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Abstract. This paper performs a study on Black Mesa, remake of the game Half-Life

independently developed by fans of the franchise and amateur developers. We explored
the development of Black Mesa, it’s main characteristics and the changes it implements
when reinterpreting Half-Life. We utilized the game analysis as a methodology, which
consists of three main steps: the direct experimentation of the game by the researcher,
the observation of other players’ experience of the game and the reading and analysis of
the researched game’s developer reports. It is our interest, in this study, to identify the
relationship between a fangame and a traditional professionally developed game, within
the scenario of digital games.
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Resumo. Este trabalho realiza um estudo sobre Black Mesa, remake do jogo Half-Life

desenvolvido independentemente por fdas da franquia e desenvolvedores amadores.
Exploramos o desenvolvimento de Black Mesa, suas principais caracteristicas e as
mudancgas que implementa ao reinterpretar Half-Life. Utilizamos como metodologia a
game analysis, que consiste em trés principais etapas: a experimentacdo direta do jogo
pelo pesquisador, a observacdo da experiéncia de jogo de outros jogadores e a leitura e
andlise dos relatos dos desenvolvedores do jogo analisado. Interessa-nos, neste
trabalho, identificar as distingoes entre fangame e um jogo tradicional desenvolvido
profissionalmente, dentro do cendrio dos jogos digitais.

Palavras-chave: fangames, half-life, game studies.

1. Introducao

Neste artigo, propomos, como ponto focal, um estudo sobre as caracteristicas de Black Mesa'
(BM), remake produzido por fas (e posteriormente oficialmente apoiado pelos desenvolvedores
originais) de Half-Life (HL), FPS da Valve lancado em 1998. Buscamos um melhor entendimento
sobre seu processo de desenvolvimento e as formas como reinterpreta o jogo original, além de
maior compreensdo de caracteristicas existentes na relacdo das comunidades de fas com os jogos
digitais. E de nosso interesse, identificar as particularidades e distingdes existentes entre um
fangame e um jogo digital profissionalmente desenvolvido.

A produgdo de modificagdes para jogos, desenvolvidas pelos proprios jogadores,
popularmente denominada como modding, ndo € uma pratica recente. Podemos citar, como
exemplar, o caso de Doug Macrae, Kevin Curran e Steve Golson que, em 1981, desenvolveram
um enhancement kif? para Missile Command, incorporando novas mecanicas ao jogo e
proporcionando uma experiéncia mais desafiadora. Com a passagem dos anos, a pratica de
modding tornou-se mais comum, especialmente no cendrio dos PCs. Titulos como Doom, Quake

' Durante a maior parte dos seus quinze anos de desenvolvimento, Black Mesa foi um projeto passional de fas.
Entretanto, Black Mesa ndo apenas viria a conquistar a permissio para ser vendido como jogo oficial, mas também
para fazé-lo na Steam, loja online de jogos digitais de propriedade da Valve.

2 “Kit de aprimoramento”: placa de hardware que modifica jogos de arcade/fliperama..



e Half-Life serviram de palco para uma proliferacio da cultura de mods® que, inclusive,
resultaram em novos jogos, distintos da franquia original, a exemplo de Counter-Strike.

No caso desta pesquisa, focamos em Black Mesa, cujo desenvolvimento inicia-se como
um mod para Half-Life 2 (HL2), que acaba conquistando o apoio oficial da Valve, criadora de
HL, o jogo que BM reinterpreta. Lancado na Steam, BM trazia uma abordagem distinta do
original a0 mesmo tempo que retinha elementos caracteristicos do mesmo. Estas caracteristicas
tornam BM objeto de relevancia para a compreensio do fendomeno dos mods e do
desenvolvimento de jogos de maneira independente/amadora por fas.

Para organizacdo deste artigo, seguimos a presente estrutura: no proximo tépico
apresentaremos as caracteristicas e contextos de nossos objetos de estudo, os jogos Half-Life e
Black Mesa. Em seguida, destacamos nossa fundamentacio tedrica, com os conceitos utilizados
na pesquisa, e também nossa metodologia, explicitando a estruturacdo de nosso experimento
baseado em sessdes de jogo e ferramentas utilizadas para a observagao. Finalmente, apresentamos
uma descricdo mais detalhada do que se apresentou em nossos testes, os resultados obtidos e as
nossas consideracdes finais.

2. Visao Geral dos Jogos

Apesar de HL e BM serem construidos em cima da mesma narrativa, sdo jogos distintos,
compartilhando assim diversos aspectos que os diferenciam e os aproximam. Aqui buscamos
esclarecer as semelhancas e contrastes entre ambos 0s jogos.

2.1 Half-Life

O desenvolvimento de HL possui uma relacdo préxima com as praticas de modding. A Valve,
desenvolvedora do jogo, modificou extensivamente a engine do jogo Quake para habilitar novas
funcionalidades, resultando na goldsrc (“‘gold source”), engine utilizada na producdo de HL
[RetroAhoy 2014].

HL mostra-se historicamente relevante, entre outros motivos, por apresentar uma
abordagem balanceada entre narrativa e jogabilidade acelerada, com o acréscimo de puzzles,
enquanto a maior parte dos FPSs da época (e antecessores) dedicavam maior aten¢cdo ao combate.
HL raramente utiliza cutscenes ou remove a agéncia de seu jogador, que presencia os eventos do
jogo sempre pela perspectiva do protagonista Gordon Freeman. Nao hd desconexdo entre
jogabilidade e histdria, a narrativa é desenvolvida de maneira audiovisual pelo ato de jogar. Em
sua introdugdo, o jogo leva algum tempo para a construcdo imersiva do protagonista, sua rotina e
mundo, familiarizando o jogador com as Instalacdes de Pesquisa Black Mesa, que tornam-se
cendrio para boa parte da histéria [Triforce 2019].

Ap6s 15 minutos de jogo em média (a partir dos dados que coletamos) a narrativa do jogo
apresenta uma invasdo alienigena - a partir dai, em termos de jogabilidade, o ritmo do jogo inicia
uma acelerag@o progressiva, introduzindo o jogador as mecanicas de combate e adversarios mais
desafiadores, culminando em Xen, a dimensdo alienigena, dpice narrativo que transforma
profundamente a jogabilidade ao alterar a fisica bdsica do jogo. A abordagem de HL,
contrastando com os demais jogos do gé€nero, o tornou uma inspira¢do na industria por varios
anos [Noclip 2018].

3 Tratam-se de alteracdes niio oficiais, desenvolvidas por fis e desenvolvedores amadores, que modificam variados
aspectos de um jogo.



2.2 Black Mesa

Em 2004, foi publicado Half-Life: Source (HL:S). Trata-se de um port do HL para a entdo nova
engine da Valve, a Source Engine, contendo leves melhorias grificas e outras mudangas, mas
também problemas de performance. Porém, houve certa expectativa da comunidade de jogadores,
que HL:S fosse uma recriagdo completa de HL, o que ndo se materializou, como relata, em

entrevista, Adam Engels, project lead de Black Mesa: “acredito que muita gente pensou que
Half-Life: Source seria uma remasterizagdo em HD |[...] na verdade, era uma demonstragdo do
qudo fdcil projetos poderiam ser movidos para a nova Source engine” [Kelly 2020].

Um ano depois, dois projetos de fas - Leakfree e Half-Life: Source Overhaul Project,
comecaram a trabalhar nas suas proprias recriacdes de HL. para a Source Engine. No mesmo ano,
apdés perceberem uma convergéncia de objetivos, ambas iniciativas uniram-se como uma Sé
equipe de desenvolvedores, que veio a ser conhecida por Crowbar Collective [Kelly 2020].

O fan remake resultante, nomeado BM, foi inicialmente construido como um mod para
HL2, mas tornou-se um jogo oficial propriamente dito. Seu desenvolvimento levou 8 anos até o
lancamento da primeira versdo publica jogéavel (em 2012) e mostrou-se repleto de dificuldades: a
equipe era inexperiente e ndo podia se dedicar exclusivamente. O compositor da trilha sonora e o
artista conceitual do projeto descrevem o cendrio:

Eu pulei em Black Mesa sem nenhuma experiéncia prévia. Comecei mais com uma
mentalidade de “o quéo dificil poderia ser?”. E suficiente dizer que eu logo aprendi o
contrario. Adquirir a técnica necessdria para “boa” produgdo sonora e musical tem sido
uma das coisas mais complicadas com que ja me deparei [Nielsen 2020].

As vezes eu precisava tratar isso como um emprego, o que foi dificil quando era apenas
um mod gratuito. Quando se tornou um projeto comercial, eu realmente precisei tratar
como um emprego (apesar de eu ja ter um trabalho em tempo integral) [Dale 2020].

Adicionalmente, a equipe da Crowbar Collective estd espalhada em diversos paises, com
distintos fuso-hordrios e sem um escritdrio fisico. Também havia o envelhecimento progressivo
da Source Engine, trazendo incompatibilidade com novas ferramentas e préiticas que otimizam o
processo de desenvolvimento, conforme relata o level designer do projeto:

Nos anos mais recentes, como artista, foi dificil trabalhar com a Source Engine enquanto
eu trabalhava paralelamente em outros projetos [...]. Vocé fica bastante ciente das
limitagdes e diferencas no fluxo de trabalho entre as engines e se vé desejando por algo
que combine o melhor de todas elas [Rose 2020].

Em 2015, BM conquista a autorizacdo da Valve para ser comercializado na Steam,
fornecendo a remuneracdo necessdria para a contratacdo de novos funciondrios e para a
finalizacdo do jogo [Kelly 2020]. Finalmente, em 2020, a versdo 1.0 de BM € publicada.

Como remake de HL, BM apresenta notdveis melhorias visuais, recriando os eventos do
primeiro jogo com uma fidelidade grafica superior. O jogo apresenta uma nova trilha sonora,
atualizacdes cosméticas, novo contetido (incluindo novos puzzles, cenas, mapas, etc...), revisao
das mecanicas e estabelece uma conexao narrativa mais forte com HL2. Talvez o maior contraste
entre BM e HL seja Xen: a reinterpretacdo do ato final transforma profundamente a visao original
de HL. Essas diferencas serdo abordadas mais a fundo adiante.

3. Fundamentacio Teodrica

Apresentamos aqui os principais conceitos estudados na realizacdo do presente estudo,
acompanhados de seus respectivos autores.

O primeiro destes, a andlise de jogos, consiste no estudo minucioso de um jogo,
dissecando suas principais caracteristicas e aspectos, visando um melhor entendimento dos jogos



e suas relacdes com os jogadores. Neste exploramos a game analysis, uma das primeiras
metodologias de andlise de jogos, estabelecida por Aarseth [2003]. Seu método estabelece
diferentes aspectos que influenciam na abordagem da andlise de um jogo, realcando trés
atividades como essenciais para explorar os aspectos do jogo: 1) estudar o design, regras e
mecanicas do jogo pelos meios disponiveis, seja conversando diretamente com 0s
desenvolvedores ou lendo documentos e relatos produzidos por estes; 2) observar as experiéncias
de jogo de outros individuos ou ler suas avaliagdes e impressdes do jogo; e 3) experimentar o
jogo diretamente através do ato de jogar. Esta udltima € descrita como a mais essencial, mas
também pode ser acompanhada pelas outras duas, embora todas sejam apresentadas como
vélidas. Também sdo estabelecidos niveis de experiéncia de jogo, variando de acordo com o
conteuddo total experimentado e tempo dedicado, como conclusdo parcial e conclusdo superficial.
Assim, o método de Aarseth [2003] apresenta-se como flexivel a natureza da pesquisa, do jogo e
objetivos do pesquisador, centrando-se na experimentacao direta do jogo como etapa essencial do
processo.

O método da game analysis € complementado pelo estudo apresentado por A.Petry et. al
[2013], no qual é reafirmada a importancia do ato de jogar no processo de andlise de jogos, seja
este realizado pelo préprio pesquisador ou por outros jogadores sob observacdo do pesquisador. O
conhecimento dos conceitos e objetivos por trds da criacdo do jogo, todavia, também mostram-se
como de suma importancia, pois complementam a experiéncia de jogo com o entendimento de
como tais parametros sdo, ou nao, atingidos.

Outro conceito explorado durante a realizacdo deste estudo é o das produgdes de fas para
jogos e as maneiras com que estas se manifestam. Soares[2019] estabelece uma classificacio, na
qual ele as chama de: 1) conteido direto, no qual se encaixam adi¢des internas ao jogo, como
mods e itens; 2) externalidades mididticas, abrangendo midias externas ao jogo, mas vinculadas a
este, como guias de estratégia e videos; e 3) contetido indireto, que sdo meios de interacdo da
comunidade que potencializam a producdo de conteido atrelado a um jogo, como a
experimentacio de betas abertos ou o financiamento coletivo para desenvolvimento de jogos. A
producdo independente no cendrio dos games tem-se intensificado nos dltimos anos, estimulada
por fatores como facilidade de acesso a ferramentas de produgdo de jogos (engines como Unity e
Unreal) e meios de financiamento coletivo para projetos (como o Kickstarter).

Também podemos citar a coopera¢do de empresas ja estabelecidas no mercado como um
fator contribuinte. A Valve destaca-se neste quesito, fornecendo tanto os meios para
desenvolvimento de jogos, como também para sua distribui¢do, através da plataforma Steam. A
aproximacao do jogador com o processo de desenvolvimento, que remete a métodos como open
source, contribui para o engajamento da comunidade e, consequentemente, para a longevidade do
jogo. Titulos como Doom e Half-Life possuem comunidades ainda ativas na criacdo de contetdo.

Todavia, a motivacdo dos jogadores para a producdo de conteido ndo se baseia
exclusivamente nos aspectos citados acima, sendo estes apenas alguns dos fatores contribuintes.
Soares (2019) estabelece cinco principais motivadores para a producdo de conteido pelos
jogadores: 1) a conexdo emocional entre o jogador e o0 jogo; 2) o prazer no ato de fazer, seguindo
a l6gica DIY; 3) a légica da comunhdo, tendo em mente a comunidade do jogo; 4) a busca por
destaque e exibi¢cdo, ou “bragging rights”; e 5) a profissionaliza¢do do jogador. Embora Soares
(2019) também afirme que os aspectos citados acima ndo sejam mutuamente exclusivos, a relacio
que o jogador possui com o0 jogo em questdo € certamente um fator comum.

4. Metodologia

Nesta pesquisa, adotamos uma abordagem qualitativa de finalidade exploratéria. Na execucio do
método da game analysis, decidimos focar nos eixos de observacdo de jogo e experiéncia de jogo



como centrais para o estudo, com um complemento secundario do eixo estudo do design. Para
estipular uma melhor situagdo dos trés eixos acima mencionados, os recuperamos brevemente a
seguir: a experiéncia de jogo consiste em jogar o jogo que se pretende analisar; a observacao de
Jjogo é o acompanhamento da experiéncia de outros jogadores com o jogo experimentado; e o
estudo do design trata-se do estudo das mecanicas, regras e design do jogo analisado.

Considerando o proposto por Aarseth (2003), optamos por adotar o que se classifica como
conclusdo parcial da experiéncia de jogo, o que significa que o estudo contempla momentos
especificos dos jogos estudados e ndo um estudo integral de suas narrativas e jogabilidades.
Especificamente, selecionamos os seguintes capitulos como pontos focais do nosso estudo:

e Half-Life: Hazard Course; Inbound; Unforeseen Consequences; Xen
e Black Mesa: Black Mesa Inbound; Unforeseen Consequences; Xen

Haé algumas diferencas na organizacao dos capitulos entre os dois jogos que precisam ser
esclarecidas: “Hazard Course” € o tutorial de HL, essencial para a introducdo e familiarizacdo das
mecanicas especificas ao jogo; ja BM ndo possui este tutorial, optando por, em certos momentos
do jogo, mostrar mensagens contextuais que informam o jogador sobre suas mecanicas.

Sobre “Inbound” e “Black Mesa Inbound” sdo os mesmos capitulos, com apenas uma
diferenca de nomenclatura. "Unforeseen Consequences” é um capitulo intermediario. Estes
capitulos foram selecionados por oferecer uma chance do jogador se familiarizar com ambos os
jogos e suas diferencas. Ja “Xen” inicia o dltimo ato da histéria de HL, apresentando também as

maiores diferencas de jogabilidade e narrativa entre o original e o fan remake.

Esclarecida a escolha dos capitulos acima para este estudo, as sessdes de jogo foram
realizadas com cinco voluntdrios. Os voluntarios foram recrutados através de um formulario que
tinha como propdsito selecionar determinadas caracteristicas:

e ser estudante universitdrio - a Pesquisa Game Brasil 2022 [Schmidt 2022] identifica que a
faixa etaria mais representada entre os jogadores brasileiros estd entre 20 e 24 anos,
estudantes universitarios circulam essa faixa etdria e mais provavelmente atendem os dois
proximos critérios;

e fluéncia em inglés - pois HL ndo dispde de legenda ou dublagem em portugués;
e conexao a internet rdpida e estdvel - necessdria para os testes serem bem sucedidos;

e disponibilidade para participar das sessdes de jogo fora de horédrio comercial - devido as
restricdes de hordrio nossas;

e diversidade de familiaridade com a série HL e jogos FPS - nos interessa entender se ha
variagdo na recepcao e mecanicas dos jogos em um perfil ndo completamente homogéneo;

e diversidade de experiéncia/proximidade com a cultura de jogos - nos interessa uma
amostra com jogadores aficionados e também mais casuais

A amostra construida constou com 5 jogadores, todos do género masculino - esta restricao
ao género ndo foi intencional ou mesmo considerada desejavel, mas o alcance do formulério,
somado aos critérios acima, excluiram outras possibilidades.

As sessdes de jogo foram realizadas em dois dias distintos, um dedicado para a
experiéncia de jogabilidade em HL; outro dedicado para experiéncia de jogabilidade em BM.
Devido ao isolamento social decorrente da pandemia COVID-19, as sessdes de jogo precisaram



ser conduzidas remotamente. Para tal, recorremos ao aplicativo Parsec*. Desta forma, os
voluntérios foram capazes de jogar tanto HL quanto BM nas suas préprias residéncias, enquanto
o computador do pesquisador servia como hospedeiro para os jogos. A comunica¢do com 0S
voluntdrios durante as sessdes de jogo foi estabelecida através do Discord’. Realizamos a
observacdo das sessdes de jogabilidade contendo a experiéncia de jogo dos voluntdrios,
acompanhando também suas expressdes sonoras e vocalizagdes enquanto jogavam. Devido a
limitacdes técnicas relacionadas a largura de rede e poder de processamento do equipamento
utilizado, as sessdes ndo foram gravadas, sendo acompanhadas em tempo real, remotamente, por
anotacdes digitais no Google Docs, registradas em um notebook a parte.

Durante todo o experimento, os jogadores estavam livres para consultar o pesquisador e
requisitar ajuda para progredir, caso necessario. Ao final das sessdes de jogo, foi solicitado aos
voluntdrios que respondessem a um questiondrio on-line, composto de questdes referentes a
experiéncia dos jogadores com os jogos. Os resultados foram cruzados com nossas anotagdes de
experiéncia pessoal com BM e HL, a fim de encontrarmos as particularidades de ambos os jogos.

5. Testes e Resultados

Nesta secdo descrevemos os achados das sessdes de jogo realizadas, com os achados relacionados
a Half-Life e a Black Mesa sendo separadamente abordados, em seus respectivos subtdpicos, e
acompanhados por um estudo das diferentes interpretacdes do capitulo Xen pelos dois jogos. Por
fim, tratamos dos achados das sessdes de nossa experiéncia particular com ambos 0s jogos.

5.1 Sessoes de Jogo Monitoradas de Half-Life

As sessoes de experimentagdo do jogo HL tiveram durac@o aproximada entre uma e duas horas.
Os jogadores iniciaram a experimentagdo pelo capitulo Hazard Course, o tutorial do jogo, no qual
percebemos dificuldades enfrentadas no que diz respeito a execucdo de certas mecanicas do jogo.
Dos cinco participantes, quatro possuiram algum tipo de dificuldade inicial, enquanto apenas um
deles concluiu o tutorial sem problemas, o qual ji possuia experiéncia prévia direta de HL. Os
principais pontos de dificuldade foram as se¢des para aprendizagem do crouch jump e,
especialmente, do long jump. Em ambas ocasides, os jogadores requisitaram assisténcia na
execucdo da mecanica, um para o crouch jump e trés para o long jump.

O capitulo introdutério de HL, Inbound, € inteiramente realizado como um passeio de
trem por diferentes se¢des das Instalacdes de Pesquisa Black Mesa, durante o qual o jogador é
contextualizado sobre a natureza das atividades conduzidas no local. Dois dos voluntarios
consideraram esta secdo do jogo muito longa e “pesada”.

Adiante, em Unforeseen Consequences, os jogadores sdo introduzidos as primeiras
instancias de combate, resolu¢do de puzzles e secdes de movimento por plataformas do jogo.
Diferentemente do tutorial, HL utiliza uma abordagem “mostre, ndo conte” para ensinar os
jogadores. Uma dessas instancias encontra-se logo no inicio do capitulo, quando um headcrab -
um dos tipos de inimigos enfrentados no decorrer do jogo - é encontrado preso em um contéiner
de vidro. A criatura pode ser observada e seu comportamento analisado de forma segura pelo
jogador. No encontro seguinte com o alien, este ndo estd mais preso e pode atacar o jogador,
embora cause apenas ferimentos leves. Na terceira situagdo, o jogador possui os meios para se
defender do headcrab. Assim, se estabelece uma comunicagdo progressiva que informa o jogador
0 que €, como se comporta € como se combate um headcrab. Embora outros inimigos no jogo
ndo recebam o mesmo tratamento introdutdrio, ainda possuem vérias indica¢des sonoras e visuais
de quando e como viao atacar o jogador, conferindo-lhe tempo para acessar e reagir a situacgdo.

* Ferramenta utilizada para experiéncias de jogo via streaming. https://parsec.app.
> Ferramenta de comunicagdo amplamente adotada pela comunidade gamer: https://discord.com.



Percebemos que, durante as sessdes de jogo de HL, os jogadores ndo enfrentaram muitas
dificuldades em se acostumar ao combate. Os puzzles encontrados também nao foram
excessivamente desafiadores para os voluntdrios. Ao invés dos aliens, a alta velocidade de
movimento mostrou-se como um dos principais problemas enfrentados, tornando dificil o
controle do personagem e levando a vdrias mortes por quedas de alturas elevadas.

O dltimo capitulo experimentado, Xen, foi a se¢do do jogo mais problemdtica para os
voluntérios, por diferentes motivos. Quatro entre os cinco jogadores precisaram refazer o
segmento inicial de plataformas, que requisitava o uso do long jump, cuja dificuldade pode ter
sido agravada pela gravidade baixa de Xen. Em seguida, trés dentre os voluntdrios viram-se
confusos como progredir, a0 ponto que um deles requisitou ajuda. Por fim, trés dos jogadores
sentiram dificuldade no puzzle final do capitulo, um dos quais pediu assisténcia. Como um todo,
trés entre os cinco voluntdrios afirmaram ter uma experiéncia positiva com HL, enquanto dois a
descreveram como neutra.

Os principais pontos positivos destacados pelos jogadores foram: qualidade grifica
(considerando a época de lancamento do jogo); sound design; atmosfera e ambientacio; contexto,
interatividade com os NPCs; puzzles; combate;

Os principais pontos criticados pelos jogadores foram: velocidade de movimentacdo no
jogo (dificulta as se¢des do jogo com desafios de plataforma); falta de clareza no direcionamento
do jogador (objetivos ambiguos; progressao prejudicada em certos pontos); execugdo de algumas
mecanicas do jogo (especialmente o long jump); baixa dificuldade dos puzzles; gréificos
ultrapassados.

5.2 Sessoes de Jogo Monitoradas de Black Mesa

As sessdes de experimentagdo do jogo BM tiveram durag¢do aproximada entre duas e quatro
horas. Os jogadores comecaram a jogatina pelo capitulo Black Mesa Inbound, correspondente ao
Inbound, no qual os voluntdrios verbalizaram sua satisfac@o pela fidelidade gréfica do jogo, novos
detalhes nos cendrios e presencga de legendas em portugués. Todavia, o tempo de carregamento do
jogo foi criticado pela sua duracdo mais longa.

Assim como em HL, Unforeseen Consequences introduz os jogadores as primeiras
instancias de combate, resolu¢do de puzzles e secdes de movimento por plataformas do jogo.
Entretanto, a progressdo do capitulo sofreu algumas altera¢des, omitindo as armas préprias do
jogador e fornecendo apenas um guarda de seguranca do laboratdrio, o qual pode ser requisitado
para acompanhar o jogador e defendé-lo, e sinalizadores que podem ser arremessados contra
inimigos, queimando-os. Essas mudancas aparentam buscar ensinar o jogador a valorizar os
NPCs encontrados no decorrer do jogo, que podem lhe ajudar em combate (no caso dos guardas),
prover acesso a dreas especificas ou direciond-lo. Embora essa mecinica também esteja presente
em HL, ela recebe uma énfase maior em BM. O combate foi retrabalhando, introduzindo novos
comportamentos para os inimigos e diminuindo o tempo das indicagcdes visuais e sonoras de
certos ataques. O resultado disso sdo confrontos mais dindmicos, mas que causaram problemas
para os voluntdrios. A velocidade de movimento do personagem foi diminuida, proporcionando
maior controle para o jogador e facilitando se¢des de plataformas. A exploracdo do cendrio é
novamente recompensada, beneficiando pelo menos quatro dos cinco jogadores. Como um todo,
os voluntarios adaptaram-se bem as mudangas.

O capitulo Xen retém as maiores diferencas entre HL e BM. Os objetivos e estrutura
basica sdo alguns dos poucos fatores em comum entre as duas versdes, que foi retrabalhada e
construida inteiramente sob uma nova perspectiva apresentada pelos desenvolvedores da Crowbar
Collective. As composi¢des da trilha sonora contrastam a mdusica dos capitulos anteriores,



apresentando performances vocais para estabelecer uma atmosfera etérea. As cores sdo vibrantes,
iluminando a geometria irregular e natural de Xen, que difere das estruturas rigidas de concreto e
aco até entdo percorridas. O local pulsa com fauna e flora, estabelecendo-se como um
ecossistema proprio. Uma das adi¢cdes ao capitulo, voltada para complementar a narrativa do
jogo, é a presenca de equipamentos e bases cientificas abandonadas, implicando que os cientistas
das Instalacdes de Pesquisa Black Mesa ja estavam explorando o local muito antes da chegada do
jogador.

Ao iniciar o capitulo, dois dos jogadores dedicaram tempo para observar o novo cendrio.
Quatro dos cinco voluntdrios comentaram sobre a aparéncia de Xen, reparando suas diferencas
com HL, elogiando sua fidelidade visual e trilha sonora. Algumas mecénicas também receberam
modifica¢des. O long jump agora € mais simples de realizar, sendo necessdrio apenas um duplo
clique da barra de espaco, ao invés dos botdes de agachar e pular pressionados em sucessdo
rdpida. A baixa gravidade e dano por queda foram completamente removidos desta secdo do jogo.
Também sdo introduzidas novas mecanicas, como vitdrias-régia que servem como plataformas
sobre a dgua, mas afundam lentamente caso o jogador permane¢a muito tempo nas mesmas. Os
voluntérios ndo enfrentaram muitas dificuldades em compreender as novas mecénicas, mas sim na
resolucdo de alguns dos novos puzzles encontrados, que se assemelham bastante aos de HL2,
especialmente no final do capitulo. Novos inimigos também foram introduzidos a Xen, mas ndo
mostraram-se muito mais desafiadores, sendo estes variagdes daqueles previamente enfrentados
pelos jogadores, apesar de o combate ainda ter permanecido um ponto de dificuldade. A
exploragdo do cendrio continua recompensadora e o direcionamento do jogador € mais claro,
embora ainda possa confundi-lo em certos segmentos. Como um todo, quatro dos cinco
voluntérios expressaram vivenciar uma experiéncia positiva com BM, enquanto apenas um a
classificou como neutra.

Os principais pontos positivos destacados pelos jogadores foram: qualidade grafica; trilha
sonora; jogabilidade fluida; menor velocidade de movimento (tornando o personagem mais fécil
de controlar); criatividade dos puzzles; maior liberdade para exploracio do cendrio e
experimentacido das mecanicas do jogo; level design (descrito como bem atualizado e diferente o
suficiente do original para justificar sua experimentac@o por um veterano de HL).

Os principais pontos criticados pelos jogadores foram: jogabilidade do combate (no qual
as armas foram descritas como imprecisas); comportamento de certos inimigos (tornando-os
frustrantes de enfrentar); otimiza¢cdo do jogo (demora nos carregamentos); uso da trilha sonora
(descrito como exagerado por um dos jogadores); tamanho do capitulo Xen.

As principais semelhancas identificadas entre os dois jogos foram: o aspecto visual
(atualizado por BM); inimigos enfrentados; contexto da narrativa; armas utilizadas; puzzles
encontrados; histéria e ambientacdo; introdug¢do e mecanicas do jogo.

Enquanto que as principais diferencas relatadas foram: o uso do sound design pelos jogos
(descrito como mais efetivo em HL); qualidade grafica (mais detalhes e contetido original em
BM); otimizacdo dos jogos; presenca de legendas (em BM); complexidade dos puzzles em BM;
qualidade da trilha sonora de BM; mecénica e jogabilidade de BM (apresentando novas
funcionalidades descritas como superiores a HL).

5.3 Nossa experiéncia de jogo

Como parte do processo da game analysis, também jogamos Half-Life e Black Mesa, com nossas
observagdes registradas durante as sessdes de jogo. Uma porcdo de nossas observagdes repete as
destacadas nas entrevistas, assim, focamos aqui nas disparidades.



Experiéncia em Half Life: em Hazard Course, as principais mecanicas do jogo sio
explicadas verbalmente para o jogador através de um holograma. Entretanto, exceto nas
configuracdes do jogo, ndo hd forma de saber quais teclas estdo assinaladas a quais acdes.
Instrucdes que orientam o jogador na execucdo de comandos aparecem brevemente na visdo do
jogador, mas estas ndo indicam quais teclas sdo necessdrias para tal. Durante Unforeseen
Consequences, um dos recursos narrativos implementados em seus primeiros momentos &
conduzir o jogador por caminhos ji percorridos, mas agora devastados pela catéstrofe, realcando
as mudangcas no mundo de jogo. Os puzzles e secdes de plataformas utilizam o cendrio,
misturando-se ao ambiente das instalagdes cientificas.

Experiéncia em Black Mesa: H4 mais personagens e possibilidades de interag¢do entre os
NPCs e o jogador. H4 maior conexao narrativa entre BM e HL2 que entre HL e HL.2. Também ha
indicagdes adicionais de que o experimento na narrativa pode falhar. O capitulo Unforeseen
Consequences serve o mesmo propdsito do original, mas apresenta diferencas em abordagem para
enfatizar e introduzir o jogador a mecanicas especificas. Neste segmento do jogo, percebe-se que
a jogabilidade distingue-se do original, com mudancas no combate e movimentacdo que a
aproximam da experiéncia vivenciada em HL2: a locomog¢do do jogador é mais lenta e
controlada, enquanto vdrios inimigos tornaram-se mais rapidos e desafiadores. H4 maior uso de
indicagdes visuais para direciond-lo ao caminho certo. Na nova versdao de Xen, hd novas dreas,
inimigos, mecanicas de jogabilidade e puzzles. O capitulo é mais extenso e rico em contetido,
possuindo novos ecossistemas que diversificam a fauna e flora locais. Outro ponto de destaque € o
segmento final do capitulo, no qual o jogador deve solucionar uma série de puzzles para reativar
um teletransportador. Nesta secdo, percebe-se que hd vida inteligente em Xen, capaz de produzir
sua prépria tecnologia, com uma estética de fusdo de elementos orgénicos e artificiais, mas
funcdes familiares. Os puzzles incorporam mecanicas aprendidas no decorrer do capitulo.

Através das observacdes coletadas pelas sessdes de jogo individuais e monitoradas,
percebemos que BM, embora restringindo-se a HL como template, devido a sua natureza e
objetivos como remake, consegue distinguir-se de sua fonte de inspiracdo, apresentando
substancial novo conteido, que complementa e expande o presente no original. O jogo
mantém-se fiel a HL, modernizando suas principais caracteristicas, a0 mesmo tempo que
reinterpreta seus aspectos mais fracos, tornando-os menos frustrantes. Embora ndo esteja isento
de problemas, BM consegue entregar uma experi€ncia mais interessante que o original.

6. Consideracoes Finais

Nossa escolha de Black Mesa como objeto de estudo deve-se ndo apenas a relevancia objetiva de
seu caso, mas também, a uma conexao pessoal com a série, incluindo significativo investimento
emocional com o universo, algando-o a fun¢do particular, para nés, de jogo evocativo [Soares e
Petry 2017]. O caso de BM mostra-se de interesse por oferecer um percurso rico no intuito de
compreendermos a concretizacdo de um fangame em um remake oficial, demonstrando o
empenho de uma comunidade de fas, de desenvolvedores amadores. Dentro deste cendrio,
observamos que BM, devido a sua natureza como remake, retém muito da estrutura geral de
Half-Life, mas diferencia-se ao retrabalhar certos aspectos do jogo - como mecanicas e level
design - e apresentar conteddo original, proporcionando uma experiéncia distinta.

Os procedimentos aqui registrados nos permitem inferir que h4 mais similaridades do que
diferencas entre fangames e jogos oficiais. Ambos possuem potencial vasto engajamento e deleite
na experiéncia. A auséncia de engajamento profissional em BM n@o o torna uma produ¢@o menos
legitima, a producdo amadora dos fangames ndo necessariamente reduz a qualidade final da
experiéncia ou seu potencial evocativo diante das producdes profissionais, conforme evidenciado
pela recep¢do dos voluntérios das sessdes de jogo realizadas neste estudo. BM exemplifica que as



producdes amadoras t€m potencial de proporcionar experi€ncias superiores, aprimorando as
falhas do produto original.

Entretanto, também reconhecemos que esta pesquisa ndo se apresentou ausente de
limitacdes. Além da disponibilidade de tempo, a atual condi¢do de isolamento social resultante da
pandemia do virus COVID-19, a laténcia da conexdo com a internet, o poder de processamento
dos equipamentos utilizados pelos voluntarios, e por nds, sao fatores que podem ter interferido na
aquisicdo e apresentacdo dos resultados aqui expostos. Assim, concluimos o presente trabalho
ndo para finalizar a discussdo sobre o tema analisado, mas sim contribuir para a mesma e o0s
estudos que venham a ser realizados neste campo.
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