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Resumo. Este artigo explora o conceito do circulo mdgico, elemento
intimamente ligado a catarse da atividade lidica e descreve a imersdo do
jogador em um mundo virtual, distinto da realidade, onde ele pode explorar
e aprender as regras desse novo ambiente. A imersdo é fundamental para
o envolvimento dos jogadores e é alcancada, dentre outros fatores, por
meio do level design e da narrativa. Nesse artigo, fez-se um estudo de
caso de como o jogo Tunic utiliza técnicas de arquitetura, narrativa, level
design e metalinguagem para criar uma experiéncia de jogo imersiva e
completa, destacando a importancia de responder aos desejos e habilidades
dos jogadores, criar lagos emocionais com os personagens e fornecer desafios
e recompensas significativas.
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Abstract. This article explores the concept of the magic circle, closely linked to
the catharsis of ludic activity, and describes the immersion of the player in a
virtual world, distinct from reality, where they can explore and learn the rules
of this new environment. Immersion is fundamental for player engagement and
is achieved, among other factors, through level design and narrative. In this
article, a case study was conducted on how the game Tunic utilizes techniques of
architecture, narrative, level design, and meta-language to create an immersive
and complete gaming experience, highlighting the importance of responding to
players’ desires and abilities, creating emotional bonds with characters, and
providing meaningful challenges and rewards.
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1. Introducao

O conceito de circulo mégico descreve o fendmeno de criagdo de um suposto espago-
tempo paralelo a realidade no qual as atividades lidicas de desenvolvem [Huizinga 1938].
No contexto de jogos digitais, [Ferreira e Falcao 2016] propdem compreender o circulo
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magico como uma propriedade da estrutura dos jogos, que exerce uma fun¢do mediadora
e facilita o didlogo do jogador entre jogo e realidade. O didlogo com o espaco paralelo,
€, entdo, a imersao do usudrio dentro do jogo. Ao ser apresentado a um novo mundo que
destoa da realidade, ora de forma sutil, ora completamente diferente, com regras e 16gica
proprios, desperta-se a curiosidade no jogador, que € incentivado a explorar e aprender a
navegar esse mundo.

No artigo ”"The Magic Circle and the Puzzle Piece”[Juul 2008] o conceito do
circulo mégico € explorado como uma metéfora para o espaco separado e protegido que
os jogadores entram quando se envolvem em um jogo. Juul define o circulo magico como
uma fronteira imagindria que separa o espago do jogo do mundo real. Dentro do circulo, as
regras do jogo sao aplicadas e aceitas pelos jogadores, criando uma suspensao temporaria
da descrenca. Este é um aspecto fundamental da experiéncia do jogo, em que os jogadores
se comprometem com 0s objetivos e regras, mesmo que possam contradizer a 16gica ou a
realidade externa. O autor argumenta que o circulo magico € essencial para a imersdao do
jogador, pois cria um ambiente seguro e controlado onde os jogadores podem explorar,
experimentar e se divertir. Dentro desse espaco protegido, os jogadores podem se sentir
livres para assumir riscos, cometer erros e buscar desafios sem medo das consequéncias
do mundo real.

O sucesso da experiéncia de jogo depende da manuten¢do da imersao do jogador
no circulo magico, a qual se da através, principalmente, da constru¢ao de um bom level
design [Schell 2008]. Schell explora diversas estratégias para manter o foco do jogador
e entreté-lo por meio de enigmas, elementos de cendrio, desafios e, principalmente, a
boa construcao de fluxo. A Teoria do Fluxo, citada por Schell, baseia-se nos estudos do
psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi e conceitua a experiéncia de imersao total e profunda
de uma pessoa em uma atividade na qual ela esteja muito envolvida. Schell aborda como
os desenvolvedores podem induzir os jogadores a esse estado, principalmente através
do equilibrio entre desafios e recompensas partir da otimizacdo da relagdo entre esses
dois elementos e as habilidades do jogador, de modo a proporcionar uma experiéncia
envolvente e satisfatdria.

Esse artigo visa explorar a importancia de um bom level design para a construcao
de um circulo magico efetivo. Para isso, fez-se um estudo de caso a partir de Tunic[2022],
um jogo independente de a¢cdo e aventura com camera isométrica, criado por Andrew
Shouldice, de modo a analisar como se dd a construcdo do sistema virtual do jogo;
identificar como diferentes objetivos de level design sdo executados; e compreender como
a arquitetura do level design foi utilizada como recurso de formacao do circulo magico
e imersdo do jogador. Tunic conquistou a atencio dos jogadores no seu lancamento por
ser um desafio complexo das habilidades de combate e de resolugao de puzzles, e um dos
maiores diferenciais € o fato do jogo nao “contar nada’[McCaffrey 2022]. Praticamente
todos os didlogos e anotagdes presentes nele estdo em uma lingua criptica e indecifravel.
O protagonista nunca fala, ndo hd marcadores de objetivos nem pistas 6bvias. Tudo no
jogo, incluindo o tutorial, precisa ser intuido através da exploracdo do mundo e do manual
- aludindo aos manuais de jogos, muito comuns até a década de 90, evocando a nostalgia
em jogadores mais velhos - parte essencial do game design cujas paginas estdo espalhadas
dentro do mundo do jogo, tornando-o um importante elemento metalinguistico e narrativo.

A hipotese explorada é de que o level design majoritariamente ancorado na
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arquitetura do espaco virtual proporciona a formag¢do de um mundo complexo no qual
segredos sao mesclados ao ambiente sutilmente, incorporando elementos narrativos que
incentivam a formacdo de uma narrativa emergente e promovendo a formacdo de um
circulo magico mais efetivo.
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Figura 1. O Circulo Magico

2. Revisao Teorica

2.1. Level Design e Arquitetura

Um level (fase) é o ambiente ou local no qual o jogo transcorre [Rogers 2010]. No livro
Level Up!, Rogers descreve o ambiente como parte importante da histdria a ser contada.
No entanto, ele ressalta que os gamedesigners devem evitar “as paredes invisiveis”.
Em suma, algo que pode quebrar o circulo magico sdo exatamente obstaculos ocultos,
impostos pela equipe de gamedesign para que o jogador ndo possa ir para determinados
locais (por exemplo, dreas de colisdo sem nada de malha preenchida). Porém, uma boa
pratica de gamedesign € exatamente deixar o jogador com a sensagdo que ele estd livre
para explorar, sem maiores amarras, € camuflar o cendrio intransponivel com montanhas,
luzes apagadas ou mesmo caminhos que ja sugerem um destino a seguir.

O level design pode ser entendido como o game design aplicado, e consiste em
interpretar as regras do jogo e traduzi-las para construir um espago (o level) que tem
melhor potencial de facilitacdo do jogar [Kremers 2009]. Outra defini¢cdo aponta o level
design como a cuidadosa execug¢do da jogabilidade (gameplay) e sua transformacio no
espaco do jogo no qual os jogadores serao imersos, e entende que um dos seus principais
objetivos do level design € o engrandecimento do espaco com informacao [Totter 2014].
De forma resumida, level design pode ser traduzido como projeto de fases”, de modo
que o conceito se refere a como as fases de um jogo sdo projetadas, desenhadas e
desenvolvidas para funcionar [Braga e da Mota 2015].

O level design utiliza diversas estratégias e elementos - como recompensas e
obstaculos - para formar as fases de um jogo e compor o game design [Bleszinski 2000].
Game design, por sua vez, compreende as caracteristicas principais do jogo como um
todo, incluindo ndo apenas o level design, mas também as mecanicas de jogabilidade
(gameplay), os controles, interfaces, personagens, entre outros [Morais e Silva 2009].
Segundo Bleszinski, para interagir com o jogador, o level design € pensado e apresentado
de diversas maneiras, acompanhando os diferentes géneros e niveis de complexidades
especificos de cada jogo, e pode servir como ferramenta para apresentar as mecanicas -
muito comum em tutoriais -, propor desafios ou apontar solu¢des - de modo a gerenciar
0 pacing- , mostrar ou esconder elementos, incentivando a curiosidade e a exploracdo do
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jogador - como em jogos de puzzle, como serd apresentado mais adiante no estudo sobre
Tunic.

Totten, em seu livro ”An Architectural Approach to Level Design”(Uma
abordagem arquitetdnica para o Level Design) propde o entendimento do level design
como um espago projetado, da mesma forma que ambientes urbanos e grandes
construgdes sdo planejadas [Totter 2014]. Portanto, o espago virtual dos jogos pode, e
deve, ser entendido através da lente da experiéncia do usudrio. A arquitetura é o que
transforma o espaco de um simples tabuleiro para o mundo vivo de um jogo digital
[Adams 2015].

A arquitetura ndo se limita, nos jogos, a uma referéncia visual. Pelo contrario,
Totten defende que o pensamento arquitetonico deve ser um pilar - muitas vezes essencial
- do game design, pois, sendo o level design um espago projetado, possui o potencial
de condugdo dos movimentos do jogador através do planejamento espacial. Em jogos, a
func¢do primaria da arquitetura € apoiar a jogabilidade através da limitagdo, dissimulacao,
exploragdo, obstaculos e testes de habilidade [Adams 2015]. A fun¢do secundéria, por
sua vez, € a de entreter e informar o usudrio, utilizando, para isso, elementos que Adams
define como: Familiaridade, a utilizacdo dos conhecimentos prévios do jogador para
dar pistas sobre a fun¢do de um lugar; Alusdo, em que, ao aludir a construgdes e
elementos arquitetonicos reais, um jogo pode usufruir das ideias e emocdes que elas
evocam; Novidade, na qual, ao contrario da familiaridade, o uso de “novas”arquiteturas e
combinagdes incomuns evocam o sentimento de desconhecido. E preciso tomar cuidado
para ndo causar confusdo, uma vez que o jogador pode nao conseguir identificar elementos
de referéncia. H4 também o Surrealismo, no qual cria-se o senso de mistério e indica ao
jogador que nem tudo é o que parece ser; Atmosfera,em que, para que um jogo evoque
a sensagdo de perigo, € preciso que ele parega, visualmente, perigoso; Efeito Céomico,
elemento que evoca a sensagdo de leveza e diversdo, como arquitetura em estilo cartoon
muito comum em jogos infantis; e os Clichés Arquitetonicos, uma varia¢ao do principio
de familiaridade, porém, sem depender necessariamente da referéncia do mundo real, o
uso de esteridtipos ajuda a estabelecer rapidamente a expectativas do jogador.

Para Totten, ao aplicar o amplo conjunto de teorias espaciais aos jogos, a
arquitetura se torna uma ferramenta de level design para evocar emocgdes, afetar os
comportamentos do jogador e produzir experiéncias mais atrativas e impactantes.

2.2. Narrativas e Experiéncia de Jogo

De modo geral, todo jogo que incorpora alguma forma de narrativa executa dois tipos
paralelamente: a histéria do jogo, escrita e implementada pelos desenvolvedores, e a
histéria do jogador, Unica para cada individuo, uma vez que € construida através das
escolhas ou interagdes especificas entre jogo e jogador [Skolnick 2014].

Quando um jogador imagina, cria ou “preenche as lacunas”de uma histodria,
jogando em um mundo em que ele é parte ativa da construg¢do, essa € uma narrativa
emergente criada pelo jogador [Brand e Knight 2005]. Uma histéria de jogador é muito
mais impactante simplesmente porque ele estava la. [Skolnick 2014]. A construgdo da
narrativa, explicita ou ndo, depende em grande parte da capacidade do jogo em criar
a sensacdo de incerteza e inevitabilidade no jogador[Salen e Zimmerman 2005]. Dois
artificios para fomentam essas sensagdes sdo a forca, que envolve a criacdo da tensao
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dramética, manipulando o estado do jogo para modificar a percepcao da situacdo, e a
ilusdo, que manipula as percepg¢des dos jogadores sobre o estado do jogo.

A narrativa ambiental (do inglés, environment storytelling) é o ato de promover
a narrativa do jogo através do ambiente em que o jogador se encontra, por meio de
elementos que poder ser interpretados como um conjunto [Worch e Smith 2010]. Em
jogos de natureza exploratéria, essa forma de narrativa gera maior investimento do
jogador, uma vez que o instiga a fazer conexdes, pois integra fundamentalmente a
percepg¢ao dele sobre o ambiente e, muitas vezes, € parte da solug¢do ativa de problemas.
Dentre os quatro tipos de espagos narrativos em jogos [Totter 2014], destacam-se dois:
os espacgos embutidos, que incorporam informacdes narrativas na propria arquitetura
e indicam uso por personagens ou eventos que ocorreram em um periodo anterior ao
que o jogador experiencia, € os espagos que fornecem recursos, nos quais ha diversas
oportunidades de interatividade que fomentam a narrativa emergente.

3. O level design em Tunic

Figura 2. Cena inicial de Tunic

O jogo comega com o protagonista, uma pequena raposa, acordando a beira de
uma praia (Figura 2). Entdo, o jogador estd livre no mundo. Tunic ndo apresenta um
tutorial nem ensina seus controles. O jogador comec¢a sem nenhum conhecimento - e, a
medida que explora mais, pode medir o progresso baseado em quanto passa a entender os
mistérios. Nesse contexto, compreender as regras e funcionalidades do mundo se torna
um desafio recompensador por si s6, uma vez que o jogo ndo entrega essas informagdes
facilmente. Adam Millard aponta que “Essa jornada entre nao saber nada até saber tudo é
inerentemente motivante por que seres humanos amam aprender coisas, entdo esse pode
ser a fonte de momentos muito satisfatorios”’[Millard 2022]. Seja por familiaridade ou
tentativa e erro, ele precisa aprender sozinho a se movimentar, embora a arquitetura deixe
muito claro, nesse inicio, para onde ele deve ir. S6 hd um caminho: subindo as escadas e
a rampa.

”0O entusiasmo de ndo saber - ou melhor - de saber que ha muito para
saber, mas sem saber ainda e sabendo que vocé€ poderia saber, mas
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ninguém espera que vocé saiba (entdo ninguém vai saber quando vocé
eventualmente souber)”’[Andrew Shouldice 2023] (Traducdo nossa).

A citagdo acima € como Andrew Shouldice explica o sentimento especifico que
ele buscava criar no jogador ao criar Tunic. Para Shouldice, um segredo é composto por
um ciclo de 3 fases: Ignorancia, vocé comeca nao sabendo; Conhecimento, em que
vocé sabe que algo existe, mas ndo entende; e Entendimento, quando vocé entende, o
mistério € resolvido e o ciclo se fecha. No jogo, seu principal objetivo era fazer com que
o mistério perdurasse do inicio ao fim, sempre com uma nova pista a ser seguida e um
novo conhecimento a ser adquirido.

Tunic atinge os dois objetivos e cria uma experiéncia fortemente imersiva ao
utilizar dois principais elementos: a metalinguagem e o level design arquitetonico. Parte
relevante de jogar um videogame nos anos 80 envolvia olhar o manual para conseguir
alguma informacdo. Folhear o manual e tentar entender o seu mundo enigmatico fazia
parte de jogar. Tunic convida o jogador a viver essa experiéncia ao apresentar um manual
in game que remete exatamente a essa experiéncia do mundo real. E com o manual que
Tunic utiliza a quebra da imersdao como forma de fortalecé-la.

Quando o jogador abre o manual (Figura3), a tela do jogo ganha uma vinheta e
um efeito que lembra uma televisao de tubo. Em primeiro plano, o manual se abre, com
niveis de detalhes, texturas e anotacdes que passam o sentimento de um manual impresso
em papel. Essa mudancga ¢ uma quebra da imersdo do jogo: a tela muda bruscamente,
€ quase como se o jogador estivesse sendo puxado para fora do jogo. Mas, a0 mesmo
tempo, o manual ainda € parte do jogo. Ao puxar o jogador para fora do mundo 3D
para ler o manual em 2D, apresentado com altos niveis de fidelidade, Tunic estabelece
dois niveis de imersdo. O jogador sai do primeiro nivel - o mundo 3D - para acessar o
segundo - o manual. Ao fazer a quebra muito clara e, em seguida, apresentar um elemento
metalinguistico de alta verossimilhanca (afinal, ¢ um manual sobre videogames dentro do
videogame que estava sendo jogado- 0 jogo pausa e passa a ser uma experiéncia de pausar
0 jogo para ler o manual - tudo isso ainda dentro do jogo) Tunic expande a suspensao da
descrenca. Pausar o jogo e vé-lo na tela”é parte da experiéncia do jogo, e € assim que esse
mundo funciona. Entdo, na verdade, o jogador ndo sai em momento algum da imersao.

O manual ndo apenas dd, mas também retém informacdes. O mesmo elemento
fornece os dois fatores da Teoria do Flow ao mesmo tempo. O fato do livro ser quase
ilegivel instiga ainda mais a curiosidade. O jogador sabe que hd algo a ser descoberto,
mas ainda nao entendeu o que, ou como. Ele € um forasteiro em um mundo que néo foi
feito para ele, entdo € claro que o guia desse mundo ndo estd na sua lingua. As anotagdes
em caneta (Figura 4), a mao, dao também outros indicios da narrativa e novas lacunas a
serem preenchidas. Ao jogador, surgem perguntas como: Quem escreveu isso? A pessoa
queria que o jogador encontrasse o manual, ou foi coincidéncia? Por que as paginas do
manual estio espalhadas por todo esse mundo cheio de obstaculos e, muitas vezes, a dica
para acessar um local estd numa pagina que sé seria encontrada muito tempo depois?

A camera fixa isométrica tem uma funcionalidade importante na gameplay. Brinca
com a perspectiva, escondendo caminhos, possibilitando seguir "cegamente”até encontrar
algum segredo, que vao desde mecanicas que nao sdo explicadas explicitamente a
puzzles em larga escala, integrados ao mundo e ao exterior do jogo de forma visual e
narrativa. Ao longo de toda a exploragdo, o environment design, com suas pequenas
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Figura 3. Manual de Tunic e o jogo ao fundo

pistas arquitetonicas visuais, dao informacao o suficiente para incentivar a curiosidade do
jogar. Pouco apds sair do ponto inicial, o jogador passa por escadas - aponta-se aqui que
a verticalidade é elemento forte de diversificacao do level design presente em todo o jogo
- e chega em uma 4drea de interesse (Figura5). As colunas ajudam a demarcar o caminho.
Toda a organizagdo do espaco apela para o conceito de Familiaridade [Adams 2015] e a
funcdo desse local € clara: esse é um altar para um ser importante, possivelmente sagrado.
Mas, o que fazer com ele? O jogo ndo ensina - fica a cargo do jogador descobrir, mas a
curiosidade foi instaurada. Quem € essa figura? O que ela fez? Quem construiu o altar?
Todas essas lacunas narrativas sdo abertas, e o jogador comeca a fazer suas propria teoria
e deducoes.

Embora Tunic utilize muito os elementos de familiaridade, alusio e clichés
[Adams 2015], é muito interessante como, esporadicamente, ele também explora a
novidade ao subverter os conceitos anteriores. Por exemplo, ao entrar no moinho -
uma constru¢do comum - o jogador se depara com uma sala escura, como o interior
de ruinas (Figura 6). Ao avangar, ele se encontra no completo breu, com apenas uma
fraca luz do exterior. Esse tipo de linguagem visual é geralmente associada a perigo,
entdo € muito possivel que o jogador pare de avancar ou evite a drea até ficar mais
forte. Porém, ao continuar, uma figura assustadora aparecerd e oferecerd mercadorias ao
jogador, recursos necessdrios para ficar mais forte. Utilizando todos os elementos clichés
de terror e ameaca, Tunic apresenta o cldssico personagem com fun¢ao de mercador sem
dizer uma unica palavra e indicando uma mensagem clara que vale para todo o jogo: nem
tudo € o que parece ser. Um elemento de grande importincia para o design do jogo e
manuteng@o do circulo magico € o que Shouldice chama de “estava ali o tempo todo”,
ou verossimilhanga: no mundo real, as constru¢des nao aparecem magicamente a medida
que uma pessoa as explora. As coisas sempre estiveram 14, o que muda € a percep¢ao
do usudrio. Shouldice explica que tudo em Tunic estd disponivel para ser encontrado
desde o inicio do jogo, mas, ao depender do interesse e habilidade de descoberta do
jogador, o mesmo mundo possibilita a emergéncia de historias pessoais, pois cada jogador
pensard, preencherd as lacunas e descobrird o mundo de uma forma, gerando experiéncias
diferentes.
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Figura 4. Pagina do manual do jogo com anotacoes que parecem feitas a mao

Por exemplo, € possivel encontrar uma arma magica no inicio do jogo, desde que
o jogador identifique no manual a existéncia da arma, note que ha no mapa uma marcagao
indicando onde ela estd, consiga chegar 14 - pois ndo fica perto do caminho “natural”’que
0 jogo indica nesse momento e ndo had placas de indicacdo - e finalmente a encontre
(Figura 7). Mesmo nesse momento, o jogo nao explica o que € nem o que a adaga faz.
E responsabilidade do jogador experimentar e descobrir - e tudo isso torna a experiéncia
mais recompensadora, pois foi fruto do seu trabalho duro.

Mais adiante, o jogador desbloqueia uma habilidade que o faz andar pelo mundo
na forma de um fantasma. Novamente, respeitando a verossimilhanca, a mudanca de
perspectiva faz com que novos elementos aparegam no cendrio (Figura 8), mas a estrutura
basica € a mesma. Embora haja novas mecanicas e novas formas de percorrer o espago, o
“novo’’level design é apenas um lado diferente do ”antigo”’level design. Tudo estava ali o
tempo todo, o que mudou foi a capacidade do jogador de ver.

Um tultimo exemplo que mostra como Tunic mescla verossimilhanga, level design,
arquitetura e puzzles estd na chamada Cruz Sagrada. Esse elemento € mencionada no
inicio do jogo, em uma das paginas, e, normalmente, leva-se quase o jogo todo para
descobrir, de fato, como usar essa mecanica: é preciso pressionar certas sequéncias de
direcdes no teclado controle. Ao longo de todo o jogo, existem marcacdes no chao
e paredes que, a primeira vista, parecem apenas elementos arquitetonicos decorativos
(Figura 9). Mas, eles sdo as chaves para os puzzles da Cruz Sagrada. Uma vez que
o jogador descobre a mecanica, sua percep¢cdo sobre o cendrio muda completamente.
Sempre esteve ali, ele s6 ndo tinha ainda o conhecimento para identificar.
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Figura 6. Sequéncia de telas até chegar ao personagem que vende mercadorias
ao jogador.

4. Consideracoes finais

Diante das informagdes apresentadas, podemos concluir que a imersdao dos usudrios
dentro do circulo mégico nos jogos de da por meio de uma série de fatores que,
juntos, contribuem para uma experiéncia de usudrio mais cativante. Para manter os
jogadores interessados e imersos, os desenvolvedores precisam criar ndo apenas narrativas
envolventes, mas também niveis bem projetados que incentivem a exploracao de desafios
cada vez maiores e mais dificeis que recompensem o progresso do usudrio ao final.

Tunic demonstra a importancia da interatividade, desafios complexos e
recompensas, € mostra que para manter os jogadores envolvidos € preciso deixar que
vivenciem o mundo por conta propria. Ao misturar a realidade com o virtual, utilizando
a metalinguagem e a quebra da imersdo como ferramenta, o jogo aprofunda e expande
seu circulo magico, permitindo maior imersao. A liberdade que ele da aos jogadores
de descobrir ndo apenas a narrativa, mas as mecanicas e segredos sozinhos promove
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Figura 7. Paginas do manual que indicam a localizacao da adaga e tela do jogo
apos adquiri-la

Figura 8. Comparacao do mesmo mapa na primeira vez que o jogador passa pela
regiao e depois na dimensao fantasma. Embora elementos individuais
mudem, a estrutura basica do level permanece igual.

desafios mais longos e permite e emergéncia de experi€ncias exclusivas aos usudrios.
A falta de narrativa direta, utilizando basicamente elementos incorporados ao cenério e
arquitetura, e abundancia de lacunas permite a criacao de um laco pessoal entre o usudrio
e o personagem, fazendo ele simpatizar e se identificar, gerando uma experiéncia de
narrativa emergente que € muito efetiva em incentivar o desejo pela exploragdo e resolucao
dos mistérios do jogo.

A partir do sucesso de Tunic e jogo similares, que exploram cada vez mais
estratégias para um bom level design e formas de manter o jogador mais imerso, podemos
concluir que a estruturacdo de um level design interessante € uma das pecas-chave para
a formagao de um mundo virtual crivel e interessante. O uso de técnicas arquitetonicas
desempenha um papel fundamental na criacdo de um ambiente imersivo para o jogador,
pois se apoia no mundo real para cumprir ou subverter expectativas. Ao balancear
desafios, recompensas, interagcdes, historias e um cendrio cativante, via elementos de
puzzle e combate, Tunic oferece uma experiéncia multifacetada, ¢ mostra um uso de
técnicas de desenvolvimento eficiente que podem ser inspiragao para jogos futuros.
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