, e estes fatores determinam predisposicdes dos persona-
gens. Os aliados mudarao seu grau de aprovacao do protagonista caso ele tome
decisdes que favorecam sua raca, classe ou credo, ou poderao atacar a primei-
ra vista, caso decida contra esta. Sendo apontado como o messias da religiao
Chantry, o Inquisidor fica ao mesmo tempo submetido a uma doutrina religiosa
que precisa expandir, e de certa forma acima das leis, podendo agir de maneiras
imorais e violentas, com poucas restrigcoes.

A Funcao do Sistema de Reputacao em DA:l é permitir ao protagonista monitorar
a expansao da Inquisicao sobre o mundo de Thedas, através de sua influéncia so-
bre os demais lideres. Também funciona como um termémetro de suas relacdes
com seus aliados, ajudando-o a se comportar de maneira a manté-los préximos.

Religiao " codigo Outras religioes e
Chantry . Legal causas proprias
', J H ; :
\
: (& Exibem Hostil Amigavel |
i R > Comportamento | :
k Aliados |
i ol Jul Desaprova Aprova d
v | &} Audigncia | Emitem Opiniao L i 2 :
: Messias | T ;
| ) . Na&o apoia  Apoia |
: \%} para lide com >’ Lideres ‘ Exibem apoio el | |
1
I
: :
]

Exibe
Compertamento 1

Figura 3. Modelo do Sistema de Reputacdo de Dragon Age: Inquisition.

Fonte: elaborado pelo autor.

3.2 FABLE Ill (LIONHEAD STUDIOS, 2009)

O sujeito, neste outro RPG, é um principe ou princesa, controlado pelo jogador,
que se vé compelido a iniciar uma rebelidao contra seu irmao tirano. Durante a
fase de preparacao da rebelido, o jogador deve conquistar o apoio de diversas
comunidades do reino e seus respectivos lideres, ajudando-os em suas causas
e comprometendo-se a ajuda-los ainda mais quando ocupar o trono. A partir
do ponto em que este objetivo é alcancado e o jogador se torna o rei de Albion,
este passa lidar com a administracdo das financas do reino e os conflitos de
interesses de seus suditos. Durante o periodo de um ano, no tempo do jogo, o
personagem deverd levantar dinheiro suficiente para preparar seu reino contra
uma invasao ja anunciada. As escolhas feitas para atingir este objetivo final, co-
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locam o personagem em uma encruzilhada: tomar medidas populares mas que
coloquem em risco a seguranca de todos, ou priorizar os gastos com a defesa
sob o risco de ser visto também como tirano.

Nao apenas os principais, mas cada NPC de Fable Il possui uma opinidao parti-
cular sobre o protagonista. Embora a opiniao de um grupo geralmente acom-
panhe a de seu lider ou representante, cada habitante do reino pode possuir
sentimentos positivos ou negativos em relacao ao jogador, com a possibilidade
de serem desposados pelo protagonista. Novamente, alguns NPCs mais impor-
tantes e elaborados, poderao tornar-se aliados do principe rebelde, passando a
aconselha-lo no futuro. Porém os objetos da acdo que resultam em reputacao
para o protagonista nao sao apenas outros personagens, mas uma maior gama
de comportamentos no mundo do jogo. A maneira como o jogador administra
os recursos do reino e suas reservas pessoais, suas escolhas de roupas e mesmo
habitos alimentares, influenciam em sua imagem publica.

A comunicagdo recebe uma atencao especial em Fable Ill. Além de opgdes de
didlogo, tenta-se simular uma comunicacao nao-verbal. Interagindo com um
NPC, o jogador pode também escolher entre op¢des de gestos e movimentos.
As instrugdes no jogo indicam que algumas opg¢des permitem que o jogador
controle a intensidade ou duracao do gesto, para chegar em um ponto ideal.
Assim, um aperto de mao pode ser demasiado curto ou inconvenientemente
longo, afetando a percepg¢ao do NPC sobre o personagem. O jogo também ten-
ta indicar a importancia dos meios escritos e impressos. Determinados grupos
ou personagens exigem que o protagonista prometa que observara seus inte-
resses no futuro. Esta promessa é feita na forma de uma declaragao por escrito
e assinada, que é exibida ao jogador no momento do aceite. Posteriormente,
quando este se torna monarca, as necessidades do reino podem leva-lo a que-
brar tais pactos, prejudicando sua reputacao geral. Had ainda um detalhe nas
telas de carregamento do jogo. Nelas sao apresentados cartazes que estariam
espalhados pelo reino a cada momento. No inicio da aventura exibem-se anuin-
cios com as exigéncias impostas pelo regente, que posteriormente surgem pi-
chados, conforme a populacao adota a rebelido. Revelam-se cartazes oficiais
denunciando os personagens insurgentes, aliados do protagonista, e mais
adiante na trama sao exibidas as publicagbes em ovacao ao novo lider.

O jogador pode medir a reputacao de seu personagem observando uma es-
pécie de régua que aparece sob cada NPC que encontra. Esta mostra quanto
0 personagem esta simpdatico ou antipatico ao protagonista. Mas apesar desta
exibicao linear, as variaveis de controle neste jogo sao mais diversas. Primei-
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ramente nao ha apenas uma reputacao boa ou ma. O personagem principal
é avaliado em escalas que variam entre Moral e Imoral; Rico e Pobre; Amor e
Temor; Bonito e Feio. Ha ainda uma escala de corrupg¢ao, que comeca em zero,
significando pureza de comportamento, e que pode aumentar dependendo
das atitudes do jogador. Cada NPC possui uma predisposicao e interesse em
determinadas caracteristicas, de forma que a combinacao destas medidas afeta
a opiniao individual sobre o protagonista. Assim Fable Ill tenta ser mais realista
no que tange as opinides individuais e plurais dos outros.

Entretanto, essa pluralidade mostra-se sem profundidade uma vez que os C6-
digos de Conduta, em especial a moralidade das decisées é simulada de for-
ma binaria. As op¢des do jogador aparecem explicitamente identificadas como
sendo morais ou imorais, sendo as primeiras envoltas em uma aura branca e
as Ultimas envoltas em chamas. Quando o jogador tem de julgar um conflito
de interesses, os apelos de seus companheiros mais proximos sao geralmente
brilhantes, e os dos arguentes, geralmente flamejantes. Isso, reforcado por uma
resposta homogénea da opiniao publica sobre a questao, retira a ambiguidade
das decisdes, invalidando a posicao do arguente. Em resumo, em Fable Ill cada
habitante tem uma opiniao diferente sobre o protagonista a partir da interagcao
em primeira mao que trava com este, mas nao divergem entre si a respeito das
decisdes deste como lider. Também apesar de algumas indicacdes sobre a exis-
téncia de leis, estas nao sao muito exploradas, uma vez que durante a primeira
metade do jogo o personagem é um rebelde fora da lei, e na outra € um monar-
cacom amplas liberdades.

Codigo Interesses
Legal de grupo

Adminstragdo
Julgamentos publicos, Imoral Moral

Publica
Decisbes sobre / Promessas escritas,
T

Pessoas Demonstragdo de apoio
Rebelde /
Monarca

Escolhas de

Exibem apoio

Aliados Emitem opinido

Roupas

Exibem comportamento

Conversas, gestos
Emitem opinido

negdcios, confrontos Povo

Alimentagao

Finangas

Interesses pessoais
e moralismo

Figura 4. Modelo do Sistema de Reputacao de Fable Ill. Fonte: elaborado pelo autor.

4 COMPARACAO DOS CASOS

A partir da modelagem de um sistema de reputacdo basico, fundamentado
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nas informacdes encontradas na literatura, foi possivel prever subsistemas ba-
sicos e definir um processo padrao. Este processo foi expandido e detalhado de
acordo com os casos, dando visibilidade aos processos de comunica¢do que
ocorrem e quais personagens da narrativa digital estao envolvidos. As princi-
pais diferencas nao foram encontradas no fluxo do processo, mas nas variaveis
deste. Os jogos, portanto, nao apresentam um mesmo sistema de reputacao,
mas sim adaptacdes criativas do sistema geral, moldadas de acordo com o
pretendido para cada enredo.

Um aspecto semelhante aambos é que, diferentemente do observado no mun-
doreal, a funcao do Sistema de Reputacao nos jogos nao parece ser a de regular
o sistema social nem mesmo de coibir agées indesejaveis. Pelo contrario, serve
para criar um desequilibrio interessante para a trama. O mundo do jogo parece
estavel, até que o jogador comece a interagir, agradando ou desagradando NPCs,
construindo uma reputacao para si. Os protagonistas nao seguem algum ideal
de conduta, e tao pouco sao impelidos a tornarem-se referéncia para os demais
personagens. A reputacao passa a ser um recurso do individuo que o permite
interagir de novas maneiras com os outros e assim alcangar seus objetivos
Também a comunicac¢do parece funcionar de maneira diferente. Enquanto no
cotidiano real ha uma multipla interferéncia de meios de comunicagao na for-
macao das opinides, nos jogos isso é drasticamente simplificado em funcao de
estabelecer uma varidvel de tratamento mais simples. Os jogos suprimem o0s
efeitos dos ruidos da comunicacao boca-a-boca e em massa, e também do tem-
po para a disseminacao das informagdes. Sugerindo uma onisciéncia comoda.
Todos os habitantes sabem exata e imediatamente o que tiver acontecido, e
as opinides de um NPC ndo afetam as de outro. Outra face da mesma moeda,
é a onisciéncia do individuo sobre sua prépria influéncia nos outros. Os jogos
informam imediatamente ao jogador os efeitos de suas a¢des, algumas vezes
antecipadamente. O que confere ao protagonista um super poder de decisao,
monitoramento e controle sobre sua prépria reputacao. Nestes jogos pratica-
mente nao ha desinformacao. O sujeito sempre sabe o que os outros pensam
sobre ele e os outros sempre julgam-no a partir dos fatos.

Na mesma direcao segue o tratamento dos cédigos de conduta. As duas narrati-
vas indicam a existéncia de sistemas religioso e legal, porém a complexidade do
segundo é pouco explorada. Os jogos se passam em mundos fantasticos, que
podem compensar a simplificacao de tais sistemas. Ambos os protagonistas,
quando ocupam os cargos de Inquisidor ou de Rei, passam a ser a propria Lei,
minimizando os efeitos coercitivos que essa poderia ter sobre eles. A moralida-
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de no entanto é mais forte,principalmente em DA:l. NPCs julgarao as atitudes
do protagonista com base em convencgdes e inclinagdes sobre certo e errado,
mas apesar de haverem algumas discordancias entre eles, ha uma homogenei-
dade em suas visées de mundo. Os ambientes destes jogos e suas civilizagoes,
apesar de vastos, diversificados e detalhados, sao populados por individuos
que compartilham opinides muito préximas sobre certo e errado.

5 CONSIDERACC)ES FINAIS

Considera-se entao, que no ambito das narrativas interativas, os comportamen-
tos e fendmenos sociais sao modelados de forma a sancionarem os objetivos
narrativos. O sistema de Reputacao Social, usado como exemplo, é hora bem
detalhado, hora simplificado, mantendo os aspectos mais convenientes para os
autores. Certamente, tais mudancas e concessdes sao feitas para permitir que
a narrativa se desenvolva como esperado, trazendo maior prazer e satisfacao
para os jogadores. Para cumprir seus objetivos de transmitir uma mensagem e
ainda permitir controle e decisao aos jogadores, os autores de narrativas inte-
rativas, precisam decidir o grau de liberdade que seu mundo ficticio comporta.
Ao decidirem quais variaveis serao incluidas e seu comportamento, os autores
direcionam a narrativa e a acao dos jogadores para a experiéncia desejada. A
simulacao do fendémeno social ndo é feita com vistas a permitir uma experién-
cia completa e realista da situagcao, mas uma experiéncia real o suficiente para
gue os jogadores possam brincar com ela, experimentando seus efeitos sem
perder a imersao necessaria para o enredo. Mostrando, assim, como a mode-
lagem de sistemas sociais comporta criatividade, configurando-a como um
meio de comunicagado e expressao.
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