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Abstract 

On this paper we will discuss the aspects of the 

immersive environments from the game Watch Dogs, 

through formal analysis gameplay method, linking the 

city's architecture and level design features. For this 

study, we will analyze the limits of a virtual 

environment before the real aspects of a city with the 

purpose to find elements of building a cultural 

dimension between this game and aspects of the real 

world. The result of this study show us that the 

graphics and geographic limits doesn't have much 

influence on gameplay and immersion, however, the 

artificial intelligence that have poor elaboration would 

break the flow. We will see that the environment of the 

city of Chicago, along with appropriate level design 

contributes to create the meaning memory of urban 

landscape. 
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1. Introdução 

Recentemente os jogos digitais começam a usar cada 

vez mais espaços de cidades como ambiente principal 

de seus enredos, franquias como GTA, Watch Dogs e 

Assassin’s Creed são referência no gênero.  As 

paisagens urbanas virtuais desses jogos são 

surpreendentemente realistas, trazendo novas formas 

de conhecer e relacionar com a cidade. Essa nova 

forma de relacionamento com as cidades virtuais pode 

antecipar ambientes que encontraríamos na cidade real, 

não como forma de aprendizado “duro”, mas através de 

experiência de vivência. 

Eric Gordon, diretor da Emerson College 

Engagement Lad em Boston [Hoad 2014], acredita que 

a gamificação faz um bom trabalho em levar as pessoas 

a falar sobre metas pré-definidas, mas os jogos 

verdadeiros têm outras vantagens. Segundo Gordon 

"Eles não são sobre como fazer um processo mais 

eficiente - um jogo é provavelmente o método menos 

eficiente de fazer isso. Existem objetivos, mas você tem 

obstáculos em seu caminho que não são necessários. 

Você concorda em ser parte desse sistema, e você joga 

para seus objetivos sem tomar a rota mais eficiente. Um 

jogo dá às pessoas uma chance de imaginar as coisas de 

uma maneira diferente, e não apenas como chegar ao 

objetivo mais rápido”. Diante a afirmativa de Gordon 

buscaremos os meios que permitem a relação do jogador 

com esses espaços, objetivos do jogo, missões, rotas e 

principalmente a relação do ambiente virtual e a criação 

de uma memória cultural da cidade de Chicago.  

Para este estudo iremos analisar os limites de um 

ambiente virtual perante os aspectos reais de uma 

cidade, estudando o gameplay do jogo Watch Dogs 

buscaremos entender: (1) como os limites da cidade 

influenciam no jogo, (2) de que forma os limites gráficos 

e de modelagem influenciam nas missões do jogo, (3) 

como as convenções de uma cidade surtem efeito no 

jogador, (4) como a inteligência artificial colabora ou 

dificulta a imersão e (5) de que forma level design libera 

o jogador a fazer o seu próprio caminho. Para responder 

estes questionamentos partiremos do método de análise 

formal de gameplay descrito por Lankoski e Bjork 

[2015], relacionando com elementos da imagem da 

cidade de Kevin Lynch [2011] construiremos uma 

estrutura de análise e relacionaremos com o gameplay 

do jogo Watch Dogs, a fim de inferir relações entre os 

estudos de ambos os autores. Pretende-se a medida dos 

resultados encontrar elementos da construção de uma 

dimensão cultural entre esse jogo e aspectos do mundo 

real.  

 

2. Objeto de estudo 
 

Watch Dogs é um jogo digital de ação sandbox (mundo 

aberto) desenvolvido pela Ubisoft e lançado em 2014 

para as plataformas Windows, Playstation 3 e 4, Xbox 

360 e One e Wii U, o jogo coloca o jogador no controle 

de Aiden Pearce, um hacker que teve a família atacada 

por mafiosos. A história do jogo conta que após sofrer 

um atentado a sua vida, o protagonista sofre uma perda 

irreparável que o faz iniciar uma série de ações em busca 

de vingança e justiça. Controlando o poderoso sistema 

CtOS, que conecta toda a grande Chicago, utiliza como 
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arma para mudar o sistema corrupto. O ambiente 

temporal do jogo se passa no tempo presente, entre 

2014 - 2015, onde é possível dirigir carros, motos, 

barcos e etc. O jogo demonstra um clima de 

investigação onde o protagonista busca encontrar os 

responsáveis pelo assassinato de sua sobrinha, e ao 

mesmo tempo é visto como “o vigilante” pelos 

cidadãos locais. 

Os desenvolvedores da Ubisoft tiveram que 

adaptar a cidade de Chicago para um jogo junto com, 

uma experiência jogável no âmbito da cidade, captura 

da geografia e cultura local. Estes elementos tornaram 

as paisagens urbanas virtuais mais próximas dos 

ambientes reais. Hoad [2014] explica que a equipe de 

desenvolvimento do jogo buscou entender a cidade 

através da aplicação técnica de viagem de campo, 

fazendo visitas para tirar fotos de diferentes bairros e 

pontos de referência, como a Torre Willis, Teatro 

Chicago, Jay Pritzker Pavilion, Cloud Gate entre 

outros; gravaram o áudio dos ambientes e observavam 

o comportamento das pessoas. Diante deste trabalho da 

equipe de desenvolvedores em transportar aspectos da 

cidade de Chicago para o jogo, buscaremos expor os 

artifícios que o jogador se relaciona, e que exercem 

influência no modo de jogar e em como se relaciona 

com a cidade. 

 

3. Metodologia 
 

Partindo da análise formal de gameplay (AFG) e 

relacionando com o estudo de imagem da cidade e 

aspectos do level design, construímos uma estrutura 

analítica para responder os seguintes questionamentos: 

(1) Onde estão os limites da cidade? (2) Quais as 

convenções da cidade? (3) Como se localizar? (4) Os 

limites de cidade influenciam na missão? E como? (5) 

Como a Inteligência artificial influencia no jogo? (6) 

Como o level design influencia o jogador nos caminhos 

e solução da fase? De forma que a estrutura dividirá 

cada pergunta em sub-perguntas ou testes 

experimentais, sobre a ótica dos métodos específicos, a 

fim de chegar a respostas estruturadas para os 

questionamentos.  

O principal método utilizado será a análise 

formal de gameplay descrito por Lankoski e Bjork 

[2015] em Formal analysis of gameplay. A análise 

formal de gameplay é uma investigação onde um 

artefato e seus elementos específicos são examinados 

intimamente, e as relações entre os elementos descritas 

profundamente. Esse método é utilizado por vários 

estudos de jogos, Mayers [2010] usa para estudar a 

estética dos jogos e Björk e Holopainen [2005] usam 

para derivar padrões de projeto. A análise se concentra 

em descrever as características formais de cada etapa de 

diversas formas, como: arte visual, ritmo, sistema, 

elementos do jogo, regras, objetivos. Este campo de 

análise pode incluir diversos campos de observação, isto 

é, fazer as perguntas sobre o objeto analisado e dividir 

em partes atribuindo um papel para cada elemento.  

Segundo Lankoski e Bjork [2015] a análise 

formal de gameplay acontece da seguinte forma, é 

preciso jogar repetidas vezes para atingir as primitivas 

do jogo, para entender os princípios de game design 

impostos no jogo. É preciso jogar diversas vezes e tentar 

coisas diferentes. O nível de descrição depende dos 

objetivos da análise, é preciso gerar focos adequados a 

cada nível de detalhe. Os autores distinguem 3 níveis de 

descrição: as que descrevem as relações, os princípios de 

design e a que relaciona os princípios das relações com 

os princípios do design. Para fazer a análise formal de 

gameplay iremos usar conceitos de confiabilidade e 

validade segundo Creswell [2014] onde a confiabilidade 

e validade se referem à consistência da classificação ao 

longo do tempo (a primitiva A sempre será descrita por 

A) e que diferentes pesquisadores descrevem a mesma 

coisa usando os mesmos conceitos (X é sempre descrito 

como A). Dessa forma a descrição deverá utilizar 

formatos de descrição que levariam aos mesmos 

resultados partindo do ponto de vista específico. 

A fim de manter a confiabilidade e validade dos 

dados, usaremos a verificação dos dados segundo Morse 

[1991] define que "Os dados são sistematicamente 

verificados, o foco é mantido, e o ajuste dos dados e do 

trabalho conceitual de análise e interpretação são 

monitorados e constantemente confirmados.” Creswell 

[2014] ainda deriva para as seguintes estratégias: (1) 

Fazer uma rica descrição da jogabilidade que será 

analisada. (2) Descrever os pesquisadores, seus 

interesses, potenciais e visões como leitores. (3) Passar 

um período prolongado de jogo, jogando várias vezes e 

fazendo coisas diferentes a fim de verificar se existem 

diferentes resultados. (4) Verificar constantemente as 

categorias de análise e descrição. 

O presente objeto de estudo, o jogo Watch Dogs, 

é demasiadamente grande para formular uma análise do 

jogo completo. Portanto, dividiremos o jogo em 

capítulos (um fragmentos sustentável ao enredo do jogo) 

e examinaremos profundamente esse capítulo específico. 

A análise formal de gameplay receberá dois pontos 

específicos de estudo, a identificação da imagem da 

cidade e a configuração do level design nas missões do 

jogo. Para a primeira, buscaremos conceitos da imagem 

da cidade descritos por Kevin Lynch e alguns aspectos 

de arquitetura urbana em jogos descritos por Deanna 

Van Buren [2015]. O segundo ponto buscará catalogar 
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aspectos do level design, descritos por Jeannie Novak 

[2010], presentes no jogo. 

 

3.1 Imagem da Cidade (I.C) 

 

Uma cidade interativa como no jogo Watch Dogs, pode 

criar uma gama de elementos importantes para o 

jogador. A coleção de marcos e notações históricas 

proporciona uma sensação de conhecimento sobre o 

espaço, à localização dos marcos e ao mesmo tempo 

situa o jogador em um espaço temporal único. A 

captura de uma imagem da cidade que o jogador pode 

ter em um jogo, pode ser muitas vezes maior que a 

captura de uma série de TV ou filme pode fornecer. 

Chad Sapieha [2014], escritor do blog Controller 

Freank do The National Post, visitou a cidade de 

Chicado após jogar Watch Dogs e descreve a sua 

experiência da seguinte forma “A lição que aprendi 

com minha viagem para Chicago não é que você não 

precisa ir lá se você já jogou Watch Dogs, mas sim que 

o jogo age como um primer fantástico para qualquer 

pessoa que pretenda visitar a cidade”. 

As paisagens, a arquitetura assim como os 

habitantes são figuras temporais desse espaço, a 

topografia do terreno, os materiais ao redor, clima e até 

de onde o sol está vindo configuram um espaço, quanto 

mais esses elementos são claros, visíveis e se 

relacionam com o jogador mais essa experiência será 

significativa. Buren [2015] compôs um grupo de 

arquitetos no desenvolvimento do jogo The Witness, 

em um artigo no site gamasutra.com a arquiteta explica 

a integração da paisagem e arquitetura com o ambiente 

de jogo. 

 

“O desenvolvimento de uma estreita integração 

entre arquitetura e paisagem é fundamental para 

a criação de uma experiência realista e 

integrada. Jogos como The Witness, Bioshock 

Infinite, o The Talos Principle, Ether One, até 

mesmo em Super Mario 3D World estão 

criando ambientes onde a integração deste 

aspecto do mundo é fundamental para a 

experiência do jogador. Em The Witness, os 

arquitetos paisagistas nos ajudaram a 

compreender a forma como o mundo natural se 

desenvolve, e como explorar e adaptar-se a 

variedade de formações geológicas incríveis e 

biozonas para atender às necessidades de 

jogabilidade. Nós também trabalhamos em 

conjunto para que cada edifício fosse integrado 

no seu ambiente de paisagem, para orientar os 

jogadores os componentes que precisavam para 

localizar ou ver.” [Sapieha 2014]. 

 

Para analisarmos melhor a relação do indivíduo 

com a cidade partiremos da formulação dos cinco 

elementos da forma física da cidade de Kevin Lynch 

para compor a estrutura analítica proposta no trabalho. O 

autor classifica como os cinco elementos: vias, limites, 

bairros, pontos nodais e marcos. O autor explica que (1) 

Vias são canais de circulação ao longo dos quais o 

observador se locomove de modo habitual. (2) Limites 

são elementos lineares não usados ou entendidos como 

vias pelo observador. (3) Bairros são regiões médias ou 

grandes de uma cidade, concebidos como dotados de 

extensão bidimensional. (4) Pontos nodais são pontos, 

lugares estratégicos de uma cidade através dos quais o 

observador pode entrar, são focos intensivos para os 

quais ou a partir dos quais ele se locomove. (5) Marcos é 

outro tipo de referência, mas neste caso, o observador 

não entra neles: são externos.   Em geral, é um objeto 

físico definido de maneira muito simples: edifícios, 

sinal, loja ou montanha. 

Como os estudos de Lynch [2011] são focados 

em cidades no mundo real, propormos algumas 

modificações para a adaptação ao mundo virtual, que se 

reorganizam da seguinte forma (1) Vias são locais de 

circulação ao longo dos quais o jogador pode se mover 

de forma habitual. (2) Limites do jogo são limites de 

modelagem gráfica, limitador de até onde o jogador 

pode ir, e se locomover pelo espaço. (3) Bairros ou áreas 

são representados por espaços diferentes uns dos outros 

como: dentro da cidade, periferia, “área habitacional”, 

mar e etc. (4) Áreas: podemos dividir em dois grandes 

grupos, áreas de ação e áreas de safe house. Nas áreas de 

ação o jogador encontrará muitos elementos de ação, 

desde inimigos até puzzles. As safe house são as zonas 

seguras como casa do personagem, centro de operações 

ou quartel general, lojas e outros locais onde o 

personagem está seguro. (5) Landmak ou pontos de 

referência, são locais fixos da cidade como prédios, 

pontes, monumentos, praças e etc. 

  

3.2 Level Design 

 

Segundo Novak [2010] level design é a criação de 

ambientes, cenários ou missões em um jogo eletrônico. 

Os níveis podem ser utilizados para estruturar um jogo 

em subdivisões eficazes, organizar a progressão e 

aprimorar o modo de jogar. As principais características 

relacionadas à criação de level design em um sandbox 

como é o caso do Watch Dogs são: Meta, Fluxo, 

Duração, Disponibilidade, Relações, Progressão. Onde a 

meta são os pontos principais de cada fase, se 

relacionam com o jogador conforme a progressão do 

jogo. As metas podem estar relacionadas com o número 



I Simpósio Latino-Americano de Jogos 

107 

 

de inimigos, equipamentos, itens, estratégias ou táticas.  

O fluxo está relacionado a partes específicas de cada 

fase, é responsável pela progressão da fase, sempre 

tentando minimizar os retrocessos. O ponto importante 

do fluxo é fazer com que o jogador siga sempre em 

frente dificultando ou impedindo o retrocesso. A 

duração está relacionada ao tempo que o jogador tem 

para concluir a fase específica. A disponibilidade está 

relacionada à progressão do jogo, ela organiza cada 

missão por nível de dificuldade, distribuindo as mais 

fáceis para o começo e as mais difíceis no final. A 

disponibilidade ajuda o jogador a progredir no jogo, 

introduzindo mecânicas novas a partir do domínio das 

mecânicas antigas. As relações estão ligadas a história 

do jogo, interligando cada capítulo da história de forma 

linear. As relações devem estar presentes de modo que, 

ao terminar uma missão ou fase, o jogador se sinta 

mais próximo de completar a campanha. A progressão 

relaciona dois aspectos, dificuldade e progresso do 

jogo, conforme o jogador vai progredindo no jogo a 

dificuldade deve aumentar só que essa relação 

raramente é diretamente proporcional. Durante o 

começo do jogo a dificuldade cresce bem pouco, mas 

conforme o progresso do jogo a dificuldade pode 

aumentar e diminuir. Essa é uma estratégia para manter 

o jogador em constante desafio, mas sem gerar muita 

frustração. 

A progressão é um aspecto importante para esse 

estudo, à medida que o jogador é introduzindo 

frequentemente à novas mecânicas de jogo. Asher 

Einhorn explica em How much is too much [Einhorn 

2015] que “A verdadeira chave, é que tudo se resume à 

pressão.” o autor explica como a pressão estimula o 

jogador a tentar coisas novas. Através da análise do 

jogo Metal Gear Solid: V o autor ilustra Figura 1 como 

a progressão e as pressões estão ligadas.   

 

“Na menor pressão, não há nada a considerar, 

mas você pode obter espaço para respirar e se 

organizar. Além disso, você pode observar os 

inimigos, possivelmente usar um rifle de longo 

alcance. Depois você pode começar as 

diferentes fases e intervalos de combate. Claro 

que você pode fazer todas essas coisas ao 

mesmo tempo através de um desafio maior, mas 

isso é muito mais difícil e estressante. Ele 

também permite ao jogador definir a sua própria 

dificuldade, escolhendo como lentamente se 

aproximar.” [Einhorn 2015]. 

 

 
Figura 1: Uma solução interessante para o problema da 

complexidade: As pressões em MGSV. (Metal Gear Solid V). 

Fonte: Site Gamasutra. 

 

 

4. Estrutura de análise 
 

“O campo de análise formal incide sobre os diferentes 

elementos de um trabalho, isto é, fazer perguntas sobre 

os elementos que constituem as partes do trabalho e do 

papel de cada elemento na composição como um todo” 

[Lankoski e Bjork 2015]. Dessa forma, dividimos os 

objetivos específicos da pesquisa em seis perguntas 

gerais, e cada pergunta em sub-perguntas, para melhor 

compor a resposta. No questionário a baixo [Quadro A] 

apresentamos as questões principais feitas antes do 

terceiro passo a análise formal de gameplay. A sigla I.C 

(Imagem da Cidade) representa um código para que a 

análise siga as proposições dessa etapa da metodologia, 

assim como a sigla A.F.G (Analise formal de gameplay) 

e L.D (Level Design).  

 

 

Quadro A: Questionário de perguntas sobre o gameplay do 

jogo Watch Dogs. Fonte: Elaborado pelo Autor. 

 

1. Onde estão os limites da cidade? (I.C + 

A.F.G) 

Em uma cidade real os limites são pouco 

demarcados já na cidade virtual como se lida com 

esses limites? 

Como podemos perceber os limites geográficos e os 

limites de modelagem gráfica? 

2. Quais as convenções de uma cidade? 

(I.C + A.F.G) 

Como as pessoas se comportam?  

Como o jogador afeta o comportamento dos NPC’s?  
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Como o jogador pode mudar a “Normalidade” 

através de um evento modificador? 

 

3. Como se localizar? (I.C + A.F.G) 

Por paisagem x Por mini Map 

Faça uma relação entre o mapa da cidade real 

versos o mapa da cidade virtual. 

 

4. Os limites de cidade influenciam na 

missão?  

Como? (A.F.G) 

Existe alguma missão em que o limite da cidade 

virtual influencia na missão? 

 

5. Como a Inteligência artificial influencia 

no jogo? (A.F.G) 

A inteligência artificial deixa formar 

engarrafamentos? 

Como podemos perceber a rotina de esquecimento 

dos NPCs?  

 

6. Como o level design influência o jogador 

nos caminhos e solução da fase? (A.F.G 

+ L.D) 

Como o caminho ideal é proposto para o jogador? 

Como o jogador pode criar o seu próprio caminho? 

 

 

 

5. Coleta de dados 

 

O jogo Watch Dogs versão para PC foi adquirida pelo 

próprio autor e instalada no computador com as 

seguintes configurações: Processador Intel i7 3.4GHz, 

Memória 8GB, Placa de vídeo GeForce GTX 660, SSD 

500GB. Antes da instalação do jogo, foi preciso baixar 

e instalar o programa da Uplay. Ocorrido à instalação 

do jogo e posteriormente a atualização por intermédio 

do Uplay, o jogo se encontrava na versão v1. 06.329. 

As seções de gameplay ocorreram somente no PC com 

inputs de teclado e mouse, com duração média de 

1h:30. O perfil do jogador/pesquisador é: homem, 29 

anos, jogador de jogos eletrônicos e de tabuleiro a mais 

de 17 anos, formação acadêmica em design e 

desenvolvedor de jogos. A coleta de dados foi 

realizada pelo próprio autor. 

Para este estudo iremos analisar o Ato I do jogo, 

a cada seção de gameplay o jogador cumpria três 

passos básicos, a primeira revisão do questionário de 

perguntas de gameplay, em seguida começava a seção 

de jogo que deveria durar no mínimo 1hora e no máximo 

2horas, e por último comentava a seção de jogo e os 

testes que havia feito. Todas as seções foram gravadas 

com auxílio do programa ShadowPlay da NVIDIA 

GeForce Experience. 

O jogo começa com uma cutscene “cena gráfica 

do jogo” onde o protagonista Aiden Pearce está 

realizando um assalto de informações e dinheiro no 

edifício The Meriot. O assalto é realizado hackeando o 

sistema interno do edifício. Porém, algo dá errado e 

Aiden e seu comparsa Damien Brenkes precisam dar fim 

a do hack no sistema. Logo após esse acontecimento o 

jogador é introduzido a algumas memórias de Aiden, 

onde é possível entender que o assalto mal realizado 

causou em sua vida, a morte de sua sobrinha Lena 

Pearce de seis anos. As cutsecnes terminam e o jogador 

é posto no controle do protagonista do jogo durante o 

interrogatório de Mourice Vega [Figura 2], o assassino 

de Lena. Com um pequeno tutorial dos comandos e 

artifícios, o jogador passa sem grandes dificuldades por 

comandos de movimentação, uso de isca para distração, 

hack de câmeras de vigilância e pessoas, criação de 

apagão da rede elétrica e controles de direção de 

automóvel.  

 

 
Figura 2: Início do gameplay.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

  

 

Após o personagem chegar ao seu esconderijo, 

compreendemos um pouco mais sobre intenção do jogo, 

investigação [Figura 3] e roubo de informações. A partir 

desse momento, o jogo começa introduzindo mais 

algumas jogabilidades, modos de jogar, árvore de 

habilidades, side quests (missões fora da campanha 

principal), progressão do jogo e outros. O aumento da 

dificuldade acontece conforme a evolução do jogo, 

seguindo o modelo descrito por Einhor Asher [2015]. A 

cada nova parte do Ato I foi perceptível o aumento da 

dificuldade, e em alguns momentos mais drásticas que 

em outros. 
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Figura 3: Mapa de investigação de Aiden Pearce. Fonte: 

Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

  

 

5.1 Limites da Cidade 

 

Logo após a primeira parte do Ato I já foi possível 

começar com os testes de gameplay. A primeira 

pergunta do questionário [Quadro A] foi resolvida 

através de testes dentro do jogo, onde o jogador 

procurava os limites que o jogo estabelecia em relação 

com a cidade. Em grande parte, os limites são 

demarcados por pontes, rodovias e túneis. É possível 

perceber a composição de quatro diferentes espaços de 

cidade: Centro Urbano, Periferia, Conjunto 

Habitacional, Red Neck Area. O jogador pode entrar 

em qual quer área em qualquer momento do jogo, 

usando qualquer meio de transporte, apenas na Red 

Neck Area não há como acessar via a linha de trem. A 

Figura 4 mostra a demarcação das áreas por paisagens, 

onde cada área é composta por um grupo de paisagens 

descritas a seguir. 

 

 
Figura 4: Demarcação de áreas por paisagens.  

Fonte: Imagens do jogo Watch Dogs, esquema elaborado 

pelo autor. 

 

 

A área que chamamos de Red Neck Area, é composto 

pro uma série de paisagens de natureza, casas simples, 

pouco asfalto, estruturas de madeira e pessoas com 

modo de vida mais simples. As Figuras 5, 6 e 7 

representam as paisagens encontradas neste espaço. 

 

 

 
Figura 5: Red Neck Area, natureza, mar e estruturas de 

madeira.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

 
Figura 6: Red Neck Area, conjunto habitacional.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

 
Figura 7: Red Neck Area, habitações humildes.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

A área Centro Urbano é composto por dois 

bairros do mapa do jogo Mad Mile e O Loop [Figura 4], 
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ambos os espaços apresentam as mesmas paisagens. 

No Centro urbano podemos perceber muitos prédios, 

asfalto, trânsito de carros e pedestres, algumas praças 

com monumentos e linha de trem. As Figuras 8 e 9 

representam as paisagens encontradas neste espaço. 

 

 
Figura 8: Centro Urbano, prédios e praças.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

 
Figura 9: Centro Urbano, prédios e trem.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

A área Periferia [Figura 10] compõe uma área 

pouco afastada do Centro Urbano. Esta área é 

composta por alguns prédios e casas mal cuidadas e 

algumas em ruínas [Figura 11], carros velhos e muita 

sujeira nas calçadas.   

 

 
Figura 10: Periferia, poucos prédios.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 
Figura 11: Periferia, prédios mal cuidados, carros velhos.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

O Conjunto Habitacional é composto por uma 

paisagem de casas bem cuidadas, algumas árvores, ruas 

limpas e condomínios horizontais. A Figura 12 retrata a 

paisagem nesta área. 

 

 
Figura 12: Conjunto Habitacional, com casas bem cuidadas, 

condomínio com portão. 

 Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

Os limites geográficos são em grande maioria 

compostos por barreiras topográficas como montanhas, 

elevações e paredões, apresentados nas Figuras 13 e 14. 

No mar, a barreira é um componente sólido e invisível 

que delimita até onde o jogador pode ir representado na 

Figura 15. 

 

 
13: Limite, paredão de concreto impossível de transpor.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 
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Figura 14: Limite topográfico, impossível de transpor.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

 
Figura 15: Barreira invisível no mar, representação gráfica de 

impacto. Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

5.2 Convenções da cidade 

 

A cidade de Chicago representada no jogo é 

visivelmente controlada pela inteligência artificial. O 

comportamento das pessoas é, em grande parte, o 

mesmo, no Centro Urbano a maioria das pessoas está 

sempre olhando para o celular ou andando sem direção 

concreta, é extremamente raro ver as pessoas se 

encontrando ou se despedindo, entrando ou saindo de 

prédios, terminando uma ação e começando outra. A 

mudança de comportamento das pessoas acontece com 

um evento modificador, que pode ou não se causado 

pelo jogador.   O jogador pode criar um evento 

modificador sacando uma arma ou atirando, batendo ou 

passando com um carro, moto ou caminhão perto de 

uma pessoa, e outros eventos que modifiquem a 

normalidade.  Alguns eventos modificadores 

acontecem sem a influência do jogador como acidentes 

de trânsito. Quando o evento modificador acontece as 

pessoas mudam bruscamente o seu modo de agir, não 

há indícios de cooperação e nem ajuda entre pessoas, 

acidentes de trânsito causam pequenos 

congestionamentos, mas não há manifestação por parte 

dos motoristas.  Seja qual for a natureza do evento 

modificador basta o jogador se afastar do local que tudo 

“magicamente” volta ao normal, a distância de 

afastamento do jogador pode variar, mas em média três 

ou quatro quarteirões de distância são suficientes para o 

evento modificador desaparecer.  

 

5.3 Localização 

 

Em qualquer jogo sandbox a localização é um requisito 

fundamental para o jogador, com mapas tão grandes o 

jogo precisa disponibilizar mapas inteligentes e 

intuitivos para ajudar o jogador na tarefa de ir de um 

ponto a outro. Em Watch Dogs existem dois mapas 

principais, o mapa fixo na tela [Figura 17] e o mapa 

acessível pela tecla “m” [Figura 16]. O mapa fixo na tela 

ajuda o jogador a ver pontos de interesse a sua volta, 

este mapa fica acessível durante grande parte do jogo, 

este só não é visto em missões específicas. O mapa 

acessível pela letra “m” mostra os bairros, ruas, pontes e 

principalmente pontos de interesse como loja de armas, 

esconderijo, torres da ctOS, ponto da campanha entre 

outros.  

 

 
Figura 16: Mapa do jogo, acessível pela tecla “M”. Fonte: 

Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

 
Figura 17: Mapa do jogo fixo no canto inferior direito.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

É possível fazer uma relação entre o mapa da 

cidade de Chicago no jogo Watch Dogs e o mapa da 
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cidade de Chicago real. Usando com base o mapa da 

cidade de Chicago do Google Maps e a somatória de 

todas as partes do mapa de Chicago no jogo, podemos 

perceber formas similares. A Figura 18 mostra os 

pontos de semelhanças entre os dois mapas, em 

vermelho é possível ver o rio de Chicago em ambos os 

mapas. Em rosa as áreas de estaleiros e praças 

coincidem, assim como a área marcada de azul com os 

monumentos e praças. Algumas características da 

cidade como pontes e linhas de trem são bastante 

semelhantes, além de marcos e pontos turísticos. 

 

 
Figura 18: Comparação entre Chicago Watch Dogs e 

Chicago Google Maps.  

Fonte: Mapa de Chicago do jogo Watch Dogs e Mapa da 

cidade de Chicago do Google Maps. 

 

Em diversos momentos do Ato I é perceptível a 

criação de uma relação do jogador com a cidade, esta 

relação é percebida na mudança de áreas de paisagem, 

na disponibilidade de recursos, nas pessoas e etc. No 

Ato I há uma notação significativa na relação do 

jogador com a cidade, a Figura 19 demonstra um frame 

da cutscene em que o protagonista Aiden Pearce vai ao 

encontro de Damien Brenkes, o encontro dos dois é a 

noite no Cloud Gate, um dos pontos turísticos mais 

conhecidos de Chicago.  Este tipo de evento 

acontecendo em um ponto como este ajuda a criar uma 

imagem da cidade, em que o jogador cria memórias de 

acontecimentos importantes em locais significativos. 

 

 
Figura 19: Cena no monumento em Chicago.  

Fonte: Elaborado pelo autor no jogo Watch Dogs. 

 

 

5.4 Level Design 

 

O level design dos jogos da Ubisoft são conhecidos por 

usarem quase sempre os mesmos princípios, para 

alcançar o objetivo o jogador deve fazer um caminho 

que da uma volta pelo cenário. Os desenvolvedores 

utilizam esse tipo de artifício para que o jogador seja 

desafiado a olhar ao seu redor em busca do caminho. Em 

Watch Dogs este conceito se aplica em diversos 

momentos, na tomada de torres da ctOS, no desbloqueio 

de pontos de interesse, missões, entre outros. 

Novak [2010] explica que “a função do nível 

deve estar centrada em uma ideia que serve como tema 

unificador” que é perceptível em grande parte do jogo. O 

tema unificador de Watch Dogs é hackear, alguns 

subtemas tem relevância como ação de tiro em terceira 

pessoa, exploração de mundo aberto e ataques furtivos. 

Contudo todos os subtemas podem estar ligados 

diretamente ao tema central, de forma que o jogador 

pode evitar grande parte dos tiroteios utilizando as 

habilidades de hacker. Pode explorar a maior parte da 

cidade hackeando as câmeras de vigilância, e fazer 

ataques furtivos hackeando o sistema do local. 

Em jogos sandbox como Watch Dogs o jogador 

precisa verificar constantemente a sua localização, 

segundo Novak [2010] “para que os jogadores tenham 

uma visão geral do mundo do game e se localizarem 

nele, frequentemente é necessário usar um mapa”. Por 

isso que mesmo durante o jogo é possível ver o mapa 

fixo no canto inferior direito [Figura 17], já o mapa geral 

da cidade é acessível por comando de teclado. Outra 

ajuda muito importante que o jogo traz é o GPS (Sistema 

Global de Posição) e junto com o sistema do jogo traça o 

melhor caminho do ponto inicial ao destino, esta 

característica é muito importante principalmente no 

início do jogo quando o jogador conhece pouco a cidade.  

 

6. Conclusões 
 

A experiência de coleta dos dados se mostrou longa, mas 

extremamente descritiva, ao ponto que a quantidade de 

horas de gameplay ultrapassou 50 horas, as descrições 

do gameplay quase 20 páginas.  Os passos para a análise 

formal de gameplay descritos por Lankoski e Bjork 

[2015] e as estratégias de Creswell [2014] foram 

seguidas a risca pelo pesquisador. Foram encontrados 

diversos aspectos de relacionamento entre a cidade e o 

jogador, os limites geográficos são pouco perceptíveis 

por um jogador casual, já a mudança de espaço é 

puramente percebida. Os limites gráficos pouco 

influenciaram na imersão, os limites de território não 



I Simpósio Latino-Americano de Jogos 

113 

 

causaram nenhum tipo de limitação durante o 

gameplay. A inteligência artificial dos NPCs em alguns 

momentos quebram a imersão no jogo, apesar disso é 

compreensível esta limitação aja vista a dificuldade 

que o jogador enfrentaria com uma inteligência 

artificial sempre alerta. O level design do jogo se 

mostrou bastante versátil e algumas vezes exige que o 

jogador monte a sua própria estratégia e caminho, 

utilizando artifícios aprendidos e a criatividade. 

Na primeira fase de coleta, em que o 

pesquisador jogou o Ato I por completo, apenas alguns 

elementos foram significativos para a criação da 

dimensão cultural. Algumas paisagens como: dirigir o 

carro por baixo da linha do trem, andar pelas ruas do 

centro urbano e a cena no Cloud Gate. A primeira 

experiência de jogo foi marcante para o jogador criar 

uma memória cultural da cidade, porém apenas uma 

fração da experiência foi obtida. A experiência de jogar 

repetidas vezes o mesmo nível clareia a percepção dos 

acontecimentos, de forma que, a cada repetição o 

jogador si torna mais proficiente na jogabilidade e 

entende melhor o fluxo da fase. Percebemos que a 

construção da memória cultural é perceptível ao jogar 

apenas o Ato I. 

A análise formal de gameplay se mostrou ser 

um método importante para o estudo de jogos, 

aderindo conceitos de outras áreas como arquitetura e 

se relacionando com conceitos de level design. A 

aplicação do método com a estrutura analítica e o 

questionário de perguntas foi aplicada sem grandes 

transtornos, mesmo com a abordagem de testes sobre 

os limites da cidade, os experimentos ocorreram sem 

grandes desafios. 

Este trabalho traz uma contribuição para a 

pesquisa em game design, de forma a demonstrar que 

não é necessário fazer uma réplica perfeita da cidade 

para imergir o jogador, os pontos turísticos são bem 

perceptíveis quando há um relacionamento entre o 

enredo e o jogador.  

Para trabalhos futuros sugerimos a verificação 

das relações encontradas no Ato I se também 

acontecem nos Atos seguintes, como mecanismo de 

prova que segundo Creswell [2014] a confiabilidade e 

validade se referem à consistência da classificação ao 

longo do tempo. E utilizando a mesma estrutura de 

análise em outros jogos com as mesmas características 

como GTA, Assassin's Creed e outros, que criam 

cidades virtuais com base em cidades reais. 
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