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Apresentacao

Hermes R. Hildebrand, Fabiana M. de Oliveira,
Guilherme Cestari, Thiago Mittermayer e Aline Antunes
de Souza

Jogos digitais, como midia e em suas multiplas linguagens, podem nos
apresentar uma rica diversidade de experiéncias, além da imersao em uma
infinidade de contextos e universos hibridos. As agoes e relagdes promovidas
pelos videogames — incluindo reagir, participar, planejar, resolver, criticar,
cooperar, compartilhar, assistir, torcer ou comentar, por exemplo — possuem,
em primeiro lugar, um fundamento de natureza perceptiva e, em sentido lato,
de carater estético. Games sao meios que, em alguma medida, a partir da
expressao de possibilidades, existéncias e propdsitos pelos desenvolvedores,
organizam e desenvolvem experiéncias para os jogadores e também para
criticos e espectadores, de modo a empodera-los a descobrirem e
expressarem emocgoes, condutas e habitos por conta propria. Games
mobilizam sentidos e movimentos fisioldgicos, projetam-se as nossas
percepgao e atencao em direcao a formacao de habitos individuais e coletivos
e também, mais amplamente, a constituicao de comunidades, tendéncias,

cenas e culturas gamers.

A Estética, ramo da filosofia que repousa sobre a Fenomenologia,

considera seus objetos de estudo a partir da apresentagao per se, ou seja,



constrdi andlises focadas nas possibilidades e qualidades mais frescas e
espontaneas daquilo que se apresenta a mente. Estudar e fruir games sob
prismas estéticos significa entao, em primeiro lugar, considerar jogos como
origem e finalidade de estados de consciéncia sofisticados e originais, que
crescem e frutificam cada vez mais através de mediagOes inteligentes e
socialmente complexas. Em outras palavras, anadlises estéticas valorizam a
capacidade dos videogames em desenvolver interfaces que nos permitem
conceber, compartilhar e explorar mundos exteriores (histéricos, ficcionais) e
interiores (psicoldgicos, emocionais, oniricos). Nesse sentido, a abordagem
“Estética do jogo” divide-se em trés eixos principais de trabalho: Arte, que lida
com dimensdes expressivas e com possibilidades inerentes as qualidades
espontaneamente exibidas pelos jogos; Mecanica, descrevendo e analisando
modelos e métodos de interagao sensorial e corporal; e Narrativa,
explorando como os jogos compdem e medeiam situacoes e universos

perspectivados no espaco-tempo.

O primeiro eixo, Arte, entende vagueza e indeterminagdo como
elementos essenciais na composicao do jogo. Sao, inclusive, elementos
fundamentais a qualquer experiéncia ludica. Boa parte da relevancia do jogar
reside na incerteza sobre atingir objetivos propostos, muitas vezes sobre
ganhar ou perder, derrotar ou ser derrotado, mas também sobre descobrir e
compreender continuamente um mundo auténtico e atraente, que, em algum
nivel, dialoga com a ldgica cotidiana, mas que também, ao mesmo tempo,

difere dela.



O segundo eixo, Mecanica, dedica-se a modos de jogabilidade,
performatividade e participacdo no universo dos jogos. E intervindo no
universo do jogo que o jogador, critico ou espectador preenche, com seu
proprio repertorio, os espagos em branco — de eminente imprecisao e ddvida
— deixados pelos desenvolvedores. E, entdo, pela mecanica que o jogador
encontra meios fisicos para exercer sua criatividade, descrevendo seu

percurso pratico pelos caminhos oferecidos pelo game.

O terceiro eixo, Narrativa, € sobre como as experiéncias conduzidas
pelos games se desenrolam no tempo (dentro ou fora dos ambientes virtuais),
envolvendo jogadores, criticos e espectadores de forma dinamica,
colaborativa, emergente e nao necessariamente linear. Ambientagdes,
amizades, rivalidades e todo o tipo de mobilizagado comunitaria, impacto social
ou produgao cultural promovidos pelos games sao também processos de
ordem temporal e narrativa possiveis de problematizagao neste eixo. Em
sentido abrangente, estudar narrativa nos games é também sublinhar a
continuidade entre real e virtual, especialmente como certas condutas nas

realidades virtuais agem e retroagem sobre a vida cotidiana.

Este livro organiza e articula, na forma de ensaios e relatos de pesquisa, a
variedade de discussoes, praticas e pontos de vista que vém permeando nos
ltimos anos o grupo de pesquisa multidisciplinar CSGames — Computagao,
Semidtica e Games, vinculado ao Programa de Pds-Graduagao em

Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (TIDD) na Pontificia Universidade


https://csgamestidd.wordpress.com/

Catdlica de Sao Paulo (PUC-SP), com adesdes também do Programa de Pds-
Graduacao em Comunicacao e Semidtica, do Mestrado Profissional em

Desenvolvimento de Jogos Digitais, além de professores e estudantes de

outras instituicdes (Unicamp, UFRGS, UFSM, SENAC-SP, UNINOVE e FAEL).

Composto por |3 capitulos, o Livro Estética do Jogo se organiza em 3
eixos: Arte, Mecanica e Narrativa. O capitulo de abertura, pertencente ao
eixo Arte, Reflexoes sobre Estética e a influéncia do cognitivo na experiéncia do
jogador, escrito pelas autoras Aline Antunes de Souza e Fabiana Martins de
Oliveira, procura debater com leveza conceitos que englobam o jogar digital,
as narrativas atemporais e as revelagdes muitas vezes subjetivas existentes em
jogos contemporaneos como Bound, jogo escolhido para uma minuciosa

analise ocorrente por meio da perspectiva do jogador.

Em O game design e a experiéncia contemplativa do ato de jogar,
concebido por David de Oliveira Lemes e Fabiana Martins de Oliveira, é
utilizado o estilo estético presente em jogos contemplativos como Flow, Flower
e Journey para a busca de uma compreensio que permeia o termo
“contemplacao” como ato de admirar algo ou alguma coisa. A discussao
proposta neste capitulo é construida sob a dtica do game design e circunda

desde a criagao e a jogabilidade até a mecanica.

Os autores Thiago Elisio Neves de Ataide e Alexandre Braga trazem a
tona as heuristicas de usabilidade, discutindo, assim, a interface do usuario

pelo viés de Jakob Nielsen (1993), tendo como foco formas de testar a



compreensao do usuario mediante a interface. Para isso, os processos deste
estudo sao divididos em trés aspectos: o modelo mental do designer; o
modelo do usuario em relacao a sua abstracao sobre o funcionamento do
produto; e a imagem do sistema que € o ponto de encontro entre o designer

e o jogador.

Modos de criagdo e compartilhamentos: jogo colaborativo em comunidade
Kaingdng, procedente dos autores Kalinka Mallmann, Andréia Machado
Oliveira, Bruno Gottlieb, Eliseu Balduino, Gustavo Lima, Hermes Renato
Hildebrand e Joceli Sirai Sales, por meio de relatos da aplicagao de praticas
artisticas colaborativas contemporaneas ocorridas na comunidade indigena
Kaingang, vem relacionar a arte tecnoldgica digital as questoes locais politicas,
sociais e culturais, publicas e colaborativas que se fazem por meio de

principios ativistas.

O texto Experiéncia estética na expressdo das regras de ag¢do de um jogo
abre a sessao Mecanica desta obra. A autora Silvia Trentin Gomes estuda a
mecanica da construgao das regras de um jogo, baseada na experiéncia
estética e reflexiva promovida pelo processo de desenvolvimento de um jogo
de cartas imagéticas personalizadas, o qual utiliza conceitos formulados por
Lev S. Vigotski e Paulo Freire, o primeiro ao que se relaciona com a

imaginacao e a interacao social e o segundo no que remete a curiosidade.

Reinaldo Ramos, autor de Comentdrios sobre tendéncias minimalistas

aplicadas ao level design, vem com a proposta de um estudo sobre a criagao



de levels de jogos baseados no minimalismo nao-linear. O escritor se utiliza da
leitura de alguns games que se constroem por meio da tendéncia de arte nos
jogos digitais, e atuam como sistemas complexos em um contexto de
progressao e motivagao, resultando em uma aparente simplicidade que

envolve o jogador.

A estética dos power-ups, escrito por Guilherme Sousa Vieira e Luis Carlos
Petry, apresenta terminologias como power-up e wasei-ego, seus significados e
a utilizagao dos meios como ferramenta ativa das construgdes linguisticas e
semanticas que trazem empoderamento dentro do universo dos videogames,
seja pela aproximagao ou coleta de objetos que resultam no ganho de forgas
especiais. Por fim, sao discutidos os efeitos que essas agdes proporcionam ao

individuo jogador em contextos de jogos distintos.

Francisco de Souza Escobar e Sério Roclaw Basbaum siao os responsaveis
por A utilizacdo de Affordances na construgdo de tutoriais para jogos digitais. No
artigo, é abordada a tematica dos tutoriais concebidos para jogos digitais, que
ja nao sao mais tao intuitivos, e que dispdem de mecanicas complexas nao
apenas ao que se refere ao design do controle, mas, principalmente, aos
movimentos dentro do jogo, intrinsecos ao ato de jogar e que contam com o
aprendizado ocorrido por meio da prdpria acao e experiéncia de se adaptar

ao game.

O terceiro eixo, Narrativa, € iniciado por Guilherme Cestari e Thiago

Mittermayer, que discutem interlocugdes e habitagdes, suas construgdes e



aperfeicoamentos, sob a perspectiva da estética pragmatista de John Dewey
(2011), o qual descreve “habitagao” como integragao continua entre agente e
habitos que geram processos eminentes da experiéncia deste agente/jogador,
entendendo a narrativa e a ambientagao como regulatdrias a presenca do

jogador nos universos propostos e criados pelo jogo.

A cdmera imersiva: dos games ao cinema documentdrio em realidade virtual,
de Marcelo Prioste, traz a interessante e intrigante discussao das imagens pos-
fotograficas que se consolidam no atual cenario midiatico e reconfiguram os
produtos audiovisuais existentes, muitas vezes embasados em uma influéncia
consciente e inconsciente da linguagem cinematografica no universo dos jogos
digitais. Contudo, ultrapassando também os conceitos da imagética filmica, em
constante alteragao, ja que depende também das prdprias concepgoes e

experiéncias do gamer.

Stephanny Sato Del Pin convida o leitor a mergulhar no universo da
Psicologia e entender como os jogos digitais podem ser utilizados como meios
para o desenvolvimento de novas habilidades comportamentais. Em seu
artigo, O papel dos Jogos na Psicologia: uma andlise sobre o uso de jogos como
procedimento de intervengdo para o ensino de novas habilidades comportamentais,
a autora aborda a tematica das influéncias ocorridas de maneira direta e
indireta, nao deixando de contextualizar o individuo em questao e o ambiente

ao que pertence, pertenceu ou que sera inserido.

O capitulo Desafios na concepgdo de um exergame, “Biofeedback de Fala™



elaborado por Mario Madureira Fontes, Andréa Silva Souza, Astrid Mihle
Moreira Ferreira e Zuleica Camargo aborda o experimento do uso dos
videogames como ferramenta de apoio a populagao que necessita de um
aprimoramento a fluéncia da fala. Sua concepg¢ao é baseada no método The

Precision Fluency Shaping Model (Webster, 1974) para pessoas que gaguejam.

O livro é finalizado pelo artigo de Raissa Gongalves Caselas e Hermes
Renato Hildebrand intitulado Estéticas de proteses de membros superiores de
personagens de jogos digitais que se transformaram em membros superiores reais.
Os autores trabalham a narragao do processo progressista continuo de uma
inclusao forcada de pessoas com deficiéncias fisicas. E, principalmente,
contextualizam o leitor a atual situagao dos concepts arts de personagens, das
tematicas pré-definidas e das inspiracdes que trazem para a construgao e

concepgao de proteses reais que geram qualidade de vida aos individuos.

Assim, o livro Estética do Jogo se apresenta com uma gama imensa de
capitulos minimamente peculiares, que abordam tematicas atuais, incomuns e,
em sua maioria, concebidos devido ao viés perspectivo do individuo jogador,
sendo este a maior riqgueza ha composi¢ao artistica, mecanica e narrativa dos
jogos digitais. As inovagoes propostas, testadas e compartilhadas por meio de
experiéncias de aplicagdes Unicas com certeza conduzirao o leitor a reflexdes

intrigantes e enriquecedoras.

Boa leitura, excelentes inquietagdes e, por favor, escrevam para nos.

Estamos ansiosos para conhecer suas perspectivas e opinides a respeito do



material apresentado.



SECAO | - ARTE



Reflexoes sobre Estética e a influéncia do
cognitivo na experiéncia do jogador

Aline Antunes de Souza
Fabiana Martins de Oliveira

O artigo busca uma reflexdo acerca de novas estratégias de
envolvimento permitidas pelo jogar digital. Dentre elas, pode-se discorrer
sobre uma sequéncia narrativa atemporal que s6 da ao jogador a possibilidade
de compreensao total da histéria apds a conclusao de cada fase, ou ainda, no
momento de finalizacdo do jogo como um todo. Bound, desenvolvido pela
Plastic Games e langado para a plataforma Playstation 4 em 2016, é o jogo
selecionado para que, por meio do ato de jogar, possam ser avaliados o
contexto do game e as possiveis escolhas do jogador como narrador

participante da histéria.

A abordagem a seguir foi realizada via analise estética de signos visuais,
sonoros e tateis. A sonoridade, que pode ou nao se relacionar com os
acontecimentos, movimentos e escolhas do jogador no jogo e com o que
pode ocorrer no ambiente; além do design do jogo, da coloragao e toda a
parte visual; e, por fim, das sensagdes causadas por meio do proprio controle

manual utilizado pelo jogador.

O objetivo € explorar ao maximo as riquezas que envolvem o jogo Bound



e as experiéncias que o usuario pode alcangar por meio do ato de jogar, assim
como as conexodes ocorridas por meio dos signos, as quais influenciam o
jogador de maneira significativa, de forma que as concepc¢des e influéncias do
jogo ultrapassem o momento do jogo e resultem em aprendizado de
estratégias de sensibilizagao. Parte-se do principio de que todo jogo possibilita
uma experiéncia imersiva, que pode levar o jogador a reflexdes que
ultrapassem o limite ficcional do jogar. Em outras palavras, um aprendizado

para a vida.

Os passos que estruturam a leitura a seguir comegam com a relacao
entre a estética de Peirce e a busca pelo Admiravel. A obra utilizada para tal
embasamento é de Lucia Santaella, Estética: de Platdo a Peirce, lancada em
1994. Outro autor que da vida aos conceitos estéticos do ato de jogar € Brian
Upton, com a obra, The Aesthetic of Play, langado no ano de 2015. Serao
discutidos também, brevemente, a experiéncia que o game transporta a vida,

a portabilidade de sentido e a produgao de significado.

A Estética de Peirce como busca pelo Admiravel

No edificio filoséfico de Peirce, a estética é compreendida como uma
disciplina filoséfica e cientifica, que da base a ética e, por sua vez, a légica ou
semiodtica. Peirce, no entanto, nao deixou nenhum tratado sobre estética. Por
isso, a breve apresentagao acerca da Estética peirciana serd desenvolvida

principalmente com base na obra publicada por Lucia Santaella, Estética: de



Platdo a Peirce, lancada em 1994.

A palavra “estética” vem do grego aesthesis e seu principal significado é o
sentir, um “sentir nao com o coragao ou com 0Os sentimentos, mas com os
sentidos, rede de percepgoes fisicas” (SANTAELLA, 1994, p. | 1), portanto,
ela define a ciéncia da percepgao de modo geral e funciona como um
sinbnimo de conhecimento através dos sentidos - definicao esta que encontra
suas raizes na obra “Reflexdes filosoficas sobre algumas questoes
pertencentes a poesia”’, de Baumgarten (1735). Em outra obra, Santaella
(SANTAELLA e ARANTES, 201 1) busca justamente resgatar a definicao da

estética tal qual concebida pelo autor:

A estética como a equivalente sensual da ldgica, ou seja, em lugar do saber analitico, que é préprio
da lbgica, a estética fala de um outro tipo de conhecimento, que nos é transmitido pela
sensorialidade, um modo de percepcao em que o todo niao é reconhecido para propdsitos
praticos, nem pode ser submetido a procedimentos estritamente analiticos, pois depende de uma
capacidade sintética, que se desenvolve, de abrir os poros do espirito e as janelas dos sentidos para
fendbmenos nos quais predominam os aspectos qualitativos: cores, luzes, formas, pulsagoes,
texturas, volumes, aceleragdes, retardamentos, temperaturas, atmosferas, duragdes, proximidade,
distancia, projecoes, espelhamentos, expansdes, fluxos, ordenamentos, misturas, palpitagdes,
sequencialidades, animagdes e muitos outros mais. (SANTAELLA e ARANTES, 201 I, p. 13-14)

Assim, a estética é entao compreendida enquanto 'arte de perceber’,
uma poética da percepcio (SODRE apud SANTAELLA e ARANTES, 201 I, p.
|4), ou seja, uma experiéncia que nao é adquirida por meio do conhecimento
intelectual, racional, mas sim por meio da sensibilidade. Tal potencial carrega
em si a possibilidade de regenerar e tornar mais sutil nossa capacidade de

apreensao das qualidades de tudo aquilo que se faz presente aos sentidos

(SANTAELLA e ARANTES, 201 I, p. 35).



Segundo Santaella (1994), a Estética concebida por Peirce é diferenciada
principalmente por dois aspectos: primeiro, pelo fato de n3ao estar mais
associada ao belo nem ao prazer; segundo, por apresentar-se enquanto
conceito universal, um ideal, que deveria guiar toda e qualquer experiéncia. A
nogao kantiana de belo é descartada por sua natureza dual, uma vez que ser
belo pressupde a existéncia do nao-belo. Ao ser levada em conta a
compreensao universal triadica de Peirce, tal dualidade seria inconcebivel no
cerne da definigdo de um conceito. Ja o prazer, por sua vez, pressupoe tanto
certo egoismo ou individualidade - o prazer relaciona-se aquele que o sente
Ou nao -, quanto subentende um contexto cultural - certas atividades sao
culturalmente aceitas como prazerosas ou nao. Em outras palavras, para
Peirce, o prazer jamais poderia ser relacionado a um conceito que se busca

universal, um ideal direcionado a toda e qualquer experiéncia.

A Estética, primeira das ciéncias normativas, € considerada como a
ciéncia do admiravel e reflete a nogao de espontaneidade e de qualidade de
sentimento, enquanto a forma primeira de ser e de vivenciar a experiéncia.
Enquanto primeiridade, ela se da antes de qualquer interagao entre os seres
como existentes. E a ciéncia do admiravel, uma vez que sua tarefa é definir os

ideais que guiam nossos sentimentos. Esses ideais, por sua vez, sao também

guiados por um ideal supremo: o Admiravel, summum bonum da vida humana.

Por Admiravel, Peirce considera aquela que deveria ser a finalidade

Ultima, a grande guia de toda conduta e pensamento humano,



independentemente de contextos histéricos ou culturais: a busca pelo
crescimento da razoabilidade concreta no mundo, ou seja, o crescimento da
razao criativa. Em outras palavras, a Estética é a “ciéncia daquilo que é
objetivamente admiravel sem qualquer razao ulterior” (SANTAELLA, 2005, p.
29).

Sendo assim, pensemos como a estética atua, de fato, na experiéncia de
percepcao de fendbmenos, tendo em vista o crescimento da razao criativa.
Para Peirce, o ideal estético encontra seu modo de ser relacionado a outros
dois conceitos: o habito e o autocontrole. O crescimento da razao criativa é
apenas possivel a partir da mudanca de habitos de sentimento, de agao e de
pensamento - mudanca esta viabilizada por meio das exposi¢cdes da
percepgao as experiéncias sensibilizadoras, ou seja, experiéncias estéticas.
Mas, o que seria a no¢ao de habito, para Peirce! E como este se encontra

relacionado a nog¢ao de autocontrole?

A fim de tragar um caminho de resposta, Santaella refor¢a a relagao
interna existente entre as trés ciéncias normativas: “A logica é o estudo dos
meios para atingir a meta do pensamento, mas € a ética que define a meta.
(CP 2.198)” (1994, p. 121). A tarefa da ética nao ¢é definir o que é certo ou
errado, mas antes disso: “desenvolver e justificar as razdes pelas quais certo e
errado sao concepgoes éticas.” (idem). Novamente, nas palavras de Peirce,
cabe a ética refletir sobre “o que estou deliberadamente preparado para

aceitar como afirmagao daquilo que quero fazer, o que tenho em mira, o que



busco? Para onde a forga da minha vontade deve ser dirigida?” (CP 2.198). A
ética, portanto, lida com as normas e ideais que guiam nossas agoes; € a
verdadeira ciéncia dos fins. E é aqui que o papel do autocontrole é de
fundamental importancia. Nao ha autocontrole sem autocritica e nao ha
autocritica sem um ideal regulador, que defina uma diregao para nossos

habitos.

Logo, o ideal estético é sustentado pelo cultivo de habitos de
sentimento. Tais habitos de sentimento sé podem ser trabalhados por meio
da exposicao de nossa sensibilidade a obras que encarnam qualidades de
sentimento. Em seu livro, Santaella (1994) defende que aquelas coisas que

melhor encarnam qualidades de sentimentos sao as obras de arte.

Neste trabalho, a intengao é refletir sobre a possibilidade do ato de jogar
digital, quando considerado experiéncia estética, possuir a potencialidade de
afetar e alterar tanto habitos de sentimento, quanto de agao e pensamento.
No entanto, nas palavras de Santaella, “enquanto o pensamento e a agao
podem se modificar através de argumentos légicos ou da for¢a do bom senso,
os habitos de sentimento sé se modificam através do sofrimento ou da
exposicao constante do sentimento a objetos ou situacdoes capazes de

produzir sua regeneragao” (1994, p. 150).

A partir de um didlogo com a obra The aesthetic of play, de Brian Upton,
a hipdtese a ser aqui explorada busca demonstrar que alguns games,

entendidos enquanto produtos da ciéncia, mas guiados pelo ideal de



sensibilizacao da arte, carregam em si a potencialidade de regeneragao de
habitos. Em outras palavras, games podem ser vistos como sentimentos

materializados no mundo.

The aesthetic of play, de Brian Upton

Que papel desempenharia o jogar digital no crescimento de uma estética
que, para Peirce, tem por fim o Admiravel? A heuristica apresentada por Brian
Upton em The Aesthetic of Play (2015) surge como um caminho para a
reflexao, ao sistematizar aspectos da experiéncia do jogar que se aproximam
da experiéncia estética na constru¢ao de conhecimento. Em sua obra, o autor
propode a estética do jogar como um novo processo de recepgao, constituido
por dois aspectos principais - encontrados tanto na experiéncia estética,
quanto na experiéncia do jogar: a portabilidade de sentido e o ciclo
epistemoldgico pragmatico, por meio do qual a construcao de sentido é
compreendida a luz dos trés tipos de raciocinio definidos por Peirce, a

abducao, a deducao e a inducao.

Em seu livro, Upton busca analisar a experiéncia de jogar durante o
processo do desenrolar das atividades ludicas e da influéncia das regras
adotadas no decorrer do jogo. O autor reflete ainda acerca das implicagdes
epistemolodgicas da estrutura do jogo, ao explorar o papel do jogar na
construgao de significado. Para isso, passa a pensar na construgao de

significado em si - tanto no jogar, quanto em outros aspectos da cultura



humana -, baseado em estudos de epistemologia pragmatica, neurociéncia e

semidtica.

Portabilidade de sentido: experiéncia do game transposta a vida

Dentre as diversas caracteristicas do jogar apresentadas em sua obra, a
portabilidade de sentido pode ser considerada a mais determinante para a
produgao de significado e a maior potencializadora da mudancga e criacao de
novos habitos. O conceito, no entanto, esta intimamente relacionado a outros

dois: a compreensao e a interpretacao.

Cada jogador tem sua compreensao determinada por seu repertério
pessoal, derivada principalmente de outros games jogados anteriormente; por
isso, nem todos os jogadores chegarao as mesmas percepcoes e estratégias
para jogar. Inclusive, em jogos do tipo competitivo, quanto maior a diferenga
de repertérios, mais interessante se torna a partida. Também ¢é por conta dos
repertérios pessoais que, por exemplo, um jogador com um personagem
considerado fraco pode derrotar outro considerado forte: ele pode ter uma
compreensao melhor do funcionamento do jogo. Em casos como este, Upton
afirma que compreensdes diferentes podem ser entendidas como
interpretacdes pessoais. Para o autor, uma interpretacao consiste de qualquer
estratégia internalizada que nao corresponda diretamente a uma regra

explicita do jogo, mas que, mesmo assim, garanta os resultados esperados.



A elaboracao pessoal de interpretagdes, portanto, é um ato criativo por
parte do jogador. A partir de suas percepgdes do espago e das possibilidades
permitidas pelo game, ele cria maneiras préprias e pessoais de resolver os
desafios enfrentados - muitas vezes, maneiras nem mesmo previstas por seus
desenvolvedores. E como se o jogador descobrisse um jeito secreto de jogar,
tornando o ato, inclusive, mais eficiente. Por outro lado, é como se o jogador
aprendesse uma nova licao a partir do game, uma licdo que também nao fora
intencionada pelos criadores. E é aqui que estd a chave para se compreender

a poténcia da portabilidade de sentido.

Com isso, torna-se imprescindivel entender que os games, mesmo que
as vezes nos ensinem alguns fatos em particular, ensinam ferramentas com
muito mais frequéncia. Essas ferramentas vao, pouco a pouco, alimentar o
repertério do jogador, pois tornam-se memorias de experiéncias passadas.
Ao longo do tempo, tais memdrias passam a ser acessadas nos momentos de
conflito mais diversos, sejam eles provenientes de outros jogos ou impostos
pela vida. Tal posigao reforga as afirmagdes deste trabalho, que defende que o
jogar afeta nossas condutas a respeito da portabilidade das estratégias que
emergem dessa mesma agao, tornando essas experiéncias significativas tao
profundas a ponto de envolverem contextos muito mais abrangentes do que

apenas a experiéncia do jogar - mudam os habitos da vida.

Um exemplo de portabilidade de sentido citado por Upton que carrega

tal poténcia significativa € a experiéncia resultante de jogar Journey



(ThatGameCompany, 2012). O game pode ser jogado por apenas um jogador
ou por dois ao mesmo tempo. No entanto, ao longo da jornada, o jogador
percebe que jogar junto a alguém torna tanto a resolugao dos desafios,
quanto a localizagao do percurso a ser feito muito mais faceis. Por isso, a
nogao de "permanecer unidos" acaba por se tornar uma estratégia
internalizada, uma interpretagao. Ora, todos sabemos que o ser humano nao
é uma ilha. Que outra ferramenta se mostraria mais poderosa para a

manuteng¢ao da humanidade que n3o a ajuda mdtua e o companheirismo!?

Isso é ainda mais intensificado pelo fato de que, no game, os jogadores
acabam por se unir na mesma jornada, de maneira cooperativa, sendo
completamente estranhos uns aos outros, pois a identidade de seus avatares €
sempre anOnima e a comunicagao, impossivel. Com isso, o que permanece do
jogo, muitas vezes, € a sensagao de altruismo em prol da sobrevivéncia. Sua
jornada nao da espago para egoismo ou trapaga, mas valoriza os momentos
de companheirismo e protecao. Com isso, "permanecer unidos" passa
também a funcionar como uma ferramenta internalizada, potencializadora do
despertar de novos habitos em seus jogadores, desde que haja a abertura e a

disposi¢ao da alma para compreendé-la.

O jogar, quando considerado uma experiéncia significativa, permite ainda
entender como os games podem ser vistos como ensaios para a vida. Neles,
temos a liberdade de experimentar situagdes as mais diversas, sem carregar o

peso das consequéncias para o cotidiano. Temos como testar decisdes que,



muitas vezes, sao muito distantes moral e eticamente daquilo que seria
normalmente aceito. Podemos errar, morrer e tentar novamente. Tal
processo abdutivo, via tentativas, € o proprio agir do jogador, que brinca com
as possibilidades de agdes até elaborar uma estratégia que possa ser

considerada a mais ideal para o objetivo que busca.

Ja ao se considerar o afeto, algumas experiéncias do jogar digital tém o
potencial de se tornar memorias que serao carregadas eternamente. Um
exemplo mais recente do proprio universo dos games € a conclusao narrativa
de The Last of Us (Naughty Dog, 2013). Em um mundo pds-apocaliptico, no
qual um virus destruiu a humanidade, o jogador, no papel de Joel, conhece
Ellie, uma garota que se mostra imune a doenga. O game trata da jornada dos
dois em busca de um centro de controle de doengas, que diz ser capaz de
extrair uma cura a partir de Ellie. No entanto, no final do jogo, ao encontrar
os cientistas, Joel descobre que a menina precisaria morrer para que a vacina
pudesse, talvez, ser feita. Sua decisao, entdo, é completamente inesperada:
desiste de entregar a garota, abrindo mao de salvar a humanidade em troca
de seu amor, que se tornou paternal. Por fim, toda a jornada e desafios que
ambos enfrentaram ao longo do game mostra-se quase completamente
desperdigcada, nao fosse pela construcao do relacionamento. Assim, The Last
of Us revela tratar, por fim, nao de uma jornada para salvar o mundo, mas de
uma jornada pessoal, na construgao de uma relagao afetiva em um mundo
destruido. Do game, diversas sao as ligdes que podem ser extraidas, como a

relatividade do que € certo ou errado e o nao maniqueismo radical da vida,



assim como alguns conceitos sao postos a reflexao, como familia, egoismo e
sacrificio. O conhecimento que emerge de sua experiéncia é, portanto,
portatil, pois nos ajuda a compreender nao apenas a histéria, mas também
carrega o potencial de nos ensinar diferentes modos de sentir, agir e pensar

em nossa vida cotidiana.

Bound: da acdo de jogar a experiéncia de sentir

Para o estudo de caso deste trabalho, foi selecionado o jogo Bound, cuja
diregao de arte e jogabilidade foram aclamadas pela critica. O game apresenta
uma Bailarina que ocupa o papel central da narrativa, composta por sete niveis

ou fases, nas quais dois mundos diferentes se alternam.

A andlise apresentada a seguir se fez por meio da experiéncia de trés
jogadoras, duas em seu primeiro contato com o game e uma em seu segundo
contato. As trés jogadoras em questao sao mulheres com cerca de 30 anos de
idade; dentre elas, uma gestante. E, ainda que n3o seja nosso intuito refletir
sobre géneros nos jogos, o fato do jogo se iniciar com uma mulher gravida na
praia nao pode ser apenas ignorado, ainda mais porque os dois mundo
existentes no jogo, ao desenrolar dos fatos, mostram-se como sendo o

mundo em que a gestante esta e o mundo de suas memorias.

A finalizagao de todas as fases levou cerca de quatro horas, no dia 28 de

junho de 2019, das 13 as |7 horas. Todas as jogadoras tiveram a



oportunidade de jogar e também de observar uma a outra em suas
experiéncias particulares. As sensagoes, pensamentos, indagagoes, emogoes e
sentimentos foram compartilhados, de maneira que, além da vivéncia Unica e
particular de cada uma, o grupo teve a oportunidade de discutir e solicitar

ajuda mutua.

O inicio do game é um pouco confuso ou, a0 menos, misterioso. A
personagem é deixada na praia por um carro vermelho e € entendido que, a
partir dali, os movimentos sao de responsabilidade do jogador. Porém, apesar
de andar para todos os lados, nao é permitido pegar um barco que encontra-
se amarrado, tao pouco avangar para a casa que aparece do outro lado, ou
sentar-se nas cadeiras que estao em frente a casa; a Unica possibilidade de
movimento, apds andar lentamente e movimentar a camera — direcionando
assim o olhar do jogador -, é sentar-se e folhear um caderno que a
personagem tem em maos. Embora a imagem pareca simples e até mesmo
entediante, a verdade é que a sonoridade, a iluminagao de fim de tarde, a
representagao do mar e o conjunto de imagens como um todo emocionam,

remetem a uma melancolia e geram uma leve vontade de chorar.

Logo sao dadas pelo jogo instrugdes para a selecao da pagina do livro
que o jogador tem nas maos: assim, entende-se que cada pagina representa
uma fase, e que a ordem de escolha € livre. Ao entrar na primeira pagina,
aparece uma Rainha, meio humana, meio passaro, que da a sua filha uma

missao: deter o Monstro que estd destruindo o reino. Assim que se inicia a



missao, a Bailarina tem que passar por reinos desconstruidos ou, de acordo
com a narrativa, destruidos pelo Monstro; seu objetivo € deté-lo e salvar o
reino. Em cada fase, os desafios inseridos sao: encontrar o caminho e as
portas, saltar, correr, abaixar-se e utilizar seu poder - no game, quando a
Bailarina danga, ela fica protegida por fitas esvoagantes e nao pode ser

machucada pelos obstaculos do caminho.

Ao final de cada fase, o jogador encontra uma porta e entra em um
ambiente totalmente negro, como se nao houvesse luz. A Bailarina deixa de
existir e passa-se a uma visao em primeira pessoa. Conforme move a camera
e caminha pelo ambiente escuro, uma cena pouco a pouco é reconstruida e
uma lembranga, retomada. Assim, a historia vai se construindo e o jogador
comega a entender qual a relagao entre os dois mundos, as conexdes, 0s
complementos, os obstaculos e quem sao as personagens. Tudo passa, pouco
a pouco, a fazer sentido. Quando visualiza o ambiente como um todo, o
jogador sai por uma porta de luz e retorna, entao, a praia; volta a ver a
gestante com seu livrinho e pode selecionar a préxima fase, quando ira

retornar ao universo da Bailarina.

O que entendemos é que os obstdculos e as missdes do mundo da
Bailarina funcionam como os traumas, os bloqueios e os medos da
personagem gestante; quando os vence, ela consegue recuperar suas
memorias, memorias estas representadas pelos desenhos feitos no caderno.

Um fato curioso é que a imagem que aparece no caderno de escolha da fase



parece uma ironia ao que de fato é revelado no momento da reconstituigao
da memodria. Na verdade, tais imagens iniciais parecem ser desenhos infantis
do que a personagem principal esperava que acontecesse em determinados

momentos de sua vida e nao o que, de fato, ocorreu.

Nao podemos deixar de citar, ainda, algumas relagdes interpretativas que
as jogadoras fizeram, mas que nao foram necessariamente pré-estabelecidas
de maneira clara pelos desenvolvedores. Durante o processo de jogo, o
jogador se depara com muitas interpretacdes possiveis, como, por exemplo,
de que a Bailarina representa a mulher gravida; o Monstro é sua figura
paterna, e, talvez por este motivo, ele sempre a apavora, porém nunca a
ataca; a Rainha-Mae é a propria mae da personagem; e, talvez o mais
emocionante, é a possivel compreensao de que o Salvador, personagem do
universo da Bailarina, que a auxilia e protege contra o Monstro, € o irmao
mais velho da personagem principal. Neste Ultimo caso, o game, ja proximo
do final, apresenta, em uma das memorias reveladas, o irmao e a garota
brincando de avidozinho quando pequenos, e entendemos porque justamente
nesta fase a Bailarina havia pedido para o Salvador arremessa-la em um aviao
de papel o mais longe possivel, livrando-a de uma situagao de conflito com a

mae e a levando mais préximo da conclusao da fase.

De certa forma, é possivel ao jogador classificar um dos universos do
game como real e o outro como imaginario, devido ao seu campo de vivéncia

cotidiana. As semelhangas com a personagem primeira, a gestante que



aparece descendo de um carro na cena da praia, sao facilmente reconhecidas
como a de um universo real, préximo ao cotidiano do jogador. Isso porque se
trata de uma mulher, humana, gestante, que esta em um ambiente facilmente
reconhecivel, o da praia. Por outro lado, a ideia de um universo imaginario fica
evidente quando se navega por um mundo cujas caracteristicas se deslocam
do campo natural da humanidade, como no caso da personagem Bailarina,
que parece com uma ave dangando em uma constante ventania, € a prépria
ambientagao das fases, que faz uso de um cenario surrealista, carregado de
referéncias a quadros de Piet Mondrian, pintor neerlandés modernista, criador
do movimento artistico neoplasticismo. Além de encantador, colorido e
modernista, o cenario realmente pacifica a agao do interlocutor, induzindo-o
diversas vezes a estados de contemplagao, como em alguns momentos em
que a Unica agao possivel é assistir ao deslizar da personagem por uma

espécie de arco-iris feito de fita, como se estivesse surfando pelos céus.

Uma outra questao interessante para se mencionar de maneira breve € a
do imaginario e de como as associagOes feitas entre cada jogadora foram
distintas. Como exemplo, ha nao apenas o fato de uma das jogadoras estar
gestante, 0 que causou empatia com a personagem principal, como também
pelas relagdes interpretativas que a uma jogadora pareciam tao claras, mas
que assim se tornaram apenas apos discussao coletiva. Outro ponto
interessante € o enlace entre as memorias da personagem gravida quanto a
sua infancia e a relagdo com seus pais no momento em que gera uma nova

vida, o que pode conduzir o jogador a uma preocupagao com a futura infancia



de um possivel filho. Além da narrativa, temos elementos visuais coloridos,
em formas geométricas, de coloragao azul, que aparecem em momentos em
que a personagem nao sabe o caminho que deve seguir. Eles emitem um som
quando coletados que provocou de maneira diversa a percepgao das
jogadoras: para uma, parecia um lamento; a outra, um choro; e a terceira, um

riso.

Cognitivamente, nao é possivel ignorar a sincronia entre os tons do
cenario e a trilha sonora, uma vez que tons escuros sao acompanhados de
musicas dramaticas e melancdlicas, enquanto tons claros, de musicas animadas
e vibrantes. Em todo o tempo do jogo, diretamente relacionados aos
acontecimentos narrativos, como uma espécie de prévia indutiva que prepara

o jogador para o que vem na sequéncia.

Também é fato que, segundo a narrativa, o cenario do mundo imaginario
existe apenas quando a personagem esta nele, reforcando a ideia de
memorias desconstruidas em processo de reconstrugao. Observa-se um
trabalho extremamente detalhista ao que se refere a sonoridade, ao cenario,
aos movimentos, a narrativa e em como as agoes do jogador influenciam na
conexao de todos esses pontos. Até mesmo o vestuario da personagem em
cada fase parece acompanhar seu processo de amadurecimento, seu processo
pessoal de assimilagao das coisas e a forma como isso a influencia: na primeira
fase, nos deparamos com um colorido intenso, tons muito vibrantes, assim

como a trilha sonora, que nos remetem ao alegre, ao limpo, e, até mesmo, ao



inocente. Com o decorrer das fases, o vestuario da personagem é carregado
por tons escuros, menos vibrantes, e a uma musicalidade melancdlica, e

porque nao dizer, triste.

Por mais que fosse possivel escrever um livro ao destrinchar cada detalhe
da construcao do game, esta rapida e enxuta analise de Bound priorizou as
experiéncias do ponto de vista do usuario, suas sensagoes, observagoes,
influéncias perceptivas primarias e contextualizadas, assim como os
movimentos e escolhas totalmente distintos de uma jogadora para a outra.
Como exemplo, o primeiro movimento de cada uma no game, ao pegar o
controle pela primeira vez: ao receber a missao inicial, sem saber ao certo o
que fazer, a primeira jogadora optou por dangar ao redor de um trono do
cenario, pensando que se abriria um portal ou algo assim; a segunda jogadora
saiu em busca de dar uma volta no mundo, imaginando que, ao realizar essa
acao, resolveria o problema; e a terceira jogadora instintivamente buscou por
portas, janelas e saidas. Mesmo que o propdsito das trés jogadoras fosse o
mesmo, resolver o problema, cada uma agiu de uma maneira,
metaforicamente falando: dando voltas ao redor do problema, fugindo dele
ou buscando solugdes. Entre as préprias jogadoras, essa agao primeira tao

distinta pareceu no minimo intrigante.

Consideracoes finais

Conectando, agora, o game analisado as duas exposigdoes anteriores,



podemos pensar a estética do jogar como um novo processo de recepgao,
constituido pela portabilidade de sentido e pelo ciclo epistemoldgico
pragmatico, por meio dos quais é dada a construgao de sentido. O processo
das atividades ludicas e da influéncia das regras adotadas no decorrer do
game, como proposto por Brian Upton, evidencia uma construgao de
significados a partir do ato de jogar, assim como em outros aspectos da
cultura humana, baseado principalmente em estudos de epistemologia
pragmatica, neurociéncia e semiodtica. Ambos os conceitos tedricos, a Estética
como compreendida por Peirce, e a portabilidade de sentido definida por
Upton, permearam, na pratica, a analise da experiéncia dos usuarios, que se
utilizaram dos elementos visuais, sonoros e sensoriais, levando em

consideracao os estimulos causados pelo controle remoto.

Dessa maneira, concluimos que, neste estudo de caso, a experiéncia
durante e apds o ato de jogar trouxe reagoes e reflexdes que sobressairam o
campo da mera imaginagao. Assim, é imensa a possibilidade de que irao
permear os conceitos e raciocinios cotidianos que coexistem na memaoria dos
jogadores envolvidos na experiéncia. Pode-se, portanto, assim pensar os jogos
como meios de construgao, reflexao e enriquecimento de experiéncias

pessoais do jogador, de dentro para fora do momento do jogo.
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O game design e a experiéncia contemplativa
do ato de jogar

David de Oliveira Lemes e Fabiana Martins de Oliveira

Este artigo procura estabelecer andlises e reflexdes sobre a producao
estética baseada nos principios do game design, ao que se aplica a jogos
contemplativos como Flow, Flower e Journey, pertencentes a empresa
Thatgamecompany. Para tal finalidade, usaremos o termo “contemplagao” no
sentido de admirar algo ou alguma coisa, e pensar sobre este algo ou alguma

coisa eliminando todo e qualquer contexto religioso.

Busca-se identificar os principais pontos dos projetos que envolvem os
jogos digitais contemplativos citados acima, sob a ética do game design, que
envolve desde a concepgao e a criagao até todas as premissas de jogabilidade
e mecanica de jogos. Serao analisados também os principais pontos de
interagao entre ambiente e jogador, a trilha sonora, a imersao, agéncia e

transformagao, além das experiéncias estéticas interativas.

Haja visto que, nos Ultimos anos, questdes relativas aos processos de
producao de jogos, aos seus projetos de concepgao, a psicologia envolta na
elaboragao dos games, dentre outros, tém sido muito discutidas. Deste
modo, por meio de uma amplitude de discussdes e andlises significativas,

torna-se viavel pensar nos games também de maneira contemplativa,



contrapondo-os a inUmeros jogos de acao e aventura, os quais ainda sao os

maiores ofertados no mercado atual de jogos digitais.

Iniciemos efetivamente nosso estudo com a diferenciacio entre os
termos “game” e “game design”; para tal, nos baseamos na definigao de game

de Schuytema, (2008, p. 7), que diz que

um game é uma atividade lidica composta por uma série de agoes e decisGes, limitadas por regras
e pelo universo do game, que resultam em uma condicao final. As regras do universo do game sao
apresentadas por meios eletronicos controlados por um programa digital. As regras e o universo
do game existem para proporcionar uma estrutura e um contexto para as agoes de um jogador. As
regras também existem para criar situagdes interessantes com o objetivo de desafiar e se
contrapor ao jogador. As acoes do jogador, suas decisdes, escolhas e oportunidades, na verdade,
sua jornada, tudo isso compde a “alma do game”. A riqueza do contexto, o desafio, a emogdo e a
diversiao da jornada de um jogador, e nao simplesmente a obtencao da condicao final, é que
determinam o sucesso do game.

Assim, sendo o game uma atividade ludica, como podemos definir o
significado game design? Vejamos, para Perucia et al. (2005, p. 29), pode ser

definido como um

processo a partir do qual sao descritas as caracteristicas principais do jogo, como jogabilidade
(palavra que provém ou deriva da expressao inglesa gameplay), controles, interfaces, personagens,
armas, golpes, inimigos, fases e todos os aspectos gerais do projeto. Durante esta fase do
desenvolvimento ou trabalho, é elaborado o design document (ou game design document), um
documento que descreve as caracteristicas citadas em detalhes”.

Portanto, o game design trabalha o jogo enquanto um projeto a ser
desenvolvido. E a concepcio do modo de funcionamento do jogo digital

como um todo. Além disso, Lemes (2015, p. 30) afirma que

a atividade de game design pressupde basicamente o processo pelo qual um jogo digital é criado
conceitualmente. E uma atividade que tem como principio basico explorar todas as possibilidades
criativas e interativas do projeto, sem se preocupar com a produgdao e implementacao final do
game. E o estagio inicial do projeto, onde todas as ideias sio catalogadas e ordenadas.



Os jogos, de modo geral, sao classificados em categorias, como aventura,
agao, corrida, luta, puzzles, e, atualmente, incontaveis outros. Dentro dessas
categorias, destacaremos uma nova, a qual vem ganhando forca nos ultimos
anos; tratam-se dos jogos contemplativos, entendendo-os como ato de
admirar algo ou alguma coisa. Neste artigo, os jogos Flow, Flower e Journey.
Arriscando-nos a dizer que a contemplagdao interativa se encontra em um
patamar semelhante ao da admiragao visual e auditiva, que, somada ao prazer
por navegar por obras digitais, resulta no poder da agéncia, a “capacidade

gratificante de realizar agdes significativas e ver os resultados de nossas

decisdes e escolha (MURRAY, 2003, p. 127)".

Flow (flOw)

Figura I. Imagem do jogo flOw. Fonte: Site That Game Company


https://thatgamecompany.com/flow/

O primeiro jogo contemplativo langado pela Thatgamecompany foi Flow
(thatgamecompany.com/flow), no ano de 2006, em uma versao para web,
desenvolvida em Adobe Flash e posteriormente, no ano de 2007/, langado
para PlayStation 3. Vale ressaltar que o jogo ¢ fruto do trabalho académico
(mestrado) de um de seus criadores, Jenova Chenl, sobre jogabilidade e

midias interativas.

O game causou um grande impacto em funcao da inovagao apresentada,
tanto em graficos, quanto em jogabilidade, pois, no game, o jogador navega e
interage em uma série de planos bidimensionais com um microrganismo
aquatico que evolui constantemente ao consumir outros microrganismos
presentes na tela. Nos anos que se seguiram ao seu langamento, o jogo
ganhou diversos prémios, com o Game Developers Choice Awards. Além de
ser um jogo contemplativo, Flow recebeu também o titulo de obra de arte

jogavel, devido ao visual e as musicas inovadoras para a ocasiao.

Sendo uma obra de arte passivel de manipulagao direta e interagao
utilizando-se do suporte digital, podemos sustentar que Flow também & um
game de contemplagao. Esta contemplacao interativa apresenta também
elementos primordiais dos games, como desafios, objetivos e dificuldades.
Assim, apesar da passividade central do jogo, com elementos subaquaticos
que se movimentam tranquilamente, existem também os elementos mais
agressivos. Portanto, além da contemplagao, o jogador também enfrenta

diversos desafios; vale ressaltar, no entanto, que o personagem principal nao



morre, o que abre, entdo, um universo de possibilidades interativas e

contemplativas dentro do jogo.

Por ser diverso ao que se pensava sobre jogos na época — ja que ganhar
sempre foi o grande estimulo do jogador —, ao pensar na possibilidade do
jogador nao mais morrer se nao atingir um determinado objetivo e abrir
opcoes de contemplagao, o game acaba por atrair usuario que talvez nao
estejam interessados em games com mecanicas classicas como agao, tiro,
velocidade, corrida, enigmas e afins.. Agora, o jogador de flOw também pode
decidir o ritmo em que ird avangar no jogo e, assim, calibrar a dificuldade ao
seu nivel de habilidade no controle de sua criatura marinha presente no game,
apenas mergulhando para niveis mais dificeis quando se sente preparado para
o préoximo desafio. Preparagao que se da por meio da contemplagao

interativa presente no projeto do jogo.

Schell (2014) enfatiza que o game tem a capacidade de promover
experiéncias lUdicas prazerosas e divertidas ao jogador, dependendo,
contudo, da estrutura oferecida pelo jogo e, consequentemente, do projeto
do préprio jogo, ou seja, seu game design. O projetista (game designer) nao
possui controle sobre a experiéncia vivenciada pelo jogador, possui apenas o
controle sobre o jogo desenvolvido. A contemplacao, neste caso, fica por

conta de quem esta jogando.

Contudo, ao afirmarmos que o controle sobre a experiéncia vivenciada

pelo jogador independe do game designer, nao o estamos isentando da



responsabilidade em proporcionar uma interacao ludica significativa ao
usuario. Cabe, pois, recordarmo-nos de Salen e Zimmerman (2012), os quais
dizem que um dos aspectos centrais do design de um jogo ¢é a interagao lddica
significativa (gameplay), aquela que proporciona sentido as experiéncias
vivenciadas durante o ato de jogar. Independendo, pois, do estilo e da

estrutura do jogo em questao.

Complementarmente, Huizinga (1995) afirma que é da responsabilidade
do projetista considerar critérios, desafios e respostas do jogo, além de seus
aspectos emocionais, semanticos € comunicacionais, independentemente do
fato de tanto os jogos quanto os contextos de cada jogador serem diferentes
entre si. Entende-se neste contexto que, ainda que os GDDs (game design
documents, documentos por meio dos quais as etapas sao definidas, e se
indicam diversos componentes que ultrapassam a preocupagao com a
usabilidade e jogabilidade do jogo) sejam imprescindiveis e de
responsabilidade do criador, como bem definido por Schuytema (2008), a
histdria, o conceito, o contexto, os cenarios, as personagens, as estruturas, os
elementos diferenciadores, os conflitos, os controles e os fluxos sao alguns
dos elementos que denunciam a complexidade projetual e criativa de um jogo
digital. E a interpretacio, o processamento do que é recebido e a liberdade
conceitual que passam a independer do projeto e a se basear na capacidade

imaginativa do interlocutor.



Flower

Figura 2. Imagem do jogo Flower. Fonte: Site That Game Company

O jogo Flower, langado em 2009, é o segundo jogo da Thatgamecompany
e, segundo a critica especializada com o site IGN2, o sucessor do jogo Flow
em fungao de sua experiéncia inovadora. A mecanica de funcionamento do
jogo é original e peculiar, pois o jogador é convidado a controlar o vento,

soprando uma pétala pelo ar usando o comando de movimentos.

O jogador entao voa por flores e outras pétalas seguem a original. Ao
explorar o ambiente, ele pode interagir com outras flores para a mudanga de
cores no jogo ou a ativagao de moinhos de vento. O jogo é totalmente visual
e contemplativo, ndo contando com nenhum texto ou didlogo, despertando,
assim, emogoes diversas no jogador, ao invés de apenas desafiar e entreter,

como faz a grande maioria dos jogos. Um ponto que vale ressaltar é que a


https://thatgamecompany.com/flow/

musica é diretamente uma resposta as acoes do jogador.

Controlar o vento e contemplar os cenarios tridimensionais € a principal

mecanica deste jogo, conceito que pode ser entendido como

as maneiras pelas quais os players se relacionam e interagem com os jogos. Mecanicas sao sistemas
que nos mostram o nucleo de um game. No design de um jogo, podemos usar uma Unica mecanica
simples ou uma série de mecanicas diferentes que, quando combinadas, resultam em um complexo
sistema de jogo. (TREFAY, 2010, p. xiii)

E a contemplagao no jogo Flower tem uma ligagao direta com a imersao,
que € “a experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente
simulado.” (MURRAY, 2003, p.102). No universo imersivo, o jogador, por sua
vez, nao perde sua singularidade e, consequentemente, seu proprio e
exclusivo modo de sentir o jogo, utilizando-se aqui dos raciocinios da

psicologa Flavia Gongalves da Silva, a qual visualizava a singularidade como

o que distingue um homem de outros, é o que o torna Unico na ontogénese humana. A
singularidade é produto da histéria das condigoes sociais e materiais do homem, a forma como ele
se relaciona com a natureza e com outros homens. Conforme a complexificagdo dessas relagdes
(que foram perdendo o carater eminentemente imediato para mediato), o individuo se distancia
das relagdes imediatas, apropria-se das mediagdes e objetiva outras. E por isso que o homem sé se
individualiza, por meio da subjetividade, na relagdo com outros homens. A forma como o individuo
percebe e representa a realidade possibilita a construgdo e a atribuicdo de significado as suas
apropriagoes e objetivagoes, produzindo, a partir das relagoes sociais, sentidos de maneira Unica; é
a sua singularidade, que é construida pela mediagao do particular entre o singular e o universal.
(SILVA, 2009, p. 172)

Journey



Figura 3. Imagem do jogo Journey. Fonte: Site That Game Company

Journey é o terceiro game da empresa Thatgamecompany e foi langado
em 2012. Nesta aventura, o jogador comanda um personagem encapuzado e
vestido com um manto vermelho, que se depara com um deserto repleto de

ruinas e templos, possivelmente ha muito tempo abandonados.

O objetivo do jogo é simples: caminhar e viver uma jornada até a
montanha que se avista longinquamente, de modo a passar por uma
experiéncia contemplativa e emocional. A histdria toda € contada sem texto
ou narragao e vivenciada pelo jogador. Mas como uma histéria pode ser
contada sem texto ou qualquer narragao! De acordo com Lemes (2015,
p.25), “games sao obras narrativas. Independente da natureza do jogo digital,
até mesmo um simples puzzle |l6gico traz em si elementos narrativos que
contam uma historia, uma aventura ou simplesmente um processo de

descoberta”.


https://thatgamecompany.com/flow/

Journey é um jogo de descoberta que nasce também da colaboragao
mutua, pois 2 medida em que o jogador avanga nos niveis do game, ele pode
encontrar um outro usuario conectado, e, assim, € possivel uma aproximagao
e o compartilhamento da energia entre seus cachecdis. Ainda que nao haja
nenhuma forma de comunicagao textual, a compreensao é estabelecida por
meio da interagao sonora, por meio da qual é possivel trabalhar de forma

cooperativa, buscando segredos no jogo ou descobrindo novos caminhos.

Contemplacao x Diversao

Os jogos aqui citados, Flow, Flower e Journey, trabalham com a premissa
de que o principal valor intrinseco dos games esta na experiéncia interativa.
Schell (2010, p.30) nos apresenta que “Nao podemos criar experiéncias
diretamente. Talvez em um futuro distante, utilizando tecnologias dificeis de
imaginar, isso possa acontecer. O tempo dird. Por enquanto, vivemos no
presente, onde tudo o que podemos fazer é criar artefatos (conjuntos de
regras, jogos de tabuleiro, programas de computador) que provavelmente
criam certos tipos de experiéncias quando um jogador interage com elas.”
Portanto, os games, além de obras narrativas, sao também produtos das
experiéncias de quem os joga. Assim, os jogos aqui apresentados seguem
neste sentido, posicionando a imersao, a agéncia e a contemplagao como

fatores aliados a contemplagao dos ambientes digitais interativos.

Deste modo, nao podemos deixar de citar o fato de que as obras



apresentadas sao essencialmente carregadas de surpresa, ou seja, a incerteza
do que vem apds uma escolha ou recompensa dentro do jogo, sendo este um
dos aspectos mais presentes nas narrativas citadas. Vé-se ainda que o fator
surpresa pode estar aliado a curiosidade do jogador, pois a curiosidade
também é um dos elementos que nos fazem jogar e, principalmente, continuar
jogando: conhecer o que acontecera no caminho escolhido, ou o que fara se
escolher tal opgao em vez daquela! Somos instintivamente curiosos e saber
explorar esse instinto € um otimo caminho no mundo dos jogos. Por isso,
notamos que a curiosidade em avangar esta amplamente presente em Flow,

Flower e Journey.

Pode-se ainda abordar o seguinte questionamento: existem problemas a
serem resolvidos nesses jogos! Naturalmente, resolvemos problemas o
tempo todo e, de certa forma, gostamos disso. Jogos possuem desafios e os
problemas sao uma parte importante neste contexto, afinal estao em toda
parte dos jogos mais divertidos. Mas quais os problemas a serem resolvidos
em Flow, Flower e Journey! Acredita-se que seja avangar de forma
contemplativa na obra interativa, aproveitando o momento presente, que é

quase meditativo.

Todos os jogos possuem uma temadtica definida, e um tema deve
expressar todo o contexto do jogo; isto nao sé para um ponto de partida,
mas também no decorrer do desenvolvimento. As tematicas contemplativas

sao claras nos breves relatos apresentados sobre os jogos da empresa



Thatgamecompany. Assim, os jogos contemplativos, mesmo fazendo parte de
uma categoria recentemente criada no universo dos games, trabalham com as
emogoes de quem joga, e servem de base para a reflexao de seus criadores.
Para encerrarmos, entendemos que nao sao os programadores, os projetistas

ou o game player que definem o fim do jogo e sim os jogadores.
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Avaliacao heuristica de um jogo digital
independente

Thiago Elisio Neves de Ataide
Alexandre Braga

Introducao

A origem das heuristicas de usabilidade vem do método de andlise de
interface de usuario, descrito por Jakob Nielsen (1993), como um conjunto de
atalhos para testar a compreensao que o usuario tem de uma interface, assim
como realizar uma avaliagao pratica. Observando cada um desses atalhos, é
possivel identificar se os principios do design e da usabilidade estao

contemplados no projeto.

A ideia de principios de design e usabilidade pode ser associada a
descricao que Donald Norman (2006) fez do design centrado no usuario. Ao
apresentar os principios de design e a transformagao de tarefas dificeis em
simples, Norman destaca a importancia do processo de construgao dos
modelos mentais e a distingao em trés aspectos: (1) o modelo mental do
designer, que é a ideia que o designer deseja implementar; (2) o modelo do
usuario, que é uma abstragao que o usuario formula do funcionamento do
produto como um todo, de forma que ele desenvolva o entendimento

necessario para interagir e realizar as tarefas, as quais a ferramenta da suporte;



e, finalmente, (3) a imagem do sistema, que é o ponto em que o designer e o
usuario se comunicam e seus modelos mentais podem entrar em

concordancia.

Na andlise da comunicagao entre usuario e maquina, Gui Bonsiepe

entende que essa relagao pode ser mediada por uma interface.

Primeiro: temos um usuario ou agente social que quer realizar uma agdo efetiva; segundo: temos
uma tarefa que o usuario quer cumprir; terceiro: temos uma ferramenta de que o usuario precisa
para realizar efetivamente a agdo. Aqui se apresenta a pergunta: como oOs trés campos
heterogéneos — um corpo, um objetivo, e uma ferramenta podem ser acoplados um ao outro? O
acoplamento entre estes trés campos ocorre pela interface. Temos que levar em conta que a
interface ndo é uma “coisa”, mas o espago no qual se estrutura a interagao corpo, ferramenta e
objetivo da agdao. (BONSIEPE, 1997, p. | 1)

Um cruzamento entre esses conceitos resulta em uma ideia de que a
percepgao da imagem do sistema se da através da interface, de forma que
seus elementos audiovisuais permitam a sua compreensao como linguagem,
bem como que o usuario entenda o funcionamento do sistema e interaja. As
heuristicas de usabilidade tém a finalidade de criar atalhos para realizar a
andlise e a validagido de uma interface, identificando se o ponto de

compreensao supracitado foi atingido. Sao elas:

|. Visibilidade do Status do Sistema: avalia se os elementos audiovisuais do
sistema fornecem o feedback adequado para que o usuario saiba qual o
estado atual do sistema, se esta ativo ou processando;

2. Mapeamento entre o sistema e o mundo real: avalia se o sistema utiliza
uma linguagem com a qual o usuario esta familiarizado e n3ao termos
orientados ao sistema;

3. Liberdade e controle do usuario: permite que o usuario tenha o controle
de onde estd, com areas de interacao que permitam ao usuario navegar



pelo ambiente, saindo a qualquer momento do ponto em que se
encontra;

Consisténcia e padrdes: garante ao usuario a intuitividade, por manter
padroes em que tarefas semelhantes sdao realizadas por meio de agoes
semelhantes;

Prevengao de erros: restringe a agao do usuario para que ele nao cometa
acoes indesejadas de forma involuntaria;

Reconhecer ao invés de lembrar: minimizar o uso da meméria do usuario
tornando objetos, agcoes e opgoes visiveis;

Flexibilidade e eficiéncia no uso: minimiza a carga de trabalho do usuario,
oferecendo aceleradores e atalhos para usuarios inexperientes, mas que
possam ajudar usuarios experientes a realizar a tarefa com mais agilidade;
Design estético e minimalista: controla o fluxo da informagao, evitando
expor mais do que o usuario precisa, de forma que nao fique confuso;
Suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e recuperar erros:
sugere maneiras de solucionar os erros, ao invés de apenas reporta-los;
Ajuda e documentagdao: fornece meios simples de encontrar as
informagdes de ajuda e descricdes passo a passo.

As heuristicas foram descritas, inicialmente, para a anadlise de interfaces

de sites e aplicagOes para a internet, para serem visualizadas no navegador e

no desktop. Também chamadas de Boas Praticas, as heuristicas nao foram

pensadas, originalmente, para interfaces de jogos digitais; embora seja possivel

utiliza-las para uma avaliagao mais superficial, existem muitos autores que

propdem a criacao de heuristicas especificas para jogos digitais. Este capitulo

propde demonstrar uma avaliagdo de uma interface de um jogo digital,

baseada em heuristicas de usabilidade, especificas para jogos.

O experimento possui trés partes: na primeira, € coletada a pontuagao e



a opiniao de especialistas sobre o game estudado a partir de 50 heuristicas; na
segunda, sao atribuidas pontuagdes a cada uma das heuristicas pelos
desenvolvedores do game de acordo com a importancia delas aos objetivos
do projeto; por fim, esses dados sao cruzados, fornecendo uma lista que
virtualmente demonstra aspectos do jogo que os desenvolvedores
consideram importantes, que porém falharam para os avaliadores, outros que
consideram importantes e foram bem sucedidos, e ainda outros que nao
consideram importantes, mas que sao bem avaliados, revelando possiveis

poténcias mal exploradas no game.

Sobre a primeira parte, a avaliagio heuristica em si, € importante
contextualizar que ha muitos conjuntos de heuristicas disponiveis para a
andlise de produtos digitais. Uma rapida busca na internet por heuristicas e
games revela um conjunto consideravel de estudos e instrugdes. A variedade
compreende grupos que vao de poucas a dezenas de heuristicas, as quais
focam em categorias de jogo especificas ou com abordagens gerais, ou
mesmo focadas em mecanica, narrativa, estética ou outros elementos de um

game.

O conjunto Play Heuristics, exemplificado no fim do capitulo, foi adotado
neste trabalho. O estudo, que tem por objetivo adaptar principios de
usabilidade ao game design, apresenta um total de 50 heuristicas divididas em
trés categorias que nos permitem avaliar a jogabilidade, a imersao, o

envolvimento emocional, a usabilidade e a mecanica de um jogo. As



heuristicas sao apresentadas em frases curtas e concisas, e permitem gerar

pontuacao, apontamentos ou reflexdes.

Para nosso estudo, foram selecionados dois mestrandos em
Desenvolvimento de Jogos Digitais como avaliadores, que analisaram o game
apds jogar as cinco fases iniciais em uma experiéncia de jogo aproximada de
quinze a trinta minutos, atribuindo pontuagao de 0 a 3 a cada heuristica. Nesta
escala, a pontuagao O significa que o jogo falha totalmente em suprir a
instrugao da heuristica, enquanto 3 significa que atende totalmente a
expectativa. O avaliador, como um estudioso em desenvolvimento de games,
analisa o jogo nao a partir do impacto que a experiéncia causa sobre si, mas
como entende que o publico percebera aquele aspecto em particular a partir
de sua vivéncia profissional. Isto é, se o jogo possui como publico-alvo
criangas de 8 a 10 anos (como no caso deste trabalho), o avaliador toma sua
experiéncia para inferir como o jogador se relacionara com o jogo dada a
heuristica. Sobre cada aspecto pontuado, os avaliadores também adicionaram
comentarios justificando sua pontuacao e, em alguns casos, forneceram
instrugoes para o aprimoramento do jogo. Dessa forma, ao analisar, por
exemplo, a heuristica “B/. Challenge, strategy and pace are in balance”, isto &,
“Bl. O desafio, estratégia e ritmo estao balanceados”, cada avaliador forneceu
uma pontuagao de 0 a 3 ao game e explicou como este topico pode impactar
positivamente ou negativamente o jogador, de acordo com a sua visao. Pelas
razOes descritas, é importante que o avaliador heuristico tenha vivéncia

notdria na area, isto €, seja um especialista.



O game escolhido para andlise heuristica foi Magik Bottles, da Minigum. O
jogo foi co-desenvolvido por um dos autores deste trabalho, responsavel na
produgao por escolhas ligadas a direcao de arte, ao game design, ao level
design, a narrativa e 2 mecanica. A escolha de um game nosso contribuiu para
o aprofundamento na segunda etapa de analise, posterior a analise heuristica.
Nela, a equipe responsavel pelo desenvolvimento do game atribuiu uma
pontuagao a cada uma das Play Heuristics, mas, desta vez, nao de acordo com
a experiéncia do jogador, mas segundo a importancia dela ao objetivo do
projeto. Se uma heuristica considerada altamente importante ao projeto
recebeu nota 3, enquanto outra irrelevante recebeu nota 0, foi possivel

entender quais elementos priorizaram o desenvolvimento do projeto.

Assim, se por um lado os avaliadores atribuiram uma pontuacao de
performance de acordo com uma heuristica particular, por outro, os
desenvolvedores determinaram o quao importante essa heuristica era ao
projeto. Esse cruzamento de pontuagoes (Figura |) permitiu a criagio de uma
tabela que usa a importancia da heuristica para os desenvolvedores como
peso para a média de pontuagao de cada avaliador heuristico, criando uma
organizagao que coloca no topo as heuristicas em que o jogo teve a pior
performance, mas que sao essenciais para os desenvolvedores. Isto é, o
cruzamento destes dados permitiu, virtualmente, determinar quais heuristicas
deveriam ser priorizadas na producao de melhorias do game; verificar onde o
game mais errava sem que os desenvolvedores tivessem conhecimento; onde

mais acertava; e, também, onde havia mais esfor¢co desprendido em pontos



que nao se pretendiam resultados expressivos.
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Figura |. Esquema metodoldgico da pesquisa. A pontuacao média dos avaliadores é
multiplicada pela importancia que os desenvolvedores atribuiram a cada heuristica dentro
do projeto. O resultado é uma sumarizagao de quais heuristicas devem ser priorizadas
para corrigir aspectos destoantes do projeto que, a principio, podem nao ter sido
detectados pelos desenvolvedores. Fonte: Autores.
A tabela final demonstrou uma posicao customizada de cada heuristica
dentro do projeto de game design, e os comentarios dos avaliadores no topo

forneceram insumo para o caminho a ser seguido para melhorar o game em

suas futuras atualizagoes.

Resultados e discussoes

Magik Bottles ¢ um game de plataforma para dispositivos moveis
destinado ao publico de 8 a 10 anos. Na trama, quatro aprendizes de magos
atravessam cinquenta fases distribuidas em quatro mundos para libertar seus
mestres do antagonista, que aprisionou também um espirito ancestral. Por

meio de comandos na tela, os personagens pulam, planam e disparam



habilidades magicas contra hordas de goblins em cada fase, enquanto coletam
moedas para ampliar suas habilidades e encontram magos escondidos. Cada
um deles foi desenvolvido a partir de um conceito exclusivo, originado em
conexdes emocionais dos proéprios desenvolvedores na hora de tomar
decisdes ligadas a diregao de design. Dito isto, ndo é surpresa que a heuristica
“Al. Ha uma conexao emocional entre o jogador e o mundo do game assim
como com seu avatar” foi tratada com maxima relevancia no projeto pelos
desenvolvedores. Esta, porém, recebeu média zero na avaliagao heuristica, o
que gerou O primeiro grande contraste entre a expectativa dos
desenvolvedores e o parecer dos especialistas. O Avaliador | elogiou o design
dos personagens, mas relatou que suas motivagdes para a jornada do game
nao estavam claras. Ambos os avaliadores relataram nao sentir conexao com
0s personagens, apesar de se absterem de sugerir se o jogador da faixa etaria

alvo poderia ou nao sentir.




Figura 2. Cena do game Magik Bottles. Fonte: Autores.

Esse tamanho contraste abriu uma janela imediata de investigagao para a
correcao e o aprimoramento, além de ter ajudado a iluminar uma questao
importante ao lidar com mdltiplas heuristicas: a priorizagao. Se cinquenta
heuristicas sao avaliadas, cada uma € capaz de gerar um ndmero alto de
ajustes, o que pode ser inviavel produtivamente para a equipe de
desenvolvimento. Mas ao cruzar sua pontuagao com a expectativa dos
desenvolvedores, sejam elas mercadoldgicas, académicas, profissionais ou
pessoais, fica claro como a realidade pode contrastar. Logo, as heuristicas
com notas menores, porém de alta relevancia, tornam-se, naturalmente,

aquelas que assumem o topo da lista de priorizagao para ajustes.

Outras heuristicas que receberam resultado similar foram “Cl: O game
usa bem o humor”, “l.I: A histéria do game encoraja a imersao (se o jogo
possui componente histéria)” e “C2: Mudangas que o jogador causa no
mundo sdo consistente e perceptiveis se eles voltarem ao ponto em que ja
passaram antes”. Como cada heuristica anexou comentarios dos especialistas,
foi gerada uma lista de corregdes que foram tratadas como prioritarias pela
equipe de desenvolvimento. Importante frisar que esses mesmos aspectos
poderiam nao ter sido percebidos em testes com usuarios finais. Assim, a
andlise heuristica, além de ter fornecido pareceres técnicos sobre pontos
relevantes ao projeto, também forneceu informagdes diferentes das que se

teriam obtido com testes beta, e reduziu custos com testes com usuario.



Outras heuristicas receberam notas baixas pelos avaliadores, que tinham
também baixa relevancia para o projeto. A exemplo, a heuristica “A2: O
jogador nao precisa acessar o tutorial para jogar o game”. Magik Bottles inseriu
um elemento pouco usual no género platform runner para dispositivos moveis:
a possibilidade de disparar uma habilidade em qualquer ponto que o jogador
toque na tela, enquanto a pratica de usabilidade usual € que o personagem
dispare apenas para frente. Os testes de usabilidade conduzidos pela equipe
de desenvolvimento demonstraram que uma parcela consideravel dos
jogadores nao conseguia entender ou internalizar este comando, por isso o
tutorial passou a ser fundamental para o jogo. Por essa razao, a heuristica que
diz que o game deve ser jogado sem tutorial teve baixa relevancia para os
desenvolvedores, o que foi, de certa forma, corroborado pelos avaliadores,
que avaliaram mal a performance do gamenesta heuristica. Esta e outras que
foram mal avaliadas e possuiam baixa relevancia foram enviadas para o final da

prioridade produtiva.

Em situagao similar se encontraram as heuristicas bem avaliadas, porém
de baixa relevancia. Estas sequer entraram na lista de ajustes, mas deixaram
uma reflexao: se foram bem avaliadas, possivelmente despenderam tempo e
esforco produtivo da equipe; mas se nao sao relevantes ao projeto, elas

podem significar um desperdicio de esforgo.

Por fim, existem as heuristicas bem avaliadas e de alta prioridade, que

representam os acertos dos desenvolvedores, os esfor¢cos bem empregados e



algumas das poténcias do game. Contudo, apesar de nao entrarem na fila de
ajustes, posto que foram bem avaliadas, elas podem gerar futuros recursos
derivados, baseados no sucesso de sua implementagao. Uma das heuristicas
nestas condigoes foi “A3. O jogador nao deve perder nenhuma posse que
tenha sido dificil de conquistar”. Sobre este ponto, os avaliadores ressaltaram
que, embora seja possivel perder itens conquistados em Magik Bottles, estes
nao sao itens significativos; nesse sentido, o game esta balanceado. Qualquer
atualizagao que o game receba a seguir deve cuidar para manter o bom

desempenho nessa heuristica.

Os resultados deste experimento nos permitiram elaborar um diagrama
esquematico que relaciona o desempenho da avaliagio heuristica aos
objetivos dos desenvolvedores para categorizar os resultados, determinar

poténcias e ordens de producao (Figura 3).

Esse tamanho contraste abriu uma janela imediata de investigagao para a
corregao e o aprimoramento, além de ter ajudado a iluminar uma questao
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com notas menores, porém de alta relevancia, tornam-se, naturalmente,



aquelas que assumem o topo da lista de priorizagao para ajustes.

Outras heuristicas que receberam resultado similar foram “Cl: O game
usa bem o humor”, “I.I: A histéria do game encoraja a imersao (se o jogo
possui componente histéria)” e “C2: Mudangas que o jogador causa no
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passaram antes”. Como cada heuristica anexou comentarios dos especialistas,
foi gerada uma lista de corregdoes que foram tratadas como prioritarias pela
equipe de desenvolvimento. Importante frisar que esses mesmos aspectos
poderiam nao ter sido percebidos em testes com usuarios finais. Assim, a
andlise heuristica, além de ter fornecido pareceres técnicos sobre pontos
relevantes ao projeto, também forneceu informagdes diferentes das que se

teriam obtido com testes beta, e reduziu custos com testes com usuario.

Outras heuristicas receberam notas baixas pelos avaliadores, que tinham
também baixa relevancia para o projeto. A exemplo, a heuristica “A2: O
jogador nao precisa acessar o tutorial para jogar o game”. Magik Bottles inseriu
um elemento pouco usual no género platform runner para dispositivos moveis:
a possibilidade de disparar uma habilidade em qualquer ponto que o jogador
toque na tela, enquanto a pratica de usabilidade usual € que o personagem
dispare apenas para frente. Os testes de usabilidade conduzidos pela equipe
de desenvolvimento demonstraram que uma parcela consideravel dos
jogadores nao conseguia entender ou internalizar este comando, por isso o

tutorial passou a ser fundamental para o jogo. Por essa razao, a heuristica que



diz que o game deve ser jogado sem tutorial teve baixa relevancia para os
desenvolvedores, o que foi, de certa forma, corroborado pelos avaliadores,
que avaliaram mal a performance do gamenesta heuristica. Esta e outras que
foram mal avaliadas e possuiam baixa relevancia foram enviadas para o final da

prioridade produtiva.

Em situagao similar se encontraram as heuristicas bem avaliadas, porém
de baixa relevancia. Estas sequer entraram na lista de ajustes, mas deixaram
uma reflexao: se foram bem avaliadas, possivelmente despenderam tempo e
esforco produtivo da equipe; mas se nao sao relevantes ao projeto, elas

podem significar um desperdicio de esforgo.

Por fim, existem as heuristicas bem avaliadas e de alta prioridade, que
representam os acertos dos desenvolvedores, os esfor¢cos bem empregados e
algumas das poténcias do game. Contudo, apesar de nao entrarem na fila de
ajustes, posto que foram bem avaliadas, elas podem gerar futuros recursos
derivados, baseados no sucesso de sua implementagao. Uma das heuristicas
nestas condigoes foi “A3. O jogador nao deve perder nenhuma posse que
tenha sido dificil de conquistar”. Sobre este ponto, os avaliadores ressaltaram
que, embora seja possivel perder itens conquistados em Magik Bottles, estes
nao sao itens significativos; nesse sentido, o game esta balanceado. Qualquer
atualizagao que o game receba a seguir deve cuidar para manter o bom

desempenho nessa heuristica.

Os resultados deste experimento nos permitiram elaborar um diagrama



esquematico que relaciona o desempenho da avaliagdo heuristica aos
objetivos dos desenvolvedores para categorizar os resultados, determinar

poténcias e ordens de producao (Figura 3).
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Figura 3. Diagrama esquematico sobra cada heuristica analisada, relacionando a
pontuagao atribuida pelos especialistas a relevancia dessa heuristica para o desenvolvedor
no projeto. Fonte: Autores.

Consideracoes finais

A andlise heuristica é um recurso comum no mundo do design de
interface, mas que se expande gradativamente as disciplinas relacionadas. No
desenvolvimento de games, a andlise heuristica confronta a usabilidade, que é
seu objeto de estudo original, com a jogabilidade, ajudando-nos a

compreender elementos que nao apenas tornam O game intuitivo, mas



também que o tornam divertido. E, no caso das Play Heuristics, abrangem-se
elementos visuais, sonoros, narrativos e de inteligéncia artificial. Neste
trabalho, também propusemos um confronto da andlise heuristica com as
prioridades de projeto dos desenvolvedores. As duas listas de notas geradas,
quando cruzadas, criaram uma forma de categorizagao produtiva, com uma
lista de ajustes prioritarios ou que deveriam ser postergados, além de terem

destacado poténcias do game e desperdicios produtivos.

Apéndice: Play Heuristics (traducao nossa)
Categoria |: Jogabilidade
A. Heuristica: Jogabilidade duradoura

Al. Os jogadores consideram o jogo divertido, sem tarefas chatas ou

repetitivas.

A2. Os jogadores nao devem experimentar punicao repetitiva pela

mesma falha.
A3. Os jogadores nao devem perder posses dificeis de conquistar.
A4. A jogabilidade ¢ longa, duradoura e mantém o jogador interessado.

A5. Qualquer fadiga ou tédio é minimizado por atividades e ritmos

variados durante a jogabilidade.



B. Heuristica: Desafio, estratégia e ritmo

Bl. Desafio, estratégia e ritmo estao balanceados.

B2. O game possui ritmo que aplica pressao nos jogadores sem frustra-
los. O nivel de dificuldade varia para que os jogadores experimentem maiores

dificuldades enquanto dominam o game.

B3. Facil de aprender, dificil de dominar.

B4. Desafios sao experiéncias positivas e nao negativas no game,

resultando em mais vontade de jogar ao invés de abandonar o game.

B5. A inteligéncia artificial é balanceada enquanto o jogador joga.

B6. A inteligéncia artificial € desafiadora o suficiente para que o jogador

tente taticas diferentes contra ela.

C. Heuristica: Consisténcia no mundo do game

Cl. O mundo do game reage ao jogador e se lembra de sua passagem

por ele.

C2. Mudangas que o jogador causa no mundo s3ao persistentes e

perceptiveis caso ele volte a um lugar em que esteve antes.

D. Heuristica: Objetivos



DIl. Os objetivos do game sdao claros. O game prové objetivos claros,
apresenta objetivos prioritarios assim como objetivos menores ao longo da

experiéncia.

D2. As habilidades necessarias para se atingir objetivos sao ensinadas a

tempo de usa-las ou logo antes de serem exigidas.

D3. O game da recompensas que aumentam a imersao dos jogadores ao
aumentar suas competéncias ou, por exemplo, expandindo suas habilidades

customizaveis.
E. Heuristica: Variedade de jogadores e estilos de jogo
El. O game é receptivo a variedade de estilos de jogo.
E2. O game ¢ balanceado para multiplas formas de se vencer.

E3. Os primeiros dez minutos de jogo e a¢oes sao dolorosamente dbvios
e devem resultar em feedback positivo imediato para todos os tipos de

jogadores.

E4. O game tem diferentes configuracoes de inteligéncia artificial, logo é

desafiador para todos os niveis de jogadores, sejam iniciantes ou experientes.
F. Heuristica: Percepcao de controle dos jogadores

FI. Jogadores sentem-se no controle.



F2. Os jogadores tém um senso de controle e influéncia sobre o mundo

do jogo.

Categoria 2: Diversao/Entretenimento/Humor/Imersao

emocional
A. Heuristica: Conexao emocional

Al. Ha uma conexao emocional entre o jogador e o mundo do game,

assim como com seu avatar.
B. Heuristica: Diversao/Entretenimento

Bl. O game oferece algo diferente para atrair e reter o interesse dos

jogadores.
C. Heuristica: Humor
Cl. O game usa bem o humor.
D. Heuristica: Imersao

DIl. O game utiliza conteddo audiovisual contundente para garantir a

imersao.
Categoria 3: Usabilidade e mecanica

A. Heuristica: Documentacao/Tutorial



Al. O jogador nao precisa ler o manual ou documentagao para jogar.
A2. O jogador nao precisa acessar o tutorial para jogar.
B. Heuristica: Status e Pontuacao

Bl. Os controles sao consistentes de acordo com o game e seguem

convengoes padrao.

B2. Indicadores de status e pontuagao sao Obvios, acessiveis e nao

interferem no jogo.

B3. Controles siao intuitivos e mapeados de forma natural. Sao

customizaveis e seguem configuragdes padrao da industria.

B4. O game utiliza padroes da industria para aumentar a consisténcia e
diminuir a curva de aprendizagem. Se nao ha um padrao da industria, realiza
pesquisas de usabilidade/jogabilidade para atender a maioria dos jogadores

desejados.
C. Heuristica: O game oferece feedback

Cl. O game oferece feedback e reage de forma consistente, imediata,

desafiadora e empolgante aos jogadores.

C2. Oferece feedback audiovisual apropriado (musica, som, efeitos e

vibragao do joystick).



E. Heuristica: Carga sobre o jogador

El: O game nao poe cargas desnecessarias sobre o jogador.

E2: O jogador recebe controles basicos suficientes para aprendizado

rapido, mas expansivo para op¢oes avancadas/jogadores avangados.

F. Heuristica: Layout da tela

FI. O layout da tela ¢ eficiente, integrado e visualmente agradavel.

F2. A experiéncia da interface é consistente (no controle, cor, tipografia,

dialogo e interface do usuario).

F3. O jogador experimenta a interface/HUD como parte do game.

F4. Elementos visuais comunicam bem suas funcoes.

G. Heuristica: Navegacao

GI. A navegagao é consistente, ldgica e minimalista.

H. Heuristica: Prevencao de erros

H 1. Erros de jogadores sao evitados.

H2. Interrupgdes sao suportadas. O jogador pode facilmente ligar e

desligar o game e salvar seu progresso em diferentes estados.



H3. Apds iniciar o game, o jogador tem informagdes suficientes para

comecgar a jogar.

H4. Jogadores devem receber ajuda contextual enquanto jogam, para

que nao figuem presos ou precisem procurar manuais.

H5. Todos os niveis de jogadores podem jogar e se envolver
rapidamente sem tutoriais. As fases se ajustam progressivamente em

dificuldade.

. Heuristica: Imersao na histéria

II. A historia do game encoraja a imersao (se o game possui o

componente historia).
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Introducao

As praticas artisticas que operam de forma colaborativa em diversas
comunidades vém aumentando, significativamente, no campo das artes
contemporaneas. Elas relacionam as questdes locais politicas, sociais e
culturais. Em 2018, no evento do ISEA - Simpdsio Internacional de Arte
Eletrénica, em Durban, na Africa do Sul, apresentamos nossa pesquisa de
criagao utilizando praticas artisticas e as tecnologias digitais baseados em
praticas culturais publicas e colaborativas que atuam por principios ativistas.
Atualmente, essa abordagem colaborativa é encontrada com frequéncia em
periddicos, simpdsios, congressos e eventos artisticos. Essas produgdes
demonstram que as praticas artisticas, hoje, estao sendo realizadas em lugares
distintos, com necessidades préprias especificas, as quais objetivam aumentar

a conscientizagao social daqueles que as produzem.



Nas Ultimas décadas, alguns artistas tém realizado uma arte efetiva e
afetiva relacionada a esses lugares especificos, com as préprias comunidades
locais (LIPPARD, 2001). Essas praticas artisticas coletivas e colaborativas
aparecem como parte da cena artistica dos anos 60 e 70, juntamente com as
acoes de grupos situacionistas, ativistas e feministas. No entanto, é durante as
décadas de 80 e 90 que surgem coletivos artisticos que intensificam as
producdes e as discussdes das questdoes que envolvem autoria coletiva,
agenciamento colaborativo e multiplos interlocutores, decorrentes da
expressao compartilhada e nao singularizada. Os elementos principais dessas
produgoes artisticas eram relativos ao uso de espagos publicos para produzir
gestos artisticos de natureza politica (KESTER, 2011, p. |14). Isso permitiu
uma importante conexao entre a arte conceitual, a arte publica e a arte
ativista (artivismo) (KESTER, 2011, p. |12). Bishop, por sua vez, sustenta que
os artistas dos anos 90, voluntariamente, realizaram trabalhos a partir de
questoes sociais e politicas - unindo a arte a uma consciéncia social —
considerando que essas produgdes variavam, significativamente, em
propdsitos e propostas. Identificamos uma postura contemporanea
generalizada que via na criatividade da agao coletiva e nas ideias
compartilhadas uma forma de apropriagio do poder pelos artistas,

produzindo um empoderamento social (BISHOP, 2006).

As praticas artisticas colaborativas revelam um conjunto de
especificidades comuns, tais como: trocas efetivas com a comunidade e/ou

grupos, engajamento com questdes sociais locais, entrelacamento com outras



areas do conhecimento e autoria coletiva. E, mais importante que estes
apontamentos, além de serem proposi¢goes processuais sociais destacadas de
um objeto estético resultante, a troca relacional se torna a prépria praxis
criativa (KESTER, 2006). Com o tempo, mais e mais metodologias ganharam
legitimidade que permitiram que os artistas pudessem trabalhar juntos em
uma variedade de modalidades colaborativas em projetos artisticos - como
coletivos de video, laboratérios de criagao, oficinas, encontros etc. — que,
numa geragao anterior, teria sido descartada como arte comunitaria (KESTER,

2011, p.9).

Para Pablo Helgueral (2011), toda arte é social na medida em que é
criada para ser comunicada ou experimentada por outros. Contudo, ele ainda
afirmar que toda arte € social nao explica a distingao entre um objeto, uma
pintura e uma interagao social que € proclamada como arte, dai a

denominagao de “arte socialmente engajada” (201 I).

Esses projetos artisticos que acontecem em colaboragao com as
comunidades s3ao desenvolvidos com metodologias proprias, pois sao
propostas que buscam uma relacao direta com a realidade onde a intervegao
acontece. Nesse sentido, podemos pensar em modos de fazer para/com o
outro, considerando a diferenga entre “para”, em que a preposi¢cao “para”
refere-se a direcao dessas propostas na arte, abrangendo um cardter da
funcao social entre o lugar que as recebe; e a outra preposi¢cao, “com”,

atrelada a natureza colaborativa das praticas artisticas, que diz respeito a um



“trabalho ndo hierarquizado e compartilhado” (KESTER, 201 1).

Nos discursos sobre a socializagao da arte no contexto latino-americano,
Néstor Canclini (1980, p. 31) refere-se ao termo “arte de libertagao” como
uma forma de propor uma forma de arte que nao estd vinculada a
representagao de uma Unica pessoa a partir de seus principios politicos,
sociais e culturais. Pois, “mais do que reproduzir a realidade, estamos
interessados em imaginar os aspectos que as superam”, produzindo linguagens
capazes de participar das transformagdes impulsionadas pela sociedade
(CANCLINI, 1980, p. 31-32). Nesse sentido, é necessario compreender a
arte como agente de transformacao que “foca na criatividade e iniciativa

social”, e visualiza a produgao artistica como um lugar possivel (CANCLINI,

1980, p. 32-33).

Atualmente, existem muitas referéncias artisticas de trabalhos que sao
concebidos com comunidades e, especificamente, estamos interessados em
pensar em propostas de arte que promovam a conscientizagao publica de
grupos étnicos e povos nativos. Esses projetos visam principalmente
promover a cultura por meio de agdes artisticas criativas, como uma forma de
resisténcia politica. Podemos entender essas propostas como sendo ativistas
em sua natureza, nas quais os artistas visam incluir a comunidade no processo
de produgao, sendo uma estratégia para estimular a conscientizagao dos
individuos e comunidades envolvidas. Lippard (2001), complementa que o

recente interesse pelas culturas nativas, no contexto norte-americano, deve-



se ao orgulho que os indios possuem de terem sobrevivido ao processo de
colonizagao, a indignagcao que sentiram e o custo que tiveram que pagar por

abrirem mao de sua cultura e de suas terras.

DNA Afetivo: kamé e kanhru

Com o intuito de abordar uma proposta artistica que envolvesse uma
comunidade indigena kaingdng, inicia-se o projeto “DNA Afetivo: Kamé e
Kanhru” (DNA A.K.K.), que vem sendo desenvolvido com a comunidade
kaingdng Terra do Guarita, localizada no noroeste do estado do Rio Grande
do Sul, Brasil. E uma proposta que comeca com a idealizacio da artista
brasileira Kalinka Mallmann (2018) e do estudante de histéria, indigena
kaingang, Joceli Sales. Atualmente, conta com a participagao de diversos
colaboradores, principalmente de integrantes do Labinter/UFSM e da escola

local da aldeia.

Hoje em dia, ha indigenas da cultura kaingdng nos estados brasileiros do
Rio Grande do Sul, Santa Catarina, Parana e sul de Sao Paulo. Essa populagao
estd estimada em, aproximadamente, 34.000 individuos espalhados por varias
comunidades ou territérios indigenas?. O projeto DNA A.K.K.2 foi concebido
de forma coletiva por meio de encontros e reunides entre a pesquisadora, o
estudante indigena e a comunidade kaingang da Terra do Guarita. Essa
comunidade é a terceira maior comunidade kaingdng do Brasil com uma

populacao de 5.300 habitantes.



Nas reunides iniciais com a comunidade, conseguimos determinar o
tema primordial do projeto com o uso das marcas kame e kanhru (Rd), que
representam a dualidade da sociedade kaingdng. Segundo Jacodsen (2013),
essa dualidade diz respeito a uma percepgao do universo que reflete a
presenca e a influéncia do Sol e da Lua: o principio do Sol é kame, enquanto o
principio da Lua é kanhru. Esses principios cosmicos refletem o sistema de
lideranga em termos de um todo social composto por duas metades, que sao
“opostos e complementares”. Assim, os kaingdng sao diferenciados entre si
pelas marcas de kamé e kanhru, retratados em pinturas corporais utilizadas nas
cerimonias, rituais, festivais e, principalmente, no artesanato (JACODSEN,
2013): duas linhas paralelas e as geometrias abertas definem os kames, e um

circulo preenchido e a geometria fechada definem os kanhrus.

Para os kaingdng, essas marcas sao relevantes para entender a concepgao
cultural, social e cosmoldgica de seus povos e como eles se relacionam com o
mundo. Quando o casamento ¢é realizado de acordo com essa concep¢ao, os
kame devem se casar apenas com os kanhru e vice-versa, e as criangas
receberdao apenas a marca paterna (JACODSEN, 2013); aqueles com as
mesmas marcas sao irmaos e aqueles com diferentes marcas sao cunhados. A
adogao de nomes e sobrenomes foi imposta pela cultura do branco, para que
eles obtivessem documentacao oficial ou para registrar as propriedades,visto

que os kaingdng nao eram aceitos na sociedade.

A populagao da Terra Indigena do Guarita sofreu, durante muito tempo,



por este processo de colonizagao e as praticas estabelecidas pelas marcas
kame e kanhru acabaram sendo quase praticamente extintas. Nesse viés, as
propostas do projeto DNA AK.K. reforgam o senso de identidade e o de
pertencimento, bem como reduzem a pressao social para que os kaingdng
assimilem apenas a cultura dominante do branco. Visto que o territério do
Guarita esta cercado pela populagao nio indigena e pelo desenvolvimento
urbano, o contato direto com esses ambientes das cidades que ficam ao redor
das comunidades tem modificado os costumes e as tradicdes culturais dos

kaingdng que, hoje, lutam para manter seu “modo de ser kaingdng” (SALES,

2017)4.

Para ampliar o interesse pelo projeto e aumentar a conscientizagao pelo
trabalho que esta sendo desenvolvido, varias iniciativas estao sendo realizadas.
Em novembro de 2016, um GIF animado foi apresentado na exposicao “Arte,
Topologia, Tecnologia - Labinter 2016”, na Galeria Carriconde, na UFSM,
Brasil. A exposigao mostrou um registro conceitual do projeto, que ilustrava a
sintese de um DNA a partir da concepgao das marcas kaingang. Em julho de
2017, foi realizado o primeiro laboratdrio de criagao audiovisual na escola
“EEIEF Gormecindo Jete Tenh Ribeiro”. A agao foi iniciada com uma conversa
em sala de aula sobre as marcas kame e kanhru e seus elementos simbdlicos.
Posteriormente, foram produzidos desenhos digitais referentes a essas

marcas.

Em um segundo encontro, Joceli Sales e as criangas da escola



caminharam pela comunidade, fotografando e filmando o territorio da aldeia
(Figura 1). Esta agao de criagao de narrativas digitais proprorcionou para as
criangas uma realidade expandida que passa a incorporar temporalidades e

espacialidades de forma simultanea.

Figura |. Criangas na aldeia produzindo narrativas digitais. Fonte: Arquivo dos autores.

Em novembro de 2018, as criangas da escola comegaram a participar da
criagdo de um jogo para Android, por meio de reunides, palestras e oficinas
audiovisuais. Também nessa visita a comunidade, foram divididos grupos com
a missao de entrevistar cada residéncia da aldeia, marcando em um mapa do
territério as familias kame e as familias kanhru. Assim, construiu-se um mapa
analégico (Figura 2) com as anotagOes feitas pelos alunos. Foi possivel
visualizar, por meio dessa pratica, a prevaléncia das familias kanhru na aldeia.
No entanto, o objetivo principal foi permitir que essas criangas se

reconhecessem como individuos kaingdng. Seguindo as sugestdes de Grant



Kester (2011), a realizagao pratica do projeto com os kaingdng no territorio
da comunidade se transforma em um gesto artistico performativo, em que as
reunioes, as criacoes em oficinas audiovisuais, a participagdo em eventos
comunitarios, as conversas com os membros da comunidade etc. podem ser
consideradas como formas importantes para o acontecer de uma arte

efetivamente colaborativa.

DPNA Afetive: Kime e Kanhru

o ol
R

Figura 2. Constru¢ao do mapa afetivo do territério da aldeia. Fonte: Arquivo dos
autores.
Jogo colaborativo para dispositivos

Apos essas agdes com as criangas kaingang descritas anteriormente,

abriram-se muitas possibilidades para a construgao do jogo digital baseado no



mito cultural kame e kanhru. Desse modo, elas colaboraram com o jogo
desenhando os personagens, alguns animais e comida, além de ilustrar as
atividades que realizavam na aldeia, como pescar e cagar. Os alunos foram
atentamente escutados e esse material coletado (desenhos e anotagdes)
serviram de suporte para que os pesquisadores iniciassem o desenvolvimento
do projeto do jogo. E importante destacar que a cada encontro entre a
equipe do Lablnter2 e as criancas kaingdng, era gerada uma aura de afeto e
respeito. Nessa perspectiva, é possivel sugerir que, em projetos colaborativos
de arte, nao apenas as tarefas e os estagios de uma determinada agao sao
compartilhados, mas, de maneira mais significativa, as subjetividades também
sao compartilhadas. Nesse sentido, ha um processo de afetagao mutua que

acontece em meio ao sentimento de solidariedade e empatia entre os

participantes e a comunidade.

Para a producio do jogo digital®, utilizamos o sistema Android, Windows e
Linux, com auxilio da ferramenta Unity, a qual possibilita desenvolver jogos 2D
e 3D. O formato escolhido como principal método de realizagao é o 3D, mas
havera também momentos do jogo em que sera explorado o formato 2D.
Além disso, como um método auxiliar, recorremos ao software de modelagem
Blender. Aplicou-se também uma linguagem orientada a objetos (C#) e
utilizou-se do software Visual Studio como plataforma de programagao logica
do jogo. No processo de finalizagdo do projeto, uma otimizagao sera
executada para que o jogo possa rodar sem problemas em uma ampla gama

de dispositivos (Figura 3).



Figura 3. Exemplo de adaptacao do jogo em diversos dispositivos (celulares, tablets,

computadores). Fonte: Arquivo dos autores.

Logo no menu inicial (Figura 4), o jogador pode escolher entre o
personagem kamé ou kanhru, sendo “dia” ou “noite”, respectivamente.
Atenta-se que toda significacao cultural kaingdng vem a direcionar o
desenvolvimento do jogo: através da ambientagao do cenario, do modelo dos

personagens e das interfaces visuais.



Figura 4. Menu de escolha de personagens — Menino ou menina kanhru. Fonte: arquivo

dos autores.

Utilizando as ilustracoes da cultura kamé e kanhru como referéncia,
desenvolveram-se as modelagens dos personagens e dos elementos de
cenario para a aplicagdo no jogo. Fez-se uso de um software de escultura
digital para o maior detalhamento das formas e texturas e também de um
softwarepara a animagao dos movimentos, com a finalidade de torna-los mais
realistas. Tudo para possibilitar uma maior interagao dos usuarios com o

ambiente digital (Figura 5).



Figura 5. Processo de modelagem dos personagens (na imagem o personagem kamé).

Fonte: Arquivo dos autores.

O objetivo principal do jogo é dialogar com as criangas por meio da sua
prépria cultura. Por esse motivo, o jogo esta sendo totalmente desenvolvido
na lingua originaria local, ou seja, os menus, os mini-jogos’ e as narrativas dos
personagens (em forma escrita e sonora) estao sendo produzidos na lingua

kaingang.

Também serao reproduzidos audios quando o jogador se aproximar de
alguns personagens e nos mini-jogos 2D. Desse modo, os jogadores devem
assimilar as palavras escritas com suas formas visuais, tornando a experiéncia

de aprendizagem mais dinamica.



O jogo em geral acontece por meio de missdes que os jogadores devem
completar para que os varios niveis disponiveis sejam desbloqueados. A figura
do cacique, bem como a do kuian (pajé), aparecerao com frequéncia, para
orientar o personagem principal a seguir suas metas com a sabedoria advinda
da cultura kaingang. Nesse sentido, é fortalecido o valor das liderangas dentro

da comunidade, bem como o respeito com os ancioes.

Visando a interagao entre kamé e kanhru e o pensamento ancestral
kaingdng de complementariedade, uma mecanica multiplayer esta sendo
explorada em alguns dos mini-jogos, possibilitando a interagao a distancia dos
indigenas kaingdng de comunidades geograficamente distantes. Todos esses
artificios descritos estao sendo pensados e elaborados para que o jogo possa

proporcionar uma imersao cultural realmente efetiva para o jogador.

Sabe-se que a cultura kaingdng € o elemento motivador e que orienta
todas as agoes do projeto DNA A.K.K, brevemente apresentado nesse texto.
Sendo assim, é relevante atentar que os modos de criagao colaborativos
sugeridos nessa pratica proporcionam com que a cultura indigena deixe de ser
apenas tema artistico, tornando-se contexto e conteddo por meio das
diversas experiéncias proporcionadas em comunidade. Nesse sentido, o
projeto DNA A.K.K. vem a permitir com que os povos indigenas sejam os
contadores de suas préprias histérias e sabedorias; dessa forma, refor¢cando e
potencializando seus modos culturais por meio das tecnologias emergentes

em arte.
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Experiéncia estética na expressao das regras
de acao de um jogo

Silvia Trentin Gomes

Este trabalho consiste na andlise da mecanica da construgao das regras
de um jogo, embasado na experiéncia estética e reflexiva promovida por meio
do processo de desenvolvimento de um jogo de cartas imagético
personalizado. O modelo do jogo em questao foi desenvolvido com base nos
conceitos formulados por Vigotski, ao que se refere a imaginagao e a
interagao social, e por Paulo Freire, no que diz respeito a curiosidade. O
processo do jogar, principalmente no que envolve a possibilidade de criagao
de regras no jogo, visa ser uma experiéncia estética que implica a abertura de
um mundo sensivel, para senti-lo e nao decifra-lo. Busca-se criar espagos
imaginativos e de expressao a fim de proporcionar reflexdes por parte de
quem joga e de quem cria o jogo. A necessidade de tal agao se da por
trabalhar uma educagao estética em que o aluno se torna um elemento ativo
no processo de ensino e aprendizagem, para enfrentar o problema de

incentivo a pesquisa e a leitura de imagens.

A expressao e a imaginacao no jogo



Para comegar, enfatizamos o publico infantil: observar as criangas é notar
sua imaginagao, sua capacidade criativa, sua observacao dos detalhes e seu
modo de relacionar elementos completamente diferentes para criar novas
fungcoes e produgdes que expressam sua maneira de perceber, organizar e

conhecer o mundo da fantasia e da realidade.

“Sabemos que na vida adulta hd uma curva decrescente da atividade
criativa” (VIGOTSKI, 2014, p. 39). A curva decrescente ocorre no periodo de
transicao entre a idade infantil e a idade adulta. Esse momento da vida é de
profunda transformagao imaginativa, quando se passa da fase subjetiva para
objetiva. Assim, Vigotski segue afirmando que, nesse periodo, “o fato de a
atividade imaginativa, como ela se manifesta na idade infantil, ir declinando nos
adolescentes é evidente, porque a crianga dessa idade, em regra, perde o
gosto pelo desenho” (VIGOTSKI, 2014, p. 40). Ela comega a desenvolver uma
atitude critica, em que busca mais objetividade sobre seus desenhos e, caso
nao se satisfaga, acaba por abandonar essa atividade e evitar se expressar por
meio desta linguagem. Na fase objetiva, os adolescentes tendem a ir para a
literatura — versos, contos — e, por prevalecer a objetividade a subjetividade,
geralmente acabam por nao ficar satisfeitos com suas produgdes e, assim
como com as atividades de desenho, evitam também expressar-se por meio
da escrita. De fato, “no plano fisioldgico a causa de tal crise deve-se a
formagao do organismo adulto e do cérebro adulto, e no plano psicoldgico é
devida ao antagonismo entre a subjetividade pura da imaginacio e a

objetividade dos processos de raciocinio, ou em outras palavras: entre a razao



instavel e a razao estavel” (VIGOTSKI, 2014, p. 40).

Logo, o nao estimulo ao imaginario é causa e efeito de uma subjetividade
de massa que esta contaminando progressivamente todos os dominios da vida
social (MEIRA, 1999, p. 128). No entanto, como a imaginagao é vitalmente
necessaria para toda atividade intelectual do ser humano, para que o
pensamento (razao estavel) e o sentimento (razao instavel) possam mover a
criatividade humana em todas as fases do desenvolvimento humano, faz-se
necessario estimular, no contexto educativo, atividades que venham a
promover seu desenvolvimento e natureza. Assim sendo, sabe-se que com a
arte, uma forma de linguagem, como diz Vigotski (2009), € possivel buscar
esse equilibrio (pensamento x sentimento) para que tanto as criangas como
os adolescentes e os adultos continuem a desenvolver a imaginacao

progressivamente.

Portanto, apropriando-se das linguagens expressivas artisticas, como o
som, a fala, o gesto, o desenho, as expressoes e suas imaginagoes na interagao
social, € que o jogo com imagens artisticas surgiu, buscando um

desenvolvimento mais amplo das experiéncias estéticas.

Em primeiro lugar, tem-se um modelo de jogo de cartas personalizado?,
por meio do qual a expressao dos individuos ocorre em todos os momentos,
inclusive ao se elaborar as regras do proprio jogo, chamadas de regras de
acao. Logo, trabalha-se com as experiéncias individuais de cada jogador, a

bagagem conceitual que carregam, permitindo que utilizem qualquer tipo de



imagem que lhes sejam significativa, podendo ser o jogador tanto um aluno
quanto um docente e/ou mediador. No caso dos ultimos, as imagens devem
envolver conteludos e objetivos referentes a arte expressa na carta em
questao. Em outras palavras, esse modelo de jogo pode ser adaptado aos
contextos de ensino e aprendizagem, assim como as idades dos jogadores, a
fim de que se trabalhe a expressao por meio da experiéncia estética, que
enfrenta o problema de incentivo a pesquisa, por meio da curiosidade e por
meio da leitura de imagens. Tudo isso acontece durante o ato de elaboragao

do préprio jogo e do ato de joga-lo.

Assim, acredita-se que nesse desenvolvimento das regras a experiéncia
pratica pode auxiliar outras formas de experiéncias que envolvem a educagao
estética, as experiéncias emocionais e cognitivas que estao vinculadas a
cultura, e que, por sua vez, indicam o rumo a uma agao reflexiva criadora

imaginativa.

Ao desenvolver e criar o modelo de jogo, consideraram-se os conceitos
cognitivos de Vigotski e Paulo Freire, com o intuito de estimular,
respectivamente, a imaginagao, a interagao social e a curiosidade - em sua
elaboragao e no ato de jogar -, a fim de trabalhar a educagao estética de
maneira que o aluno seja um elemento ativo no processo de ensino e
aprendizagem, e possa enfrentar os problemas de incentivo a pesquisa e a

leitura de imagens.



A educacao estética pela imagem do jogo

Julgar a qualidade do que é visto é um dos papéis da estética (BARBOSA,
2012). A educagao estética se refere, aqui, a promogao de experiéncias
referentes a uma educacao dos olhares verbal e nao verbal na relagao entre
teoria e pratica, ao pensar e sentir de modo a dialogar e refletir sobre o
sentido da producao, da percepgao e da imaginagao, ao observar as imagens

artisticas das cartas do jogo.

Devido a sua grande importancia, a educagao estética tem como desafio
promover experiéncias criadoras de sensibilizagao, ao estimular a expressao, a
imaginacao, a percepgao e a cognigao dos estudantes para que eles ampliem o
conhecimento reflexivo sobre si e sobre o mundo que os cerca. Essa reflexao

nos leva a reforgar a ideia de Schiller, ao mencionar que

Nao ¢ suficiente, pois, dizer que toda a ilustragdo do entendimento sé merece respeito quando
reflui sobre o carater; ela parte, em certo sentido, do carater, pois o caminho para o intelecto
precisa ser aberto pelo coracao. A formagao da sensibilidade é, portanto, a necessidade mais
premente da época, n3o apenas porque ela vem a ser um meio de tornar o conhecimento
melhorado eficaz para a vida, mas também porque desperta para a prépria melhora do
conhecimento. (SCHILLER, 2002, p. 47)

Nesse aspecto, o exercicio de experiéncias estéticas de ler imagens, fazer
e/ou contextualizar e refletir sobre essas agdes e despertar para a melhora
do conhecimento nos promove uma educagao sensivel e inteligivel. Tal
educagao pressupoe a formagao integral do aluno, pois, como afirma Petry,
“acreditamos que todo método na ciéncia precisa de arte para compreender

mais profundamente o que visa conhecer” (PETRY, 2010, p. 163). Logo, a



aprendizagem se torna significativa quando hd “a experiéncia do fazer, a
experiéncia do apreciar e a experiéncia do contextualizar” (BRASIL, 1998, p.

45).

Assim, ao educar pela arte, pela imagem e pela pesquisa, estimulando a
imaginagao, nota-se o quanto podemos nos transformar sensivel, cognitiva e
socialmente. A imaginagao nos transforma quando nos questiona, nos inspira,
NOs provoca, nos traz prazer e entretenimento, quando nos faz ir além da

existéncia, quando nos ressignifica, nos reconstrdi e nos encanta.

Lev S. Vigotski, a imaginacao e a interacao social no jogar

Ao se referir aos jogos das criangas, Lev S. Vigotski (1896-1934) diz que
“ndo sao uma simples recordagao de experiéncias vividas, mas uma
reelaboragao criativa dessas experiéncias, combinando-as e construindo novas

realidades segundo seus interesses e necessidades” (VIGOTSKI, 2014, p. 6).

Vigotski (2009) chama de atividade criativa do ser humano aquela que é
criada como algo novo, seja em seu comportamento ou em uma atividade
que desenvolve. Ha dois tipos basicos de agdes, segundo o autor: a primeira €
a reprodutiva, que se refere ao que se relaciona a nossa memoria, e que é
normalmente repetitiva, pois reproduz ou relembra impressdes passadas.
Nesse sentido, € enfatizada a importancia da conservagao de experiéncias

anteriores que facilitem a adaptagao ao meio externo, assim criando e



estimulando habitos permanentes. Ja o segundo tipo basico de agao € aquela
que combina e cria, podendo inclusive nao estar limitada a lembrangas de
estimulos passados. Esse tipo de acao possibilita formar uma nova ideia, uma

nova imagem. E nessa perspectiva, Vigotski afirma que:

O cérebro n3ao é apenas um o6rgao que se limita a conservar ou reproduzir nossas experiéncias
passadas, mas é também um o6rgao combinatorio, criador, capaz de reelaborar e criar, a partir de
elementos de experiéncias passadas, novos principios e abordagens [...] a imaginagao como
fundamento de toda a atividade criadora manifesta-se igualmente em todos os aspectos da vida
cultural, possibilitando a criagao artistica, cientifica e tecnoldgica. (VIGOTSKI, 2014, p. 4).

Assim, para ele, ainda na concepgao comum, diferente da cientifica, a
fantasia ou imaginacao designa aquilo que é irreal, isto €, o que nao
corresponde a realidade concreta. “A capacidade de elaboragao e construgao
a partir de elementos que fazem novas combinagdes com elementos
conhecidos, constitui o fundamento do processo criativo” (VIGOTSKI, 2014,
p. 7). Desse modo, o mecanismo psicolégico da imaginagao e da atividade

criativa possui quatro formas basicas que vinculam a fantasia com a realidade.

A primeira dessas formas refere-se a experiéncias passadas, nas quais
“a atividade criadora da imaginacao esta relacionada diretamente com a
riqueza e a variedade da experiéncia acumulada pelo ser humano, uma vez
que essa experiéncia € a matéria a partir da qual se elaboram as construgoes
da fantasia” (VIGOTSKI, 2014, p. 12). A segunda é o produto final, que une
fantasia e realidade, ou seja, é a criagao a partir das experiéncias passadas que
elabora novas combinagdes com qualquer fendmeno real. Aqui, o

comportamento e o desenvolvimento humano se transformam e vao além das



suas fronteiras, a partir da troca de experiéncias histéricas e sociais com o

outro. Para Vigotski, nesse sentido,

a imaginagao adquire uma fungdo muito importante no comportamento e desenvolvimento
humanos, transforma-se em meio para ampliar a experiéncia do homem porque, desse modo, este
podera imaginar aquilo que nunca viu, poderad, a partir da descricao do outro, representar para si
também a descricao daquilo que na sua propria experiéncia pessoal n3o existiu, o que nao esta
limitado pelo circulo e fronteiras estritas da sua prépria experiéncia, mas pode também ir além das
suas fronteiras, assimilando, com a ajuda da imaginacdo, a experiéncia histérica e social de outros.
Sob essa forma, a imaginagdo é condicdo absolutamente necessaria de quase toda a atividade
intelectual do homem. (VIGOTSKI, 2014, p. 15)

A terceira forma basica de vinculacdo da fantasia a realidade é a
conjuncdao emocional. Ela desperta um mundo inteiro de vivéncias e
sentimentos que influenciam a imaginagao; por consequéncia, a imaginagao
acaba por influenciar os sentimentos. “A fantasia movida por esse fator
emocional, tal como a légica interna dos sentimentos, representara o aspecto

mais subjetivo e mais interno da imaginagao” (VIGOTSKI, 2014, p. 18).

Por um lado, todo sentimento e emocao tendem a revelar-se em determinadas imagens que lhes
correspondem, como se a emocgdo tivesse a capacidade de escolher essas impressdes, os
pensamentos e as imagens que estao em consonancia com um determinado estado de humor e
disposicao que nos domina neste exato momento. Sabe-se que, no desgosto e na alegria, nao
vemos as coisas com os mesmos olhos. (VIGOTSKI, 2014, p. 15)

Ja a quarta forma de ligagao entre a fantasia e a realidade consiste no fato

de a fantasia poder representar algo novo.

Esta Gltima forma consiste em que a construgdo da fantasia pode representar algo essencialmente
novo, nao existente na experiéncia do homem, nem semelhante a nenhum objeto real; porém, ao
assumir uma nova forma material, essa imagem “cristalizada”, convertida em objeto, comeca a
existir realmente no mundo e a influenciar os outros objetos. (VIGOTSKI, 2014, p. |19)

De acordo com o autor, esse é o percurso que, ao longo da histéria, a

imaginacao realizou. Como diz Vigotski (2014), “os elementos a partir dos



quais foram construidas formas apropriadas pelo ser humano da realidade e
em seu pensamento foram sujeitos a um trabalho de reconstrugao,
transformando-os em produtos da imaginagao” (VIGOTSKI, 2014, p. 19).
Logo, ao serem materializados, voltam a realidade, fechando-se, assim, o ciclo
da atividade criativa da imaginacao humana, no qual se reforcam os aspectos
intelectuais e emocionais. Eles “aparecem como igualmente necessarios para o

ato criativo. O sentimento e o pensamento movem a criatividade humana”

(VIGOTSKI, 2014, p. 20).

Para Ribot por mais individual que parega, “toda a criagio sempre
contém em si um componente social. Nesse sentido, nenhuma invencao é
individual na acepgao estrita da palavra: em toda a invengao existe sempre
uma colaboragao anénima” (RIBOT, 1901; ver também Vigotski, 2014, p. 33).
Assim, em funcdo da maturidade das criancas, dos adolescentes e adultos, é
notdrio que a capacidade imaginativa e suas fantasias sejam diferentes. “A
medida que a crianga se desenvolve, sua capacidade imaginativa e suas
fantasias comegam a diminuir. Essa concepgao se assenta numa série de
observagdes sobre a atividade da fantasia” (VIGOTSKI, 2014, p. 36). O autor

completa esse raciocinio dizendo que a fantasia das criangas é maior do que a

dos adultos, porém elas podem imaginar menos coisas do que os adultos.

No que se refere a interagao social, ao analisar o desenvolvimento das
interagdes com o outro e com o meio, Vigotski (2001) apresenta o jogo

como uma das alternativas possiveis para esse desenvolvimento. Ele faz



referéncia ao jogo como um brinquedo que remete diretamente ao ato de
brincar e a brincadeira. Enfatiza que, nas criangas, as “maiores aquisicoes sao
conseguidas no brinquedo” (VIGOTSKI, 2007, p. |18), ou seja, o aprendizado

se da com mais eficiéncia quando temos a ludicidade presente no jogo.

s

E nesse ponto que vamos enfatizar o pensamento de Vigotski (2007), ao

afirmar que, a partir do contexto do jogo e no contexto escolar, a crianga:

elabora habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis que passara a internalizar. Durante as
brincadeiras todos os aspectos da vida da crianga tornam-se temas de jogos; na escola, tanto o
contelido do que esta sendo ensinado como o papel do adulto especialmente treinado que ensina,
sao cuidadosamente planejados e mais precisamente analisados. (STEINER; SOUBERMAN, 2007,
p. 162)

Ao ocorrer a assimilagao da aprendizagem pelo social, a chamada Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP) se apresenta em um e outro, tanto no
jogo como no ambiente educativo. Nesse sentido, a ZDP é a relagao
existente entre o desenvolvimento real e potencial do sujeito humano. No [I]
desenvolvimento real, a crianga encontra solu¢cdes para os problemas de
maneira independente. No [2] desenvolvimento potencial, a solugao dos
problemas é dada sob a orientagao de um adulto. Por outro lado, quando ela
consegue realizar algo que foi mediado por outra pessoa de maneira
independente, ela atinge a ZDP. Dadas essas possibilidades (na relagao entre
[IT e [2]), Vigotski mostra que a ZDP ¢é o nivel de desenvolvimento real
amanha, portanto, “o que a crianga pode fazer com o auxilio dos adultos

podera fazé-lo amanha por si” (VIGOTSKI, 2007, p. 98).

Desse modo, a ZDP mostra que o individuo se desenvolve com a



participacao e colaboracao de outros individuos, na relagao individuo com seu
ambiente sociocultural, pois o que hoje realiza com a ajuda de alguém,
futuramente conseguira realizar sozinho. Essa relagio mostra como o jogo
pode assumir um papel de suma importancia, por ser um mediador e por
permitir que o individuo possa ir além de suas competéncias atuais no
convivio social. Logo, é na interagao social que a imaginagao pode ser
desenvolvida, junto com a construgao do conhecimento que é estimulada,
inclusive, pela curiosidade. Quanto a esse aspecto, Paulo Freire discorre sobre

a relevancia da curiosidade no ensino.

Paulo Freire, a curiosidade

Para Paulo Freire (2015), o docente, em sua pratica educacional, deve
reforgar a capacidade critica do aluno, sua agao e sua reflexao sobre o fazer e
nao sua submissdao. Instigar a curiosidade por meio de um processo
investigativo e pelas pesquisas leva o aluno a produzir seu préprio
conhecimento e, consequentemente, a compreender o conteido de maneira
a participar do seu préprio processo de aprendizagem, ao invés de apenas

receber informagdes que sao depositadas em sua mente.

Valorizar o conhecimento dos estudantes, sua maneira propria de ver e
de observar o mundo, baseando-se em suas préprias experiéncias, é

reconhecer a curiosidade ingénua, como aponta Freire, a0 mencionar que:

A curiosidade ingénua, de que resulta indiscutivelmente um certo saber, nio importa que



metodicamente desrigoroso, é a que caracteriza o senso comum. O saber de pura experiéncia
feito. Pensar certo, do ponto de vista do professor, tanto implica o respeito ao senso comum no
processo de sua necessaria superacao quanto o respeito e o estimulo a capacidade criadora do
educando. Implica o compromisso da educadora com a consciéncia critica do educando cuja
“promocao” da ingenuidade ndo se faz automaticamente. (FREIRE, 2015, p. 31)

A curiosidade critica é aquela ligada a rigorosidade metddica e
indagadora, que faz a passagem do conhecimento do senso comum para o
conhecimento cientifico. Ainda segundo Freire, “quanto mais criticamente se
exerca a capacidade de aprender tanto mais se constrdi e desenvolve o que
venho chamando ‘curiosidade epistemoldgica’, sem a qual nao alcangamos o

conhecimento cabal do objeto” (FREIRE, 2015, p. 27).

Os termos referentes a curiosidade sao desenvolvidos por Paulo Freire
em seu livro “Pedagogia da Autonomia” (2015), no qual ele fala sobre o modo
de pensar certo, em termos criticos. Ele enfatiza a mesma ideia ao afirmar que
os saberes fundamentais advertem “da necessaria promocgao da curiosidade
espontanea para a curiosidade epistemolégica” (FREIRE, 2005, p. 86,
grifos do autor). O autor acrescenta ainda que o “exercicio da curiosidade
convoca a imaginagao, a intuigao, as emocgoes, a capacidade de conjecturar,
de comparar, na busca da perfilizagao do objeto ou do achado de sua razao

de ser” (FREIRE, 2015, p. 85).

Se o docente instiga a curiosidade, ele instiga a vontade de aprender. Se
o aluno n3ao esta interessado naquele tema, é porque nao despertou a
curiosidade para aprender. Para Freire (2015), o contelido da aprendizagem

tem de ter sentido e significado. Sentido é perceber para que servird aquilo



que se quer aprender e significado diz respeito a contribuicao do contelddo
aprendido para o aprendiz, no que ele ira se tornar melhor apds saber
daquele assunto. Portanto, para que o professor consiga exercer essa pratica
ideal, € necessario indagar e estimular o questionamento, a curiosidade, para
que os alunos possam ser mais criadores, imaginativos, criticos em seus
aprendizados, com conhecimentos comprometidos com propostas de
transformagao social, para que, juntos, possam pensar a pratica de hoje e de

ontem, e melhorar a pratica futura.

Nesse aspecto, aliando os conceitos abordados, a seguir sera
apresentado o jogo de cartas personalizado desenvolvido, e seu processo de

elaborar e de jogar.

A construcao das regras de acdao do jogo

O jogo de cartas “ST Arte Jogo Artistico” tem como objetivo estimular a
producao de regras de acgao ao refletir sobre as caracteristicas, o contexto
e a apreciacao de imagens artisticas presentes no baralho. Nele, o jogador
enfrenta os desafios de criar uma regra de acdao e descobrir as
caracteristicas das cartas, ao observar as linhas, cores, formas e
texturas das imagens, a partir das quais o jogador imagina, descobre,
analisa e percebe suas caracteristicas presentes ao ler os conceitos tedricos
sobre elas. Isso tudo mediado por um professor/ou jogador experiente, que

ira questiona-lo sobre a regra de agao definida.



As regras de agao podem ser desenhos, sons, gestos ou falas que
representem a imagem observada, por meio do qual o jogador estabelecera
relagdes entre a fantasia que a ele remete a imagem e a realidade presente nas
caracteristicas das cartas tedricas. Este € um dos momentos em que a
expressao do jogador e sua imaginacao tornam-se evidentes e proporcionam

reflexdes por parte de quem joga e de quem cria as regras ao jogo.

ApOs criada e apresentada para o grupo, a regra de acao é registrada
no tabuleiro para que todos os jogadores - ou apenas um jogador - a execute
quando a carta aparecer na partida. Os jogadores que executarem as regras
de acao corretas e eliminarem as cartas da mao primeiro serao os
ganhadores. Para mais detalhes referentes a jogabilidade é possivel acessar o
site. As figuras a seguir ilustram como é o design desenvolvido para o baralho
do jogo, para que possa ser personalizado conforme o interesse dos
jogadores/professores e para a adaptacao do jogo utilizando imagens

diferentes.

Figura 1. Jogo de Cartas “ST’Arte Jogo Artistico”. Fonte: elaborado por Trentin-Gomes
(2018). Disponivel em: jogostarte.com.br. Acesso em: 18 jul. 2019.




Para personalizar o jogo, é necessario apenas selecionar ou criar dez
imagens artisticas e pesquisar caracteristicas sobre elas para inserir as imagens.
Essas imagens serao relacionadas com o baralho do jogo, fundamentais para

criar as regras de acao e assim o jogo ter seu inicio.

Depois de apresentar como € o jogo de cartas personalizado imagético e
como se da a mecanica da construgao das regras, considerando a experiéncia
estética e reflexiva, apresenta-se, a seguir, as consideragdes relevantes
referentes as experiéncias praticas ja realizadas em ambientes nao formais de
ensino. Isso porque foi percebido que o modelo de jogo aqui proposto é um
aliado a personalizagao do ensino, pois ao ser produzido e aplicado em um
grupo, possibilitou aos aprendizes ler e pesquisar sobre as imagens e, no ato

de jogar, demandou sua imaginagao e contextualizagao.

Consideracoes finais

O modelo de jogo de cartas personalizado aqui apresentado, criado
seguindo as bases conceituais para desenvolver a imaginagao e interagao
social, segundo Vigotski (2009), e as questoes que envolvem a curiosidade,
como descrita por Paulo Freire (2015), permitiu que os estudantes/jogadores
refletissem sobre suas agdes, expressando-se de maneira a estabelecer

relagoes entre a fantasia e a realidade.>

Na sua aplicagdo com adolescentes entre |0 e 4 anos, identificou-se



que os aspectos referentes a interagdo social acontecem durante o
envolvimento dos estudantes/jogadores entre si € com o mediador durante o

processo de criagao das regras de a¢ao para compor o jogo.

Além disso, a curiosidade dos alunos ¢é instigada no momento em que o
professor/mediador os questionam e solicita explicagdes sobre as regras de
acao; dessa maneira, incentiva os estudantes a desenvolverem sua
criatividade ao expressarem sua produgao. Além, é claro, de ressignificar a

imagem no processo de construir o jogo ou de jogar.

Nessas agoes, foi possivel perceber, ao desenvolver todas as etapas da
criagao e execugao do jogo, como se deu o relacionamento entre as pessoas,
como gerou um novo conhecimento a partir de prévias informagoes,
acopladas aos sentidos de audicao (som), tato (gesto), e visao (desenho)
e/ou ao uso de diferentes linguagens, verbal (fala); sonora e musical (som);
corporal (gesto); visual e das artes visuais (desenho e pintura), para expressar,
partilhar informagdes, experiéncias e expor ideias e sentimentos em diferentes

contextos.

Diante do exposto, conclui-se que o modelo de jogo aqui proposto
possibilita que os estudantes/jogadores reflitam sobre suas agdes e
produgdes. Pode-se inferir que a utilizagdo do jogo de cartas personalizado
“ST’Arte” possibilita um ensino personalizado por meio do qual a imaginagao,
a curiosidade, a criatividade e a expressao sao estimuladas. Esse estimulo esta

presente tanto a nivel individual como em contextos sociais mais amplos.



Pode ser possivel, ainda, que essas agdes protagonizadas pelo
professor/mediador - indagador, critico, reflexivo em relacao as produgoes -,
instiguem o desenvolvimento de producdes conscientes da relagao entre a
realidade e a fantasia, nas concep¢des do proprio jogador em diferentes niveis

etarios.
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Comentarios sobre tendéncias minimalistas
aplicadas ao level design

Reinaldo Ramos

Esta pesquisa propde e estuda a criagao de levels de jogos baseados em
preceitos minimalistas e nao-lineares. Este trabalho é uma leitura de alguns
jogos que apresentam como proposta para seu desenvolvimento o uso do
minimalismo como tendéncia de arte nos jogos digitais, e também procura
apresentar referéncias no contexto da progressao e da motivacao pelo level
design em caracteristicas nao-lineares, tipicas de sistemas complexos. Desta
maneira, o jogo, mesmo apresentando uma simplicidade aparente, motiva o
jogador e é uma tendéncia, principalmente com o aparecimento de engines de
fisica de facil acesso. Assim, visa-se também o mapeamento das game engines

como paralelas a sistemas nao-lineares.

O minimalismo

O nome minimalismo aparece inicialmente para designar um estilo artistico nascido em meados da
década de 50, tendo como representantes Donald Judd, Sol LeWitt [...], Dan Flavin e Carl Andre.
Se propunham a apresentar ao observador, através de uma modulagao espacial, interferéncias
luminosas ou cromaticas, volumes geométricos de diversas escalas, etc.; uma nova maneira de
perceber o espago que o circunda, quer seja o espago da galeria, quer seja o espago urbano.
(KASPAREVICIS, 2009).

Quando caracterizamos algo como minimalista, normalmente tendemos



a relaciona-lo a caracteristicas visuais simples e de facil apreensao, como um
design limpo e intuitivo, uma pintura sem muitos detalhes ou um objeto que
cumpre a sua fungdo sem muitos ornamentos. O termo “minimalismo” € visto

hoje quase como um tipo de linguagem visual.

Surgido na década de 1950 para designar um movimento artistico
americano (minimal art), o minimalismo tinha como caracteristicas gerais a
auséncia de adornos e de informacao supérflua, a busca por uma postura
universal na arte e o uso de formas geométricas e materiais com o objetivo de
causar uma facil apreensao da obra (FERREIRA; BRAGA, 2010). O
minimalismo trouxe forte influéncia em outros campos artisticos, tendo seus
conceitos quase que naturalmente incorporados, adaptados e,
consequentemente, transformados em dreas como literatura, musica,

arquitetura e design.

Existem divergéncias quanto a verdadeira origem do minimalismo no
design na histéria da humanidade. No entanto, o movimento minimalista ficou
mais conhecido nos anos 1980 e serviu para designar um estilo que se
apresentava como puro e desprovido dos excessos caracteristicos de seus
predecessores pds-modernos. Em outras palavras, no design, o termo
minimalismo foi apropriado para caracterizar apenas um estilo visualmente
“limpo”, porém nao desprovido de significado. Por outro lado, no
minimalismo, considerava-se mais a forma que a funcao. O objeto/obra de

forma e visualidade simples poderia até lembrar um objeto funcional, mas sua



funcao nao faria necessariamente parte do projeto (FERREIRA; BRAGA,
2010).

Embora o minimalismo apresente caracteristicas proprias enquanto arte,
o termo foi utilizado por outros projetos, considerando apenas o aspecto da
visualidade “clean”, algo sem exageros ou excessos. Para este estudo, nao
iremos nos ater a todas as caracteristicas pertencentes ao minimalismo, mas
apenas aquelas que foram apropriadas pelo design. Desta forma, quando
tratarmos de minimalismo neste trabalho, estaremos nos referindo a um
projeto caracterizado por apresentar uma visualidade simples, mas que

cumpre bem sua fungao e propdsito, tanto praticos como significativos.

Minimalismo no design de games
Sistemas nao lineares

Um sistema pode ser definido como um conjunto de objetos agrupados por alguma interagao ou
interdependéncia, de modo que existam relagSes de causa e efeito nos fendmenos que ocorrem
com os elementos desse conjunto. [...] Um sistema é dindamico quando algumas grandezas que
caracterizam seus objetos constituintes variam no tempo. (MONTEIRO, 2006, p. 41)

Um sistema dinamico nao linear € um sistema determinista, cujo

fi ' isivel do a Teoria do Caos!
comportamento futuro é previsivel segundo a Teoria do Caos-, se as
condi¢des iniciais do sistema forem perfeitamente conhecidas. A alta
sensibilidade as condi¢des iniciais, porém, da ao sistema nao linear a
caracteristica de instabilidade, o que faz com que seja incorretamente

confundido com um sistema aleatério.



Os sistemas ndo-Lineares apresentam uma descrigdo mais realista dos fendbmenos naturais do que
os sistemas lineares. [...] As ndo-linearidades geométricas estdo associadas ao movimento, dizendo
respeito a restricdes ou grandes deslocamentos e rotagoes. (SAVI, 2006, p. 69)

Game engine como sistema nao linear

A game engine é um software de computador e/ou conjunto de
bibliotecas, utilizado para simplificar o desenvolvimento de jogos eletrénicos.
Uma das fungdes tipicamente fornecida por uma game engine inclui um nucleo
grafico para renderizar graficos 2D e/ou 3D; pode conter ainda uma engine de
fisica, para simula-la, e também pode conter: suporte a animagao, sons,
inteligéncia artificial, networking, geréncia de memoria, geréncia de arquivos,
geréncia de linha de execugao, suporte a grafos de cena e entidades e suporte

a uma linguagem de script.

De maneira geral, pode-se dizer que as game engines atuam como
sistemas que, ao longo dos anos, tém se tornado cada vez mais complexos.
Os principais motivos sao a crescente inovagao tecnoldgica e a inclusao das
frameworks, que sao dedicadas a simulagdes de assuntos como a fisica, por

exemplo.

Assim, com as experimentagoes observadas durante o desenvolvimento
de jogos realizados no departamento de computagao, ou mesmo em grupos
de estudos como o CSGames, tornou-se possivel observar que o
comportamento das game engines pode resultar em sistemas complexos nao

lineares, nos quais a nao linearidade se da justamente devido ao fato de os



contrapontos iniciais aplicados ao sistema serem previsiveis, e ainda assim, ao

mesmo tempo, instaveis em seu comportamento.

Level Design

O level design € uma das principais partes do desenvolvimento de jogos.
O design das fases, missoes e campanhas deve ser realizado de forma coesa e
com multiplos talentos envolvidos, para criar niveis atraentes que fagam com
que o jogo avance e se desenvolva de forma divertida, criativa e desafiadora.
Um jogo com um level design de qualidade leva o jogador a desvendar o
mapa, itens escondidos, assim como identificar onde grande parte da acao ira

ocorrer.

A condugao do jogo decorre do aprendizado com a experiéncia do jogo,
com a criagao de caminhos e areas especificamente projetados para flanquear
e outras manobras. Esses detalhes nao devem ter apelo claro e evidente, mas
o design desses niveis deve ser projetado oferecendo opg¢des diferentes para
o jogador de tal forma que a agao nunca pare e o jogador nao fique confuso

com a intengao e a progressao do nivel.

O level design é o primeiro e mais importante passo para criar um design
de alto nivel. Pode ser tentador alocar recursos aleatérios, corredores, salas,
inimigos e tantos outros itens a partir de uma biblioteca integrada. Porém,

buscando o minimalismo, como apontado anteriormente, observamos que



um design limpo, que mantenha o jogador envolvido avangando com
intengOes claras, progressoes interessantes e melhores formas de atingir os
objetivos e missdes do jogo pode ter melhores resultados. Toda essa
estrutura é desenhada de forma a conduzir o jogador a se sentir como se
estivesse descobrindo algo por conta prdépria, mas com uma condugao que

nao frustre as tentativas.

Para garantir isso, algumas premissas devem ser observadas, e a
facilidade de exploragao é uma delas. Para isso, o sugerido é que se use uma
linguagem visual clara e intuitiva. Outra importante premissa é o storytelling,
que, por sua vez, deve ser interessante e simples, ou seja, fazer-se entender
sem a necessidade de grandes explicagdes. Também é importante e
interessante: evitar a indugao do jogador a apenas uma opgao de caminho,
permitindo que ele explore suas preferéncias e exercite estratégias; nao
descartar mecanicas que ja serviram de aprendizado; surpreender no ritmo,
na estética e nos elementos; proporcionar o aumento da competéncia pelo
aprendizado advindo do préprio jogo; permitir ao jogador interagir
manipulando o grau de dificuldade; e por fim, usar recompensas e negagoes

como feedback ao jogador.

Usabilidade

A usabilidade é o grau de facilidade com que as pessoas podem

empregar uma ferramenta especifica para atingir um objetivo vinculado a ela.



O termo tem uma abrangéncia voltada a experiéncia do usuario, ao grau de
aprendizado e interagao, a consisténcia do jogo com referéncias do mundo
real, a coeréncia e a experiéncia do usuario ao interagir com elementos de
entretenimento que nao conduzem ao erro. Os jogadores, assim como os
usuarios de uma interface, podem se distrair e cometer erros. Como
designers, devemos ajudar os jogadores a evitar erros inconscientes. O
desenvolvimento do jogo deve levar a decisdes intuitivas que progridem com

o aprendizado e o aumento da interagao.

Flat Design

O flat design se refere ao design minimalista do jogo, com preferéncias
voltadas a uma simplicidade que se traduz em elementos com sensagao de
limpeza visual, com poucas distracdes. Essa escolha minimalista observada
abrange desde a selegao de uma paleta de cores de baixo contraste, como
elementos simples em forma e conteudo, reduzindo o estresse visual e, até
mesmo, o hardware, como em sistemas de baixa poténcia grafica. Um
exemplo externo aos games, mas que facilita o entendimento do conceito, € a
pagina inicial do Google. O minimalismo nao afeta o senso estético ou sua

funcionalidade.

Tendéncia minimalista



Alguns jogos digitais que fizeram sucesso de vendas nos Ultimos anos
podem ser facilmente reconhecidos pelo seu tom minimalista. Um bom
exemplo é Angry Birds, jogo que mescla a simplicidade da jogabilidade a
graficos simples.
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Figura 1. Game Angry Birds, da Rovio. Fonte: Google Play

Esse jogo, embora seja um grande sucesso de vendas, € muito simples
visualmente se comparado com aqueles dos mais atuais consoles: seus
elementos principais sao basicamente blocos (construgdes) e esferas
(porcos), evidenciando a tendéncia minimalista. Tao evidente que, mesmo em
sua segunda versao, Anders Drachen et al chegam a citar que “In Angry Birds
the navigation is simple, consistent, and eazy to understand.” (DRACHEN,

MIRZA-BABAEI, NACKE, 2018, p. 235).


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rovio.angrybirds&hl=pt_BR

Complexidade antagodnica

O contraponto desse jogo — e o tema deste estudo — € justamente sua
nao linearidade: por tras dos graficos minimalistas, Angry Birds possui uma
maquina de simulagao muito complexa, chamada Box2D, um motor escrito
em C++ para a simulagao de Fisica com corpos em duas dimensdes,
desenvolvido por Erin Catto. Usando esse artificio, o jogo tem resultados

imprevisiveis, tornando cada partida Unica em seus movimentos.

LEVEL DESIGN
MINIMALISTA NAO LINEAR

. SISTEMA DINAMICO NAD . SISTEMAS COMPLEXDS . FORMULA MINIMALISTA
LINEAR

Figura 2. Interse¢do como solucdo. Fonte: Autor.

Sistemas com dindmica cadtica possuem evolugao temporal que conduz assintoticamente a
atratores estranhos.

® imprevisibilidade, isto é, o conhecimento do estado do sistema durante um tempo



arbitrariamente longo nao permite predizer, de maneira imediata, sua evolugao posterior;

e espectro continuo de frequéncias, caracterizando um comportamento aperiédico;

® invariancia de escala, significando uma estrutura com caracteristicas de auto similaridade
(tipicamente no espago de estados);

® estacionaridade, isto é, embora aperiddico, o sistema atinge regime.
A irregularidade das oscilagbes associadas a sistemas cadticos nao implica que elas sejam
completamente arbitrarias. Estas oscilagdes apresentam amplitude limitada e, em alguns
casos, o periodo de oscilagdo (pseudo-periodo) varia apenas ligeiramente ao longo do
tempo, embora as oscilagdes sejam erraticas. (AGUIRRE, 2004, p. 4)

Essa observagao nos traz a ideia de que abordagens combinatdrias que
mesclam design minimalista e sistemas complexos devem ser estudadas tendo

como base o game design e a capacidade do jogador de assimilar estes jogos.

Estado da arte

A pratica nos mostra que esta abordagem vem sendo usada em outros

jogos com relativo sucesso, como o jogo Limbo.



Figura 3. Jogo Limbo, da Playdead. Fonte: Site Steam Powered.

Limbo traz um design ainda mais minimalista do que Angry Birds, em que
elimina as cores do cenario e apresenta paisagens em jogos de luz e sombra.

Além disso, o game combina uma simulagao de fisica bastante complexa.

Outro jogo em que podemos observar o mesmo principio é Canabalt,
um jogo de comandos ultra simplificados, que usa apenas um botao para
desenrolar o game. Possui graficos monocromaticos, extremamente

minimalistas, e fisica simulada.


https://store.steampowered.com/app/48000/LIMBO/

Figura 4. Jogo Canabalt, da Semi Secret Software. Fonte: Site Canal Balt.

Ao serem observardos com mais atengao, nota-se que a0 mesmo tempo
em que existe um padrao minimalista nos jogos, mecanicamente trazem uma
complexidade que intensifica a experiéncia de jogo, resultando em sistemas

complexos que devem ser estudados como tendéncia, estilo ou formula.

Teste Empirico

Para o teste empirico, foi criado um trabalho de level design combinando
elementos minimalistas; dentre eles, aspectos do minimalismo classico
inspirados nos trabalhos de Robert Smithson e Richard Serra, que exploram
as obras minimalistas como estudo. O trabalho resultou no jogo representado
pela Figura 6, cujos autores sao expoentes da corrente artistica land art, que

surge como uma critica ao minimalismo.


http://canabalt.com/

Figura 5. Obra de Robert Smitson. Fonte: Site Holt Smithson Foundation.

Figura 6. Cenario do projeto de level design minimalista. Fonte: Captura de tela realizada

pelo autor.

O jogo, também representado pela imagem abaixo, simples em seu


http://holtsmithsonfoundation.org/

visual, combina texturas em tons de cinza com luz e sombra.

Figura 7.Cenario do projeto de level design minimalista. Fonte: Autor.

Esse jogo estd sendo desenvolvido levando em consideragao a formula
minimalista, com a pretensao de estudar o comportamento dos jogadores
durante a experiéncia e verificar a relevancia dessa combinagao de fatores
minimalistas com mecanicas complexas, observada nos jogos analisados, em
correspondéncia a seu sucesso de vendas. Espera-se também que se crie um
foco de estudo em level design de games que ainda nao foi explorado, pelo
ponto de vista do design minimalista e de sua relagdo com os sistemas

complexos.
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A estética dos power-ups

Guilherme Sousa Vieira e Luis Carlos Petry

A origem do termo power-up é um exemplo de uma das formas mais
comuns de wasei-ego (pseudo-anglicismo japonés), no qual a palavra “up”
recebe um prefixo referente a uma qualidade a ser aumentada. O significado
geral de “X-up” no Japao é de que “isso vai aumentar seu X" e é uma das
construgoes linguisticas mais utilizadas em propagandas no pais (MILLER,
1997). Portanto, usando a origem de termos como bussola semantica,
podemos fazer uma breve ligacio entre power-up e empoderamento. A
maneira mais facil de visualizar um power-up, um empoderamento dentro do
videogame, é o famoso cogumelo do Super Mario (NINTENDO, 1985), que
funciona como objeto de desejo do jogador, pois, com uma simples
aproximagao, dobra o tamanho do avatar bigodudo vestido de vermelho, da
mesma maneira como acontecia com Alice no Pais da Maravilhas. Com a
diferenca de que Alice comia os cogumelos de crescimento (O CONNELL,
2005) e, em Super Mario, o cogumelo permite a personagem sustentar o
contato com o inimigo, antes dela perder uma de suas vidas; assim, ao invés

de “morrer”, ela apenas perde os efeitos do power-up.



Figura |. Esquematizagao de Mario e a obtencao do Super Mushroom em Super Mario
Bros. Captura de tela mais composi¢ao do autor do jogo Super Mario Bros (1985).
Capturado em: 12 jul. 2019.

Apesar de ter um efeito simples, criar um escudo que se desfaz com um
toque de qualquer um dos inimigos, esse exemplo aponta repercussoes
complexas desse recurso dentro do préprio contexto do jogo, pois esse
empoderamento do Mario consiste em aumentar suas chances de
sobrevivéncia, de forma defensiva, uma vez que seu objetivo principal é chegar
até o final da fase vivo, ou seja, sem encostar em nenhum inimigo, assim
criando a relagao direta entre a obtengao do power-up e o aumento de chance
de completar o level. O mesmo ocorre ao obter um outro tipo de power-up,
na forma de uma flor incandescente, quando Mario ganha a habilidade de
disparar pequenas bolas de fogo que destroem os inimigos ao contato,
mudando completamente o tipo de interagao que ele tem com os inimigos no
jogo, dessa vez como uma espécie de arma. Pode-se, entao, entender que o

poder no videogame necessita de um contexto.

Esse exemplo binario de P-up’s, ofensivo e defensivo, nem comega a
fazer justica as diversas formas, fungao e beleza em que o power-up se mostra,

e nem a sua intrinsidade com a narrativa do jogo e o seu jogador,



ontologicamente, seguindo a linha desse pensamento estético trabalhada por
Aristoteles (2005) e depois Kant (2001). Todo desenvolvimento lidico nos
games que afeta ao jogador, a evolugao do jogo e a narrativa tem uma historia
que esta ligada diretamente a um processo iterativo entre a comunidade de
jogadores e os designers do game (VIEIRA, 2018). A primeira manifestagao de
um power-up se da em 1980, dentro do jogo Pac-Man (ATARI, 1980), e foi
creditada como um incremento da mecanica do jogo. No labirinto do jogo,
era possivel que o Pac-Man encontrasse uma pastilha que temporariamente
lhe fornecia a capacidade de devorar seus oponentes, qualquer um dos quatro
fantasmas, antes que estes, com um simples toque, tomassem uma vida do

jogador. Ela foi chamada de Power Pellet.

Em um outro famoso jogo da Nintendo, o The Legend of Zelda (1886),
grande parte dos P-up’s nao estao relacionados a sobrevivéncia em um mundo
hostil, mas sim em possibilitar ao elfo Link superar diferentes objetivos que
nao envolvem ataque e defesa, dando-lhe habilidades que permitem com que
ele supere os quebra-cabegas impostos pelo jogo, ou lhe possibilite explorar o
mundo de uma maneira nao antes possivel, estabelecendo um contexto
completamente diferente do Super Mario, pois Zelda € um jogo de aventura, a
espada e o escudo ja estdo por default na personagem; a questao aqui € a

aventura/exploragao de um mundo.



¥ @ 7 1

Map Compass Key Magical Key Stepladder

Figura 2. Itens dedicados a navegagao do mundo em The Legend of Zelda (1986): mapa,
bussola, chave, chave magica, jangada e escada. Disponivel no link. Acesso em: 12 jul.
2019.

Partindo em busca de uma visao taxonémica para os diversos tipos de P-
up’s, uma classificagao genérica apresentada na Wikipedia no verbete "power-
up" organiza os elementos entre: habilidades (ofensivas, defensivas, evasivas
e acessibilidades), recursos (de salde e vida, de municao e reservas de
poder), empoderamento acumulativo (aumento de vidas, incremento de
poder etc., como resultado de itens acumulados) e os anti-power-ups (que
se apresentam como tais, mas que resultam para o avatar e seu jogador o
efeito reverso do esperado, como perder vida, forga, habilidade e até mesmo

morrer).

A organizagao de uma tipologia que dé conta da variedade possivel dos
power-ups implica em uma classificagao ontoldgica, a partir dos seus modos de
ser e de se manifestar na experiéncia estética do jogador/avatar intra-game.
Nesse sentido, a ideia de se construir uma visao dos power-ups que os situe
entre modos existenciais do avatar permanentes (que, quando adquiridos,
continuam até o final do jogo) e provisérios (regulados pelo tempo de jogo,
fase ou outro evento), podendo ambos se estruturarem como caracteristicas

intrinsecas ou extrinsecas, ambos como estados de empoderamento e de


https://zelda.gamepedia.com/Items_in_The_Legend_of_Zelda

incremento da estrutura ludica intra-game, ou seja, como levando a
experiéncia do jogador para um estagio hiperladico, de acordo com Steven

Conway em “Hyper-Ludicity, ContralLudicity & The One Ring”(2010).

Conway escreve que a efetividade no mundo é uma das grandes
motivagdes para o jogar. Em jogos do género Metroidvanial, cada um dos
power-ups permite uma nova maneira de afetar o mundo. Investigando os
prazeres nos games, Conway propde que que a efetividade variante
(aumentar e delimitar o efeito dos jogadores no jogo) faz o papel primario de
seu divertimento. Ele entdo introduz os termos hiperladico (acima, além do

jogar normal) e contraladico (abaixo, resistindo ao jogo normal).

Temos de tratar também sobre como o empoderamento da
personagem, de acordo com a consequéncia resultante de um power-up, afeta
diretamente a experiéncia de seu jogador. No artigo “The Power-up experience:
a study of power-ups in games and their effect on player experience” de Filip
Lange-Nielsen (2010), o autor utiliza como estudo de caso o jogo, também da
Nintendo, Metroid Prime (2002), para argumentar que o aspecto mais
interessante dos power-ups como mecanicas de jogo € que eles alteram o
carater experiencial, quando o uso de um power-up fornecido muda durante o
gameplay; com isso, ele quer dizer que o power-up pode ser a0 mesmo tempo
um meio para alcangar um objetivo ou um objetivo a ser alcangado. Ele
também constréi um modelo com a proposta de categorizar os power-ups em

uma tentativa de diferencia-los de outros elementos formais do design de



maneira a providenciar uma possivel referéncia a designers que estao
procurando solugdes para seus jogos, assim como uma ferramenta analitica

para os pesquisadores:

Type: Expendable, Expendable, Constant Re-chargeable
stored as inventory. | instant power- (The (like constant,
Triggered by choice | up (might “upgrade™) but needs other
after acquirement. resurface). (inventory
Triggered on type) items to
touch. be refilled.
Example: | Potions (restores Star Power in Space Jump Missile
health) or Speed Super Mario Boots in Launcher in
Drink (casts Haste) | Bros. Metroid Prime | Metroid Prime.
in Final Famasy
Vil (Square, 1997)
Modifiers: | “Acquired through™: E.g.: Charge, purchase, level up, pick-up (visible or

secret) vs. automatic (dominant system). In the latter case, see “Necessity™.

“Supply”: limited in numbers, or limited to time frames, vs. resurfacing at
intervals. Applies to all but the “constant™ (with exceptions in special
cases, like in Metroid Prime where constant upgrades are removed once, 10
later be won back).

“Duration™: lasts a set or variable amount of time.

“Necessiy™: necessary for completion, vs. optional, or permanently
changing from necessary to optional at some point.

Tabela I. Modelo de Andlise de power-ups por Filip Lange-Nielsen. Disponivel no link.
Acesso em: |2 jul. 2019.

Lange-Nielsen (2010) estabelece 4 categorias de power-ups, que existem
em um formato simples e estao abertas para expansao. Os tipos principais,
demonstrados na Tabela I, sao (1) expendable stored, (2) expendable instant,
(3) constant (upgrade) e (4) re-chargeable, e se constituem em uma lista de
power-up inicial e aberta, que pode ser incrementada no desenvolvimento dos
jogos digitais, dependendo dos contextos culturais (MANNOVICH, 2001).
De certo modo, elas funcionam como categorias praticas que compdoem o

modo particular de ser da personagem, e, retroativamente, afetam ao


http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/11312.13136.pdf

jogador. Tal afecgao se da, entretanto, por um processo de identificagao intra-

game. E toda identificagao esta fundada em processos de projegao.

Turkel (1997) se dedica a mostrar como funciona, no contexto do jogo
digital, esse processo de identificagdo. Ao jogar um jogo, deparamos-nos com
uma vertente significante da relacao jogador/personagem e com a respectiva
projecao entre ambos. No processo do power-up vir a empoderar a
personagem, podemos cogitar que estariamos empoderando também ao
jogador, consequentemente. Power-ups momentaneos, como a pastilha do
Pac-Man, ou a estrela do Super Mario (que proporciona ao jogador, por um
breve periodo de tempo, a propriedade da invencibilidade no jogo), nao
causam esse efeito combinado de projecao e identificagao, somente uma
ruptura momentanea com a realidade do jogo, o estado hiperladico,
funcionando como uma droga. Entretanto, em jogos mais densos em suas
narrativa e complexidade da trama de agdOes possiveis (agéncia),
principalmente aqueles com elementos do género RPG e de desenvolvimento
de personagem (a personagem vai ficando mais forte, podendo superar
desafios e vencer batalhas cada vez mais complexas), o empoderamento
produzido pelo power-up tende a produzir um efeito de projecao, seguida de
uma identificagao que afeta o desenvolvimento do jogador, via a personagem

no préprio sentido ontogénico da narrativa.

O jogo Megaman X (CAPCOM, 1993) é um bom exemplo, pois seu

design guia o jogador em uma fantasia de empoderamento. Isso se da por



conta da fraqueza de sua personagem principal, o robé chamado X, ser
estabelecida logo no inicio em uma sequéncia pivotal do jogo, por meio da
incapacidade e impoténcia do jogador na batalha perante o vilao Ville, que é
impossivel de ser vencido nesse momento do jogo, a0 mesmo tempo em que
o seu potencial é vislumbrado através do poder demonstrado pelo seu
aliado, Zero, que derrota o vilao, salva X e diz: “...lembre-se, vocé ndo atingiu
seu poder total ainda; se vocé obtiver todas as habilidades que foram projetadas,

vocé deve ficar mais forte... Vocé pode até se tornar tdo forte quanto eu”.

Figura 4. Desfecho de cena iconica do jogo Mega Man X, da esquerda para direita as

personagens X, Zero e Ville. Captura de tela do jogo Mega Man X (1993) realizada pelo
autor. Capturado em: 12 jul. 2019.
Criando essa configuragado com design e narrativa, o jogador é
catapultado a uma jornada onde o seu objetivo junto com X € centrado em se
tornar mais poderoso (EGORAPTOR, 2012). Esses sao alguns pontos

derivados do trabalho de Turkle (1997), a qual se fundamenta na ideia de



projecao e identificagao da psicanalise de Freud (2010) e Lacan (1949). Assim,
a formagao da identidade, que inclui os processos de empoderamento, do
sujeito jogador e de seu avatar correspondente, pode possuir uma regulagao
psiquica que a torne o suficientemente consistente e plausivel. Trata-se de um
processo no qual imersao e agéncia resultam na transformagao da
personagem (avatar), do jogador e que, consequentemente, incrementam a

narrativa do jogo.

Yee (2004) estende o processo da identificagdo no contexto dos
MMORPGs2. Para ele, os processos de projecio/identificacio se dio de trés
formas diferentes para os jogadores, no momento em que controlam seu
correspondente avatar. Para alguns jogadores, o avatar no jogo se torna uma
projecao ou idealizagao propositiva de sua propria identidade. Para o segundo
grupo, o avatar funciona como um experimento dindmico para a construgao
progressiva de novas identidades, sempre em mutagao. Ja no terceiro grupo,
os jogadores, normalmente em busca de achievments (conquistas) no jogo,
veem no avatar apenas um servigal ou instrumento do seu jogar, um simples
meio para um fim desejado. Principalmente neste terceiro tipo de jogador, as
expectativas e os privilégios do mundo real tendem a influenciar e migrar para

O contexto imaginario do jogo.

Os modos existenciais do avatar podem ser visualizados como modos de
ser do jogador/avatar, os quais remontam a uma fenomenologia do jogo

(Heidegger, 2005 [1929]; Petry, 2007 e 2013). Eles se constituem como uma



lista aberta das possibilidades de manifestacdes do ser no digital, e nao como
uma lista de categorias rigidas e finitas. Seguindo a ideia da analitica existencial
de Heidegger (2002 [1927]), novas possibilidades, dentro da experiéncia
estética, podem vir a ser encontradas. No contexto do universo digital, o caso
pode ser tomado como uma extensao do Dasein (o humano), em que novas e
imprevistas formas de ser, agir, acontecer e sofrer sao possiveis. No caso, a
classificagao ontoldgica assim pensada expande os esfor¢cos de Aristoteles
(2005) e Kant (2001), principalmente no que diz respeito a nunca estarmos
lidando com categorias puras, mas entre situagoes que se dao por mesclagem
e/ou mesticagem. Nunca vivenciamos a experiéncia da cor pura, a nao ser
como uma abstragao. Da mesma forma, nunca temos no intra-game um
poder puro (power-up), pois ele sempre estara regulado e/ou colocado no

ambito de limites, pela agao pratica de jogo do jogador/avatar.

Os niveis de empoderamento provenientes dos power-ups afetam
diretamente o conceito de balanceamento do jogo dentro do design de
games. Colocando de maneira simples, dependendo da dosagem de poder
dada ao jogador/avatar pelo designer através de P-up’s, a dificuldade do jogo
mudara substancialmente para mais ou menos e interferird no processo de
flow, como foi estabelecido por Csikszentmihalyi (1990). Se o jogo se tornar
muito facil de forma repentina por um power-up poderoso indevidamente
balanceado, o jogo é dito como quebrado, pois o processo de flow é
cortado no momento em que a dificuldade nao é equilibrada pelo progresso,

prejudicando o interesse do jogador e matando sua vontade de jogar.



Um exemplo classico no universo de jogos digitais acontece no aclamado
titulo Castlevania: symphony of the night (KONAMI, 1997), em que o jogador
pode adquirir a espada Crissaegrim , se tiver um pouco de sorte, ao derrotar
um tipo de inimigo especifico e recorrente, que tem uma baixa chance de
soltar o power-up ao morrer. Basta encontrar o inimigo e enfrenta-lo
continuamente, o que pode ocorrer em diversos momentos antes da batalha
final contra Dracula, o vilao principal e ultimo desafio entre o herdi Alucard e a
conclusao do game. Assim, torna-se uma questao de tempo adquirir a espada.
Estatisticamente, entre as muitas armas que podem ser empunhadas por
Alucard para enfrentar os monstros do castelo amaldicoado de seu pai,
Crissaegrim nao € a espada mais forte do jogo, mas isso nao importa, pois ela é
tao rapida que atinge os inimigos até quatro vezes, enquanto outras espadas
atingem apenas uma. O dano por segundo da Crissaegrim é incomparavel até
com as outras armas mais poderosas do jogo, o que deixa o avatar muito
poderoso e o torna capaz de vencer o Ultimo desafio do jogo, a batalha final
contra o Conde Drdcula, em questao de segundos. Quando o jogador obtém
esse power-up, o destino do jogo esta definido: nao existe mais desafio, ele sai

do flow e o jogo se quebra.

O objetivo deste capitulo foi contextualizar caracteristicas, forma,
histéria, funcdo e elementos estéticos dos power-ups, ferramenta tao
importante e inerente do design de jogos digitais desde seu comego em Pac-
Man nos anos 1970, e contribuir com o crescimento do relativamente jovem

arcabouco tedrico pragmatico existente acerca do desenvolvimento de jogos



digitais. Como podemos ver, esse tipo de empoderamento dentro do jogo
tem potencial ilimitado e se destaca até como algo que ajudou a definir o
videogame moderno como ¢é hoje: o Mario, enquanto icone, nao existe sem
seu cogumelo. Os power-ups podem funcionar como uma ponte poderosa que
conecta jogador, avatar e jogo, no impulso que diao ao fendmeno da
identificagao, o que pode seguir para a imersao/circulo magico estabelecido
por Huizinga (2005 [1938]), ou que pode desmanchar tudo isso, quebrando
o jogo, se estiverem deslocados no sistema de balanceamento. Ainda assim,
fica evidente a existéncia de uma profundidade do tema que nao foi alcangada
por este breve capitulo. Fica aqui, entao, como uma proposta para trabalhos
futuros que busquem desenvolver o tema, principalmente, vale a ressalva, o
aprimoramento da tabela elaborada por Filip Lange-Nielsen, e o modelo de

andlise de power-ups, proposta também pelo autor.
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A utilizacao de Affordances na construcao de
tutoriais para jogos digitais

Francisco de Souza Escobar e Sérgio Roclaw Basbaum

As affordances sao relacionamentos. Elas sao uma parte da natureza: elas nao precisam ser visiveis,
conhecidas ou desejaveis.

Donald Norman

Introducao

Conforme as geragdes de consoles evoluiram, trazendo hardwares cada
vez mais poderosos, a forma como um jogo digital pode ser concebido,
construido e interpretado também se modificou. Nao sé pelo seu
desenvolvimento e complexidade, que se tornam mais extensos e com uma
gama maior de possibilidades, mas também pela quantidade de combinagdes e
comandos que os jogadores possuem a sua disposigao. Essas combinacdes se
devem a evolugao que os controles, assim como seus respectivos consoles,
tiveram, saindo de um controle com apenas um botdao para controles que
possuem até |5 botdes (considerando os botdes de Start, Select e Function).
Ao observarmos o controle de um console de segunda geragao - Atari 2600
VCS e Philips Odyssey 2 sao otimos exemplos -, temos uma versao muito
simples, que nao apresentava nenhuma dificuldade para a execugao dos

movimentos que o jogo propunha ao jogador e os comandos eram 0s mais



“rUsticos” possiveis: basicamente, o botao desencadeando fun¢des como
atirar, pular e acelerar/frear, enquanto o manche trazia a funcio de
movimentagao da personagem, nave ou carro. Dessa maneira, nao havia a
necessidade de o jogador aprender as fungdes que o jogo oferece, pois estas
eram muito simples e faceis de intuir, bastava ligar o console e jogar. Mas,
conforme a evolugao das geragdes, a quantidade de botdes com seus
comandos aumentou. Consequentemente, foram atribuidas mais fungdes ao
jogador e ja n3o existe mais a mesma facilidade em intuir os comandos de um
jogo: ao joga-lo pela primeira vez, € preciso aprender a jogar para entender a

sua mecanica.

Com a chegada das novas geragoes e a grande quantidade de comandos
que um jogo é capaz de oferecer, os desenvolvedores passaram a criar
solugdes para que os jogadores se habituem a jogabilidade de maneira mais
eficaz e em menor tempo, criando fases-tutoriais que ensinam os comandos
basicos que o jogo pode exigir ao longo da partida. Com estes comandos, a
dificuldade fica restrita a habilidade do jogador em dar continuidade ao jogo,
melhorando, assim, a imersao e diminuindo a frustacao. Outra forma de
utilizagdo destes tutoriais é a de ajudar o jogador durante a partida: jogos
como God of War e Dante’s Inferno sao exemplos que utilizam muito deste
artificio, que “ensina” ao jogador o exato momento de apertar o botao,

executando uma fungao necessaria para a continuidade do jogo.



Evolucao

Quando o Magnavox Odyssey foi langado, junto com o arcade Atari Pong
em [972, nao era possivel imaginar ou conceber que os jogos digitais
ganhariam a complexidade que hoje apresentam. Os comandos do Magnavox
Odyssey e do Pong eram simples e intuitivos, sendo rapidamente assimilados
pelos novos jogadores. Hoje, a atual geracao de consoles apresenta uma
enorme quantidade de comandos e combinagdes, aumentando
consideravelmente a dificuldade na hora de jogar. “As instru¢des do Pong
eram escritas no préprio gabinete e se resumiam em uma Unica frase: evite
perder a bola para um placar mais alto”. O autor ainda complementa com a
seguinte frase: “O controle do Pong era apenas um botao giratorio que levava
a raquete para baixo ou para cima. Tudo era muito simples e objetivo” (LUZ,

2010, p. 28).

Essa evolugao, obviamente, nao foi feita de maneira abrupta: sao quatro
décadas que separam os simples comandos que o Magnavox Odyssey e o Atari
Pong traziam em relacido a complexidade de comandos que as novas
plataformas apresentam, tais como o Microsoft Xbox One, o Sony Playstation 4
Pro e o Nintendo Switch. A Nintendo, empresa de grande sucesso no
langamento de consoles, € uma das grandes responsaveis pela evolugao na
forma de se jogar videogame, quebrando paradigmas e instituindo tendéncias,
desde o langamento do Famicon Family no Japio e do NES! nos EUA, até o

lancamento do Nintendo Switch em 2017.



Acompanhando a evolugao dos videogames, os controles foram
ganhando cada vez mais botdes e comandos, desde a primeira geragao com o
Magnavox e o Pong, que traziam apenas knobs que podiam ser movimentados
para cima e para baixo, passando pelo Atari 2600VCS com sua haste de
movimentagao e um Unico botao responsavel por varios comandos, como ja
dito. A partir da terceira geragao de consoles, os controles passam a ter cada
vez mais fungdes, proporcionando ao game designer uma possibilidade maior
de desenvolvimento. Por mais que os jogos digitais da terceira geragao
apresentassem um ganho enorme em relagao a geragao anterior, os jogos
ainda trabalhavam com um espago muito reduzido de memodria e de
armazenamento, o que levou os desenvolvedores a criarem os jogos com
uma maior dificuldade, de forma que os jogadores demorassem um tempo

maior para finalizar.

Com um grau maior de dificuldade, os jogadores buscaram outras formas
para chegar ao final do jogo, como, por exemplo, os “detonados”?, que eram
langados por revistas e que explicavam ao jogador como passar de fase,
ganhar mais vidas e encontrar formas mais rapidas para chegar ao fim do jogo.
A partir da terceira e da quarta geracao de videogames, alguns jogos
comegaram a trazer explicagdes durante o trajeto, como Super Mario World,
que, ainda no inicio, apresenta ao jogador a mecanica do jogo e a importancia
dos elementos e personagens, assim como o melhor modo de se utilizarem as
armas que sao encontradas pelo caminho, além de outros itens que estao

espalhados pelo jogo.



Affordances

A interatividade e a imersao que os jogos digitais proporcionam ao
jogador sao essenciais para que o interesse pelo jogo continue. Essa relagao
que temos entre o ser humano e a maquina sera denominada aqui como uma
relagao de acoplamento entre agente e ambiente, que se da em um mundo
virtual. E justamente essa relacio, que pode ou nio ser intencional, que sera

denominada como affordances.

Principal conceito da Teoria da Percepcio Ecolégica?, affordance, criado
por Gibson, vem do termo dfford, que tem como tradugao “proporcionar,
fornecer, propiciar”. Ja o termo dffordance nao possui uma tradugao literal
para o portugués, mas cabe dizer que esta relacionado as possibilidades que
sao oferecidas a um agente particular. Segundo Gibson, nossa percepcao €
capaz de captar as informagdes necessarias para uma interagao entre agente-
ambiente, e é exatamente este processo que Gibson denomina de
affordances?. Essas ofertas do ambiente facilitam a interac3o e o entendimento
dos jogadores ao entrarem pela primeira vez em um mundo ainda
inexplorado; as dicas e tutoriais dos jogos demonstram onde podemos subir,
quais elementos nos permitem escalar, em que atirar, pular, correr, agachar
etc. Todas essas interacoes com elementos do mundo em que se passa o jogo
podem ser consideradas dffordances possiveis e a relacio entre agente e

ambiente ganha novos significados, resultando em caminhos distintos dentro



do jogo, conforme a evolugao do jogador.

A utilizagao de dffordances dentro de um jogo digital € muito importante
para uma melhor experiéncia do usuario, mas, para tratar dessa questao, é
preciso entender a aplicagao das dffordances dentro do campo do design,
onde seu conceito esta intimamente ligado ao objeto construido e suas
possibilidades de uso. Uma cadeira, por exemplo, tera como principal
dffordance a propriedade de se sentar, mas nao necessariamente sera sua
Unica fungao — um adulto, além de se sentar, também podera carrega-la ou
arrasta-la para um novo local. Para uma crianga, a cadeira tem outras
propriedades que vao além da obviedade de se sentar ou arrastar; assim, ela
pode ganhar outros dffords, podendo ser a parede de uma cabana ou a cabine
de uma nave espacial, por exemplo. Affordance, portanto, mais do que a
propriedade principal de um objeto presente, € uma relagao entre o agente e

o ambiente no qual esta inserido, podendo ser fruto da imaginagao ou nao.




Figura 1. Affordances no mundo digital. Disponivel no link. Acesso em: 05 ago. 2019.

Os relacionamentos que as dffordances podem proporcionar interagem
com a hatureza sem precisarem Sser necessariamente Vvisiveis, tateis,
percebidas ou conhecidas; sao elementos presentes em um ambiente com
propriedades &bvias e inerentes ao ser humano, mas possuem também
caracteristicas implicitas para além de toda sua obviedade primaria. Donald
Norman, criador do termo UX?2 (User Experience) quando trabalhava na Apple
em 1990, foi um dos responsaveis por adaptar as affordances descritas
originalmente por Gibson para o campo do design, apresentando solugdes
que melhoram a relagao entre o usuario e o objeto, tornando-a mais pratica e
intuitiva, de modo a favorecer a melhor experiéncia possivel ao usuario.
Quando reconhecemos um objeto, identificamos caracteristicas e fungoes
que, partindo de experiéncias anteriores (e também de nossa heranga
bioldgica), fazem com que se estabelega uma possibilidade de interagao entre
0 agente e o ambiente: esta relacao é uma dffordance que pode ser percebida
ou n3ao. A maganeta de uma porta é uma affordance possivel e percebida, que
é executada de forma automatica quando precisamos abrir uma porta. Uma
porta sem maganeta, entretanto, produz outro dfford: o usuario tem que
empurrar ou puxar a porta para conseguir abrir, além de possuir a funcao de
proteger ou fechar um determinado espago. Conclui-se, portanto, que a
porta e tantos outros objetos podem possuir mais de uma dffordance e, desta
forma, classificamos as affordances inerentes ao mundo real de duas maneiras:

affordances possiveis, ou seja, que nao sao percebidas de maneira imediata, e


https://www.interaction-design.org/literature/article/affordances-and-design

as dffordances percebidas com propriedades &bvias e intuitivas na relagao

agente-ambiente.

As affordances fornecem fortes indicagSes para a operagao de objetos. Chapas sao para empurrar.
Macanetas sao para girar. Ranhuras sdo para inserir coisas. Bolas sdo para atirar ou quicar. Quando
se tira proveito das dffordances, o usuario sabe o que fazer apenas ao olhar: nio sio necessarias
imagens ilustrativas, rétulos ou instrugoes. Objetos complexos podem exigir explicagdes, mas
objetos simples ndo devem precisar delas. Quando objetos simples precisam de imagens, rétulos
ou instrugdes, o design fracassou. (NORMAN, 2006, p. 33)

No mundo real, a forma como identificamos as fungdes dos objetos e
suas affordances podem ser bem intuitivas; no mundo virtual, nem sempre as
fungoes dos objetos sao explicitas, por isso é preciso explorar e identificar as
affordances que um sistema ou jogo pode oferecer. Reconhecer a proposta de
um jogo, por exemplo, é essencial para que o jogador consiga se sobressair
diante da situagao apresentada pela fase em questao; entender a navegagao de
um aplicativo, identificando onde devemos clicar para enviar um formulario,
também € um processo muito importante e muitas vezes intuitivo, pois
trazemos as referéncias do mundo real para o mundo virtual. Quando
clicamos com o mouse (objeto fisico do mundo real) e criamos uma agao no
mundo virtual com o ponteiro do mouse (objeto virtual) clicando sobre o
botao de envio do formulario, esta agao replica a agado que executamos no

mundo real.

Dessa forma, conclui-se que as maneiras pelas quais um agente se
relaciona com o ambiente no mundo real sao perceptivelmente intuitivas a
partir das daffordances que emergem no encontro com o objeto; mas, no

mundo virtual, nem sempre sera possivel estabelecer affordances que sejam



percebidas de maneira imediata pelo usuario. Norman descreve este
processo da seguinte maneira em um de seus artigos, intitulado de

“Affordances e Design”:

No design de produto, onde se lida com objetos reais, fisicos, pode haver o real e as affordances
percebidas, e os dois ndo precisam ser os mesmos. No gréfico, baseado em Interfaces, tudo o que
o designer tem disponivel é o controle das dffordances percebidas. O computador, com o seu
teclado, tela, dispositivo apontador (por exemplo, mouse) e botdes de selegio (por exemplo,
botdes do mouse) permitem apontar, tocar, olhar e clicar em cada pixel da tela de exibicdo.
(NORMAN, 2004, p. I)

Estabelecer dentro do jogo digital quais serao as affordances possiveis e
como sera o relacionamento do jogador com essas informagdes sao decisoes
importantes porque podem estabelecer e determinar qual sera a experiéncia
necessaria que o jogador precisara ter para poder concluir determinada fase
do jogo. O grau de dificuldade é um fator muito importante, podendo ser
responsavel por gerar um indice de frustragao alto se o jogador n3o for muito
experiente, fazendo com que o jogo nao desperte maior interesse no usuario.
O contrario também pode ocorrer se o jogador possuir muitas habilidades e
0 jogo nao apresentar um grau de dificuldade alto; neste caso, o desinteresse

sera inevitavel.

Ele e seus colegas de turma usaram a experiéncia dele para fazer um trabalho coletivo sobre a
dificuldade dos games. Em particular, combinaram alguma pesquisa sobre o que torna os games
interessantes com a andlise dos sete estagios da agdo, para determinar quais fatores causam
dificuldades em videogames do modelo Dungeons. Como vocés podem imaginar, tornar as coisas
dificeis € muito complicado, se o game nao for dificil o suficiente, os jogadores experientes perdem
o interesse. Por outro lado, se for dificil demais, o prazer inicial se transforma em frustagao.
(NORMAN, 2006, p. 243)

Assim, é preciso que o game designer e sua equipe, ao trabalharem no

desenvolvimento de um jogo, levem em consideragao alguns fatores que



juntos podem proporcionar uma maior imersao e, consequentemente, mais
horas jogadas. Os elementos referentes ao desafio da dificuldade, a diversao,
a frustagao e a curiosidade devem estar sempre balanceados e, se houver uma
discrepancia grande entre estes fatores, é provavel que se crie um
desinteresse pelo jogo. Nao havendo vinculo entre jogo e jogador, este
abandonara o jogo muito cedo. A relagao agente-ambiente nao se estabelece
com sucesso, mostrando que as dffordances de apoio nao foram suficientes

para gerar envolvimento, satisfagao e imersao ao jogador.

Tutoriais

Os tutoriais, como dito no comego deste artigo, surgem com a chegada
da terceira e da quarta geragao de jogos, quando, muitas vezes, revistas
especializadas traziam grandes tutoriais mostrando como passar de fase,
derrotar um grande desafio ou conseguir mais “continues” por conta de o
jogo nao oferecer tais dicas. Aqui, podemos fazer uma distincao entre aquilo
que os desenvolvedores querem mostrar ao jogador através de
representagoes graficas e textos, seja por meio da indicagao de caminhos,
pelo puxar de uma alavanca, pelo destaque de portas que podem ter um
brilho maior, por uma pedra com textura diferente, por arvores que chamam
a atencao devido a sua movimentacao, ou infinitas outras formas de alertar o
jogador de que existe algo novo a ser feito ou descoberto. Para estas

movimentagoes e agoes possiveis dentro de um jogo, assim como os tutoriais



que ensinam o jogador no comego e durante o jogar, podemos utilizar e

aplicar o conceito de affordances:

Buscamos perceber as dffordances do jogo nas possibilidades disponibilizadas ao jogador de
interagdo com o ambiente, inclusive destacando as agdes programadas ao avatar, que na maioria
dos jogos eletronicos funciona como um representante da incorporagao do jogador no ambiente
criado em determinado sistema ou plataforma. (PERANI, NETO, MARINI, 2009, p. 196)

Um bom tutorial no inicio do jogo pode ajudar bastante o jogador a se
localizar dentro do jogo digital, sendo uma étima ferramenta que o game
designer possui na hora de criar e desenvolver um novo jogo: com
explicagdes simples, permite-se que o jogador se preocupe com outros
elementos que serao propostos pelo jogo ao longo de sua histéria ou partida.
E possivel pensar em diversas maneiras de se utilizar um tutorial, seja por
meio de explicacdes vindas de NPCs®, seja por contetidos passados antes do
inicio da fase, seja por cut scenes’ que também ajudam neste sentido,

contando parte da historia ou trazendo revelagdes que podem ajudar na

trajetéria do jogador.

Carros e personagens “fantasmas” também sao 6timos elementos que
podem auxiliar o jogador em dificuldade. Um exemplo é o New Super Mario
Bros Wii, com tutoriais que auxiliam o jogador que apresenta dificuldades a
passar alguma fase. Ao perceber que o jogador esta perdendo muitas vidas, €
perguntado se ele precisa de ajuda; se o jogador opta pela ajuda, o Luigi entra
em agao e o jogador pode seguir a personagem. Aqui, € importante ressaltar
que a premissa deste tutorial é explicar ao jogador como chegar ao fim da

fase, evitando, desta forma, que o jogador fique desinteressado pelo jogo por



conta da dificuldade, que, naquele momento, ultrapassa seu nivel de
habilidade, gerando uma frustragao. No entanto, o tutorial ndo ensina ao
jogador como conseguir as trés moedas escondidas na fase e nem como
ganhar mais vidas: o tutorial ensina apenas o basico para que o jogador

consiga passar para a préoxima fase.
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Figura 2. Super Guide — New Super Mario Bros Wii. Disponivel no link. Acesso em: 05
ago. 2019.
Outro exemplo de tutorial é do jogo Cuphead — Don’t Deal With the
Devil. Neste caso, o tutorial é no inicio da jornada e ensina os movimentos

basicos para guiar o personagem durante a aventura.


https://www.mobygames.com/images/shots/l/609939-new-super-mario-bros-wii-wii-screenshot-super-guide-feature.png

PARRY SLAP
PRESS JUMP WHILE AIRBORNE TO
NULLIFY OR INTERACT WITH PINK OBJECTS.
THIS ALSO BUILDS YOUR SUPER METER.

Figura 3. Cena do tutorial basico de movimentagao em Cuphead. Fonte: Captura de tela
feita pelos autores em 10 jul. 2019.
Na dissertagao de mestrado “Triangulo Magico: referéncias conceituais
do game design” (ESCOBAR, 2019) sao discutidos trés conceitos base para a
formagao do triangulo magico: Affordances, Imaginario e Flow. Juntos, estes
conceitos devem auxiliar o game designer a prover elementos que criem uma
melhor experiéncia para o jogador. No capitulo destinado as affordances, €

feita uma analise da aplicagao do conceito no jogo Cuphead.

E possivel identificar de forma concisa grande parte das affordances que o
jogo oferece para o jogador. Desta maneira, os desenvolvedores encontram
uma solugao pratica, mas nao inovadora, sendo que um tutorial € uma forma
muito difundida na maioria dos jogos para “ensinar” os movimentos possiveis
dos personagens. [...] Analisando as affordances possiveis, identificamos as

possibilidades de uso e movimentagao do avatar e também as possibilidades



que o ambiente pode fornecer ao jogador durante a partida, as
movimentagoes possiveis de Cuphead e Mugman sao correr, pular, agachar,

mirar e atirar, sendo possivel também a utilizacido de ac¢des especiais [...]

(ESCOBAR, 2019, p. 71).

Quase todas as movimentagdes de Cuphead sao apresentadas durante a
fase tutorial, explicando conceitos importantes na estrutura do jogo. Tais
elementos podem ser considerados como affordances possiveis que o

personagem apresenta e que podem ser utilizadas durante o jogo.

Para que seja possivel construir bons tutoriais, podemos seguir alguns
principios do préprio design, que servem para garantir que a criagao de um
objeto consiga gerar um relacionamento entre agente-ambiente de maneira
natural. Norman elencou os 6 principios basicos: Visibilidade; Feedback;
Restrigoes; Mapeamento; Consisténcia e Affordance. O principio de Affordance
é o principal objeto de estudo neste artigo e ja foi abordado com maior
profundidade. Vale, entdo, ressaltar os outros cinco principios e a importancia
de cada um deles. A partir de exemplos, é possivel adaptar esses principios ao

desenvolvimento de jogos digitais.

A Visibilidade faz com que o &bvio indique o préoximo passo. Por
exemplo: se o jogador se depara com um buraco durante seu percurso, com
certeza ele ird saber o que fazer; a visibilidade pressupde o proximo passo
que é pular o buraco. O Feedback é o retorno da agao realizada pelo jogador:

se O avatar puxa uma alavanca em um corredor escuro que fica entao



iluminado, significa que sua agao teve retorno gerando um feedback. As
Restricdes sao importantes para mostrar ao jogador que, em determinado
momento do jogo, apenas uma escolha sera possivel: isso vai diminuir a
quantidade de escolhas que o jogador podera fazer. O Mapeamento é a
interagao entre os controles possiveis e como a movimentagao feita a partir
destes controles sera refletida durante o jogo: podemos facilmente associar o
mapeamento com a jogabilidade que o jogo tera. A Consisténcia é um
principio importante, pois deve definir padroes durante o jogo, estabelecendo
regras visuais ou sonoras para determinadas etapas do jogo: uma parede com
textura diferente pode significar uma passagem secreta ou um bal com uma
tonalidade de cor diferente pode esconder algum elemento importante.
Trabalhar com padrdes facilita a aprendizagem do jogador em relagao a

mecanica e ao funcionamento do jogo.

Conclusao

E importante pensar em como o tutorial poderd ajudar o jogador:
entender as suas necessidades faz parte de um processo muito importante
durante a criagao de um novo jogo digital. Pensar os jogos digitais a partir do
perfil do jogador, levando em consideracao um design centrado no usuario,
apresenta a equipe de desenvolvedores mais possibilidades durante todo o
processo de construgao e desenvolvimento do jogo. Portanto, entender o

perfil do jogador € peca fundamental para que o jogo obtenha sucesso.



Para o jogador, o quesito mais importante é a diversao; nao é possivel
pensar em outra premissa tao fundamental dentro de um jogo digital que nao
seja a diversao e o entretenimento. Um jogo por si sé tem que ser divertido:
ndo pode ser muito facil, mas ndo pode ser muito dificil (como excegao a
regra, existem alguns jogos que tém como principal elemento o alto grau de
dificuldade), existindo para os dois lados uma possivel frustagao maior se o
nivel de habilidade nao for equivalente ao nivel de dificuldade. Se o jogador
tem pouca destreza com o jogo, este deve apresentar uma dificuldade

moderada, fazendo com que aquele aprenda durante a sua trajetéria no jogo.

Os tutoriais asseguram que o jogador consiga ter essa progressao,
melhorando suas habilidades durante o decorrer do jogo, sejam tutoriais que
demonstrem quais sao os movimentos basicos, sejam elementos que
determinam o caminho, por cut scenes, por indicar o momento exato em que
o jogador deve fazer determinada sequéncia com os botdes para conseguir
matar um inimigo. Independentemente da forma como o tutorial ou guia é
proposto, devemos perceber que as affordances estio presentes em todos
eles, agregando valor e significado aos objetos, mostrando ao jogador que as
possibilidades podem ser percebidas de imediato, mas que também podem

ser possibilidades ou affordances possiveis dentro do jogo digital.
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SECAO Il - NARRATIVA



Narrativa e ambientacao como formas de
composicao: uma analise do game Baba is you

Guilherme Cestari e Thiago Mittermayer

Nos universos imersivos e engajantes compostos a partir dos jogos
digitais, jogadores orientam-se por regras e propdsitos para constituirem e
aperfeicoarem modos de interlocucao e habitagao. “Universo” diz respeito as
circunstancias de enunciagao em uma proposicao légica (CP 2.536, 1902), em
outras palavras, € um repertério incompleto, limitado, coerente, expansivo e
compartilhado que modela o contexto necessario para o desenvolvimento de
qualquer comunicagao. Sob a perspectiva da estética pragmatista de John
Dewey, Deen (2011) descreve “habitacio ou incorporagao” como a
integragao continua entre um agente e os habitos, regras e leis pertencentes
ao contexto que o circunda, processo que é eminentemente guiado pela
experiéncia. A habitagao se vincula, entao, a habituagao. Segundo Deen,
aquilo que experienciamos se torna gradual e continuamente parte de nossas
acoes e de nosso eu. Controlar um personagem em um jogo permite que
transitemos por universos narrativos que podem ser ficcionais ou nao; sendo
assim, a pratica eficiente, propositada e continua da interatividade mecanica da
acesso a uma forma de habitagao. Narrativa e ambientagao sao processos que
regulam a presenca do jogador nesses universos; em didlogo, ambas sao

determinantes para configurar a habitagio no universo de um jogo digital.



Quanto melhor dominar componentes que regulam sua presenga em
determinado contexto, mais apto deve estar o jogador para articula-los e

elaborar uma performance em favor de um propésito.

No sentido de compreender como universos ficcionais crescem pelo
didlogo entre narrativa e ambientagao nos jogos, este capitulo descreve e
analisa a capacidade do jogo digital Baba is you (2019) — desenvolvido e
publicado pelo finlandés Arvi Teikati — em contar histérias, desenvolver
ambientes e dar autonomia para o jogador a partir de uma mecanica central
que envolve a constante articulagao de regras logicas de agao. Nesteriuk
(2002, p. 91) recorda: “Jogar um videogame ¢, portanto, fundamentalmente
interagir com o seu estado de jogo”. Baba is you brinca com as regras do
préprio jogo, isto €, a habitagao que Baba is you propde fundamenta-se na
composicao e recomposicao, pelo jogador, das propriedades de cada
elemento lddico. Ao mover blocos com palavras representando sujeitos (tais
como “Baba” [o personagem principal] e “Rock” [rocha]) ou agdes (como
“Push” [empurrar] e “Melt” [derreter]) para desfazer e construir proposi¢oes
|6gicas (“Baba Is You” [Baba é vocé], “Rock Is Push” [Rocha é empurrar] e
“Baba Is Push” [Baba é empurrar], por exemplo), o jogador “reprograma” o
ambiente em que estd e muda, em tempo real, o horizonte de agdes e
possibilidades no universo daquela fase; por conseguinte, altera também a
estrutura narrativa e de ambientagao daquele contexto. Baba is you parece
evidenciar, portanto, o carater proposicional, composicional e processual

tanto da narrativa quanto da ambientagao nos videogames.



Nesteriuk (ibid.) apresenta que os estudos de jogos digitais tém trés
enfoques: (i) causa, consequéncia e efeitos dos jogos; (ii) aspectos técnicos e
tecnoldgicos; (i) questdes referentes a linguagem, estética e retdrica.
Segundo Nesteriuk (ibid., p. 141) o terceiro enfoque é o de “menor nimero
de pesquisadores e trabalhos cientificos desenvolvidos”. Nesteriuk (ibid., p.
198) recorda que o “videogame proporciona uma experiéncia estética que é e
sempre sera inacabada, porque constitui um todo e, n3ao, a unidade e a
unicidade de um processo”. E neste enfoque que este capitulo se enquadra,

dividindo-se nos seguintes subtdpicos: |. Narrativa, Il. Ambientagao, IIl.

Composigoes entre narrativa e ambientagao e V. Perspectivas.

I. Narrativa

O termo “jogo digital” (game ou videogame) expressa qualquer jogo
programado a ser executado por computador para envolver, educar,
capacitar, entreter, entre outros propdsitos e sensagoes, o jogador. Como
meio de comunicagao, jogos digitais possuem aspectos particularmente
metamorficos: sao objetos complexos compostos por arte, ciéncias humanas
e ciéncias exatas, estética e programagao, narrativa e mecanica, ambientagao

e agenciamento.

A complexidade ¢é verificada nas diversas caracteristicas desse fenédmeno
e isto gera uma dificuldade na criagao de uma teoria geral dos jogos. Sobre a

criagdo e o desenvolvimento de jogos digitais, Lemes (2015, p. 20) escreve:



“tudo comeca pela narrativa, pela historia a ser contada, pela historia a ser
jogada. E a boa historia que pode determinar assim a boa produc}o de um
jogo digital”. Segundo o pesquisador (ibid.), todos os produtores de jogos
utilizam os mesmos softwares e linguagens de programagao, mas é a
concepgao criativa e os elementos artisticos que diferenciam um jogo de

outro. E neste momento que a narrativa entra em cena.

O debate sobre narrativa nos jogos nao apresenta consenso. Os estudos
de jogos digitais (game studies) configuram um campo transdisciplinar, mas € a
partir da transdisciplinaridade que surgiu o atrito entre luddlogos e
narratologos. Os primeiros defendem que os aspectos lUdicos devem estar
em primeiro plano. Os narratélogos argumentam a existéncia de aspectos
narrativos intrinsecos aos jogos digitais. Acerca disso, Nesteriuk (2002, p. 93)
destaca que a ludologia e a narratologia sio dois enfoques que “nao se
excluem, pelo contrario, sio visdes complementares e necessarias no

entendimento das questdes da narratividade nos videogames”.

A narrativa por si s6 € um conceito plural, isto é, com um grande
numero de teorias que surgiram ao longo da histdria. As primeiras pesquisas
sobre narrativa em jogos digitais tomaram como fundamentagao as teorias
narrativas oriundas da Filosofia, da Literatura e da Cinematografia. No inicio,
os games eram chamados apenas de “jogos de computador” ou apenas

“narrativas interativas”.

Na filosofia, ha o modelo aristotélico para a narrativa. Segundo Nesteriuk



(ibid., p. 52), este modelo é “estruturado no sujeito e no objeto, calcadas em
um comum modelo progressivo linear das agdes e em estruturas basicas de
ordenagao de seus elementos constituintes”. Em sintese, a narrativa
tradicional é separada em trés atos: (i) inicio/apresentacido, (ii)
meio/problema e (iii) fim/resolugao, que independe do suporte utilizado para
se contar a mensagem do discurso narrativo. Desse modo, narrativa € o
desvelar de uma variedade coerente de eventos unidos e conduzidos através

do espago-tempo em um universo.

Com base em Genette, no livro Figures Ill, Capanema (2016, p. 24-25)
comenta que o critico literario estipula trés distingdes para a narrativa. As
definicdes tomam a narrativa enquanto: (i) discurso que organiza eventos
segundo critérios temporais e enunciativos; (ii) conjunto de conteldos reais
ou ficcionais; (iii) ato de narrar, isto é, comunicagao de uma narrativa.
Segundo a pesquisadora (ibid., p. 25), Genette usa, na lingua francesa, “récit”
como “narrativa” e os termos “historie” (histéria) e “narration” (narragao)

“para designar respectivamente o conteldo e o ato do discurso narrativo”.

Ja no campo dos estudos cinematdgrafos, Capanema (ibid.) destaca o
livro A significagdo no cinema de Metz. Fundamentado na teoria literaria, o
autor estipula cinco critérios para um fendmeno ser considerado narrativa. Os
critérios denotam que a narrativa: (i) apresenta comego e fim; (i) é
“composta por uma sequéncia temporal que se articula entre duas instancias —

o tempo do narrado e o tempo da narragao”; (iii) € um discurso proferido por



alguém ou por instancia enunciativa; (iv) “irrealiza a coisa narrada, pois esta
sempre distante no tempo e/ou no espaco daquilo que é narrado, sendo
portanto algo que nao ¢ a realidade”; (v) € “um conjunto de acontecimentos
que é o objeto desse discurso irrealizador”. Para Capanema (ibid.), as
definigdes de narrativa de Genette e Metz “nd3o se anulam, é justamente o

contrario: elas se complementam”.

No campo dos jogos digitais, a narrativa segue os desdobramentos das
areas anteriores. Por exemplo, no livro Understanding video games, Egenfeldt-
Nielsen, Smith e Tosca (2008, p. 182) apresentam uma delimitagio bem
préoxima das citadas: “A narrativa pode ser definida como uma sucessao de
eventos. Seus componentes basicos sao: a ordem cronoldgica dos eventos em
si (historia), sua representagao verbal ou visual (texto) e o ato de contar ou
escrever (narracao)”. Em contrapartida, Gomes (2009, p. 183) distingue que
“jogar e narrar sao coisas diferentes e € preciso encarar tudo que esse
agenciamento através do jogo traz para um formato como o videogame”.
Para a pesquisadora (ibid., p. 188), o diferencial dos games com relagao ao
cinema e a literatura é a “capacidade de fazer seu interator imergir fisicamente
no mundo do jogo, dando-lhe sensacao de (tele)presenga nunca antes

sentida”.

A quantidade de definigoes a respeito da narrativa em jogos é tao grande
quanto a quantidade de definicdes do que vem a ser um jogo. A narrativa

desempenha um papel importante nos jogos porque € parte elementar para a



construcao da experiéncia do jogador. Schell (201 1) lembra que a maioria dos
jogos exibe algum trago narrativo e que a narrativa visa promover a
jogabilidade. Para o pesquisador (ibid.,, p. 263), a preocupacao dos
desenvolvedores deve ser em criar experiéncias, pois “narrativas e jogos

podem ser pensados como maquinas que ajudam a criar experiéncias”.

A vista disso, entendemos jogo e narrativa como conceitos distintos.
Contudo, existe uma relagao complexa entre eles porque é possivel verificar
aspectos narrativos nos jogos. Consideramos que até os jogos mais abstratos
oferecem elementos narrativos. As narrativas nos jogos digitais sao
mecanicamente interativas e é por meio da interatividade que os jogadores
experimentam os jogos. Tavares (2015) recorda que Eco desenvolveu o
conceito de obra aberta para designar “obras que criam espagos a serem

preenchidos, ou elementos a serem rearranjados” por seus interlocutores.

Em sintese, a narrativa € uma composicao de elementos: personagens,
universos, agoes, regras, eventos, tempo, espago, entre outros. Todos, em
dltima instancia, sao signos verbais, visuais, sonoros e/ou hibridos e
complexos. Os elementos juntos compdem uma ou mais narrativas. Estas
narrativas assumem a forma de uma arquitetura interativa que estad pronta
para ser jogada. Logo, cabe dizer que, ao jogarem os jogos, ou interagirem

com as narrativas, os jogadores vivem experiéncias estéticas.

Il. Ambientacao



De forma breve, este topico explora a ambientacado em sua natureza
|6gica, processual e composicional, ou seja, descreve semioticamente
aspectos e categorias que, em continuidade, constituem o fenémeno de
ambientacao como mediacao propositada e efetiva de qualidades, agdes e
pensamentos possiveis e presentes que sustentam e desenvolvem os espagos
onde sentimos, agimos e pensamos. Narrativa e ambientagao sao processos
simultaneos e complementares, ainda que consideravelmente autdnomos e
coerentes por si sos, destinados a criagao e representacao de mundos. Jogos,
apesar de diversos, preservam algo em comum entre si e também com
cinema e literatura: operam para constituir um repertdrio perceptivo e
empirico juntamente com seus interlocutores. Esse horizonte compartilhado e
coeso é terreno fértil e essencial para o desenvolvimento de personagens e

fios narrativos variados.

Quando relacionado a videogames, o termo “ambientagao”
frequentemente reporta a quao bem um videogame executa a tarefa de
promover envolvimento e imersao num determinado espago, nele compondo
horizontes de possibilidades, percepgdes e habituagao por meio da
combinagdao entre qualidades, acdes e pensamentos. Nesse sentido,
ambientacao é o processo de sintese que continuamente descobre, envolve e
expande a autenticidade, a tangibilidade e a inteligibilidade de um espago; ou
seja, € pela atividade de ambientagdo que um espago (material, digital,
hipotético...) é tornado possivel, se apresenta a percepgao e, portanto, se

constitui como fendmeno. O espaco nos jogos digitais (incluindo humores,



atmosferas, ambientes, paisagens e ambiéncias de um certo game) funciona
como interface (fronteira comum entre dois ou mais seres), ja que, em geral,

é projetado especificamente para a interagao digital.

A ambientagao € um processo dialdégico porque, por meio dela, o
jogador acessa o universo de discurso do jogo e, por outro lado, o universo
reage e — as vezes — aprende com a presenga e a intervengao do jogador.
Jogador e universo do jogo estao co-presentes e dinamicamente adaptando
suas condutas as agdes um do outro. Um processo composicional como o de
coparticipagao na constituicao do espago mostra-se também dialdgico, uma

vez que “toda a evolugao légica do pensamento deve ser dialégica” (CP

4551, 1905).

Em um jogo digital, o level design diz respeito a disposi¢ao de diferentes
elementos e suas respectivas propriedades, de modo a alimentar o universo
de discurso do jogo e, a0 mesmo tempo, oferecer objetivos, desafios e
recompensas ao jogador. Organizar esses elementos e propriedades significa
compor um espago auténtico, tangivel e inteligivel, definindo, com menor ou
maior grau de abertura e precisao, como sera a experiéncia do jogador. O
design de ambientagao em um jogo diz respeito, entao, ao planejamento das
condi¢des e premissas de interacao e comunicagao entre jogo e jogador no

espago-interface do jogo.

Por se referir a configuragao das experiéncias relacionadas ao jogar, a

ambientagao abrange trés diferentes dimensdes (diretamente baseadas nas



categorias fenomenoldgicas de Peirce; cf. CP 1.361, 1887-1888; 8.328, 1904 e
5.469, 1907), reunindo-as, na pratica, em um sé processo de mediacao

continuo e propositado.

A categoria de possibilidades e qualidades abstratas (primeiridade, cf. CP
2.85, 1902) é a mais fundamental e vaga do processo de ambientagao. Por
meio e a partir dessa categoria formal de possibilidades germina todo tipo de
autenticidade materializavel e interpretavel em qualquer espago. Primeiridade
na ambientagao diz respeito a interpretabilidade e a presentidade inerentes a
constituicao do espaco; emogoes, possibilidades e qualidades abstratas sao o
nucleo criativo e sui generis que espontaneamente alimenta qualquer
fendmeno espacial. Essa categoria n3o contempla a existéncia efetiva e
eficiente de seus elementos que, em sua autonomia, frescor, vagueza e
indeterminagao caracteristicos, nao precisam ser necessariamente compelidos

a materializacao.

A categoria de existéncias, agoes e reacoes (segundidade, cf. CP 8.330,
1904) se refere a relagdes de causa e efeito no processo da ambientagao;
confere concretude e individualidade aos fendmenos, reduzindo sua vagueza e
tornando-os efetivamente apresentaveis a percepgao. Por meio de algum
esforco e resisténcia automaticos, possibilidades e qualidades se tornam
tangiveis. Segundidade na ambientagao € sobre consciéncia de agao e
limitagao bruta pelo conflto com uma alteridade; é o fator energético,

eficiente e material da constituicao espacial. Uma ambientagao aparece a uma



mente intérprete por meio de agdes mecanicas que, cegamente, se impoem
aos ocupantes do espaco em constituicao. Essa categoria ndo contempla,
entretanto, qualquer propdsito geral que oriente agdes e condutas, o que as
torna meramente reativas, bindrias e redundantes, incapazes de aprender por

conta prépria.

A categoria de regularidade e de padrdes e habitos de conduta
(terceiridade, cf. CP .26, 1903) é responsavel por media¢des intencionais e
inteligentes, que conduzem a continuas autocorregao e aprendizagem, no
processo de ambientagao; confere generalidade aos fendmenos, tendo em
conta situagoes e cognigoes futuras, para além de suas respectivas ocorréncias
individuais. Terceiridade na ambientacao trata de consciéncia autorreflexiva
que confere intencionalidade, inteligibilidade e continuidade a composicao
espacial. Nesse caso, a composicao espacial se firma como um processo
inteligente e que, em dialogo com a experiéncia, I€ as circunstancias, conhece
e critica suas proprias condutas e as modifica para melhor adapta-las,
representando-as e projetando-as de acordo com certa expectativa, intengao

ou finalidade geral.

Apesar de formalmente separadas quando descritas, todas as trés as
categorias estao presentes, em maior ou menor grau, em qualquer fenédmeno
analisavel, de acordo com a seguinte hierarquia: terceiridade instancia
segundidade que inclui primeiridade. Isto é, primeiridade, monadica e mais

rudimentar, prescinde das outras duas; segundidade, diadica, escora-se na



primeiridade; terceiridade, triddica e mais complexa, precisa de ambas para
agir, crescer e evoluir. Na pratica, entao, qualidades, agdes e pensamentos, ou
ainda, autenticidade, tangibilidade e inteligibilidade, compdem, integrados, um
espago por meio do processo espontaneo, enérgico e inteligente de
ambientagao. Ambientagao é a semiose (atividade do signo) destinada a

composi¢ao continua de um espago.

O espago, composto no e pelo processo de ambientagao, é, por sua vez,
um fendmeno continuo, uma vez que, assim como o tempo, incorpora
“condi¢des de possibilidade, e o possivel € geral, e continuidade e
generalidade sdo dois nomes para a mesma auséncia de distingao de

individuos.” (cf. CP 4.172; ver também 1.170, ambos de 1897).

Conforme Deen (201 |), “habitagao” de um espago nos games tem a ver
com habituacao, ou o cultivo e a mudanga de habitos que, em didlogo com a
experiéncia, perseguem a finalidade de tornar o jogar progressivamente mais
adaptado as circunstancias. A relacao do jogador com a ambientagao de um
jogo € eminentemente imersiva e educativa, porque ao habitar um espago e
informar-se de seu respectivo universo de discurso, o jogador ajuda a compor
a ambientagao, integrando-se aos habitos, regras e leis vigentes, mas também,
eventualmente, contribuindo para modifica-los. Como integrante do processo
de ambientacao, o jogador € levado a considerar nao somente padrdes de
acao (terceiridade), mas também possibilidades (primeiridade) e reagdes

automaticas (segundidade) para fazer valer suas intervengoes espaciais



naquele universo de discurso.

lll. Composi¢Ges entre narrativa e ambientacao

A atengao deste subtopico esta voltada para a descricao e analise do
jogo e suas mecanicas de acordo com os conceitos de narrativa e
ambientacao. Jogar um jogo digital € intrinsecamente alterar o estado do jogo.
Baba is you é um jogo digital do género puzzle (quebra-cabegas); uma de suas
caracteristicas vitais €, justamente, alterar as proprias regras do jogo ao longo
de seus 148 niveis. O site BabalsWiki (Disponivel no site BabalsWiki. Acesso
em: 10 set. 2019) é uma enciclopédia colaborativa que descreve os mundos,
ambientes, objetos e personagens do jogo, indicando, inclusive, solu¢cdes para

cada um dos niveis.

Figura |. Objeto-Baba préximo a um objeto-bandeira. Fonte: Site BabalsWiki. Disponivel
no link. Acesso em: 06 ago. 2019.

Baba is you é um jogo com ponto de vista top-down, ou seja, em que

enxergamos O personagem e os elementos com os quais ele interage de cima


https://babaiswiki.fandom.com/wiki/Baba_Is_You_Wiki
http://vignette.wikia.nocookie.net/babaiswiki/images/f/f4/Icon7.png/revision/latest?cb=20190316014928

para baixo. Cada nivel nao ocupa mais que uma tela inteira, sem que haja
transicoes de tela ou “movimentos de camera”. Ja& de inicio, todas as
informagdes e recursos estao disponiveis ao jogador para que ele resolva o
problema proposto. Nos primeiros niveis, o jogador controla Baba (Figura 1),
personagem que responde a comandos de ir para cima, baixo, esquerda e
direita conforme as teclas pressionadas (ver Figura 4). Baba pode também
empurrar objetos especificos para as mesmas diregoes quando encosta neles.
Os componentes essenciais dos niveis sao: um ou mais personagens
controlaveis e blocos de texto empurraveis e organizaveis que definem regras
e correspondéncias de controle do jogo. Para controlar Baba, é necessario
que a proposi¢ao, composta de blocos escritos, “Baba” (primeiro bloco) “Is”
(segundo bloco) “You” (terceiro bloco) esteja escrita na vertical ou na

horizontal (Figura 2).

Figura 2. Proposicoes Baba Is You funcionando tanto na vertical quanto na horizontal.
Fonte: Captura de tela realizada pelos autores em 08 set. 2019.



Para vencer, o jogador deve conduzir Baba ou qualquer outro
personagem controlado por ele mesmo a condi¢ao de vitoria (representada
pelo bloco escrito “Win” ou por qualquer objeto relacionado a esse bloco); é
possivel vencer, por exemplo: formando a proposicao “Baba [ou qualquer
outro objeto] Is You” combinada com “Baba [ou qualquer outro objeto, desde
que seja 0 mesmo objeto da proposicao anterior] Is Win” (Figura 3); levando
fisicamente Baba (ou qualquer outro objeto controlavel) a um objeto ao qual
a proposicao vigente atribui vitéria — tal como “Flag Is Win” (Figura 4);
vinculando diretamente o bloco “You” ao bloco “Win” na proposicao “You [o

jogador] Is Win”.

Figura 3. Proposicao “Baba Is You” combinada com “Baba Is Win”, circunstancia que leva
imediatamente a vitdria. Fonte: Captura de tela realizada pelos autores em 08 set. 2019.



Figura 4. Nivel “00”, que introduz as primeiras mecanicas, indicando, inclusive, que se

deve chegar a bandeira para vencer (pela proposicao “Flag Is Win"). Fonte: Captura de tela
realizada pelos autores em 08 set. 2019.

Ha blocos escritos que referenciam objetos fisicos, cuja palavra em
questao é um substantivo (“Baba”, “Skull”, “Keke”, “Rock”, “Tree”...); ha
blocos escritos que referenciam possibilidades de acao, cuja palavra em
questao denota um comportamento a ser atribuido a um objeto (“You”,
“Push”, “Win", “Defeat”, “Tele”, “Melt”...); ha ainda blocos escritos usados

para conectar operagdes, que servem como mediadores da relagao entre



blocos escritos (“Is”, “Not”, “And”, “Has”...).

A partir da organizacao dos blocos, é possivel controlar dois tipos de
comportamento: regras de acao (que atribuem um bloco que referencia um
objeto fisico a um bloco que referencia uma possibilidade de comportamento,
tal como “Rock Is Push” [rochas sao empurraveis], “Flag Is Win” [bandeiras
levam a vitéria] ou “Tree Is Tele” [arvores teletransportam objetos que
encostarem nelas]) e regras de identidade (que atribuem um bloco que
referencia um objeto fisico a outro bloco que referencia um objeto fisico,
geralmente transformando todos os primeiros em segundos, tal como “Baba
Is Rock” [todos os objetos-Baba se transformam em objetos-rocha] ou “Tree
Is Skull” [todos os objetos-arvore se transformam em objetos-cranio]). A cada
nivel, &€ necessario empurrar blocos para transformar e converter regras de
conduta e, assim, chegar a vitoria. Ao longo de diferentes niveis, o jogador é
estimulado a controlar diversidades cada vez maiores de objetos e a articular

comandos gradualmente mais complexos (Figura 5).



Figura 5. Nivel mais complexo com os termos/objetos “Lava” e “Rock”. Fonte: Site
BabalsWiki. Disponivel no link. Acesso em: 06 ago. 2019.

Sem estar em relagdo com outros, na categoria de qualidades abstratas
da primeiridade, um bloco escrito € sé uma conjectura, uma possibilidade que
ainda n3ao adquiriu sentido de regra em uma frase afirmativa. Compor um
bloco escrito (em esforgos referentes a categoria de segundidade) em uma
frase de trés ou mais blocos (tais como “Baba And Tree Has Love” [objetos-
Baba e objetos-arvore se transformarao, quando destruidos, em objetos-
coragao] ou “Rock And Skull Is Not Push” [nao é possivel empurrar objetos-
rocha e objetos-cranio]) € dar sentido e legitimidade (compondo a categoria
da terceiridade) a todas elas, afirmando-as na narrativa do jogo. Nao basta
alinhar blocos aleatoriamente, ja que cada bloco tem uma fungao relacional
especifica; as composi¢des “Baba You Is”, “Melt Is You”, “Tree Skull Love” ou
mesmo “You Is Baba” nao produzem efeito porque nao tém sentido para a

|6gica de leitura e interpretagao do jogo.


https://bit.do/e7RT9

O jogador, entdo, para avancar e vencer, nao controlara sé Baba,
controlara também objetos-arvore, cranio, cerca, rocha, bandeira, arbusto,
estrelas... O jogo nao incentiva o jogador a sempre conduzir Baba a vitoria,
mas a assumir o controle de diferentes objetos e componentes do cenario
(incluindo Baba) e, pela articulagao de blocos e consequente reprogramagao
de regras vigentes, produzir as condigoes de vitéria. O jogador, representado
na légica de programagao pelo bloco “You”, usa e organiza elementos do
cenario para gerar a condi¢ao de vitdria para si proprio. Em outras palavras, o
jogador habita o ambiente do nivel, onde pode mudar regras referentes a
relagdes entre objetos e agdes e a correspondéncias entre objetos.
Articulando elementos no espago, o jogador assume diversos papéis,
modificando regras e as colocando em didlogo, para algar-se a vitdria. O bloco
escrito “You” é um modo que permite quebrar a quarta parede, porque
mostra que o jogo esta ciente de que o interlocutor € um jogador que,

independentemente dos personagens em tela, quer vencer.

O jogador, conforme o gameplay se desdobra e as regras de
programagao se alteram, incorpora diferentes avatares — na forma de objetos
variados — e, assim, experimenta habitar o espago do nivel sob varias
perspectivas relacionais. Objetos diferentes possibilitam, por vezes, relagoes
diferentes com o ambiente e, desse modo, desvelam outros caminhos
narrativos. Habitar e influenciar o mundo como objeto-Baba é diferente de
ver o mundo como objeto-rocha, caso os objetos estiverem programados

para terem propriedades de interagao diferentes: por exemplo, se objetos-



Baba podem flutuar por cima de objetos-agua (“Baba Is Float™), entao o

jogador, como Baba, pode chegar mais longe assumindo essa identidade.

Em um primeiro momento a premissa narrativa do jogo parece ser
simpldria: “Para ganhar, o personagem precisa encontrar uma bandeira” ou
“Para ganhar, o personagem deve ir de um ponto até outro.” Contudo, o
diferencial esta em haver regras, personagens a ambientes novos no
desenrolar de cada nova fase. Temos uma narrativa geral desde a primeira
fase até a Ultima, mas a especificidade deste puzzle complexo é a experiéncia
estética em termos narrativos e habitacionais ao longo do jogar. Juul (2005)
lembra que os jogos sao metade reais e metade ficcionais. Segundo ele, jogar
um jogo digital € “interagir com regras reais enquanto se imagina um mundo
ficticio, e um jogo digital € um conjunto de regras assim como um mundo
ficticio.” Isto nos ajuda a compreender porque até o jogo mais abstrato
apresenta elementos narrativos: acontecimentos, agdes, ambientes, leis,
personagens, dentre outros. Os jogos digitais apresentam elementos reais e
ficcionais porque oferecem aos jogadores a possibilidade de interagir com os
signos que representam o mundo material e exterior € com 0Os signos

ficcionais que sao provindos da imaginagao e do pensamento.

Se ambientagao reporta a organizagao de qualidades, existéncias e regras
em um espago para, por meio da mediagao continua entre eles, desvelar um
ambiente, entao Baba is you, propondo didlogos e desafios metalinguisticos ao

jogador, evidencia a relacio fundamental entre narrativa e ambientacao:



reordenar elementos do ambiente habitado permite que o habitemos de
forma diferente, descobrindo relagdes e historias e construindo ldgicas na
comunicacao entre personagens. Os rumos da narrativa sao indissociaveis da
estruturagao espacial, e vice-versa. Narrativa e ambientagao estao, assim,
integradas como formas de composicao. Essa integracao confere certa
autonomia ao jogador para experimentar com elementos Idgicos segundo sua

prépria intencionalidade.

IV. Perspectivas

Conforme vimos na introdugao, os estudos a respeito dos aspectos
estéticos dos jogos digitais configuram um campo vasto ainda a ser melhor
explorado. Aqui, utilizamos a estratégia de analisar a estética de Baba is you
por meio das concepgdes de narrativa e ambientagao aplicadas aos jogos
digitais. A estratégia parece ser valida para pesquisas futuras, ja que narrativa e
ambientacao representam elementos estruturais responsaveis pelo

agenciamento dos jogadores em qualquer jogo digital.

A narrativa simboliza os aspectos metade reais e metade ficcionais que o
jogo dispoe ao jogador na experiéncia do jogar. Em principio, a narrativa sui
generis dos games acontece no momento em que o jogador aperta os botoes
e interage com todos os elementos do jogo. Em Baba is you, cada proposigao
e a cada troca de proposi¢ao o jogo nos conta algo. A ambientagao, por sua

vez, representa presenca, habitagdo e habituacdo do jogador, diz respeito a



estar no jogo e a ser parte dele. O estudo de caso desta pesquisa apresenta
este elemento de modo particular, pois sua principal caracteristica é alterar o
estado do jogador a cada fase. No final das contas, ambientacao e narrativa
contribuem para as discussdes da experiéncia do jogador. Nao ha como
dissociar experiéncia e dimensao estética. Assim, entendemos que tanto
narrativa quanto ambientagao compdem os elementos estéticos, artisticos e

criativos (ou seja, permeiam experiéncias) em qualquer jogo.
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A camera imersiva: dos games ao cinema
documentario em realidade virtual

Marcelo Prioste

Ao partirmos da premissa do protagonismo dos videogames na ascensao
da imagem pos-fotografica como fato consolidado no atual cenario midiatico,
observamos uma conformagao que vai além da geragao de diversos novos
produtos audiovisuais, mas tem reconfigurado os ja existentes, nos fazendo,
inclusive, refletir sobre toda a tradicao fundada no estatuto da camera de

filmagem como captador e organizador de fenébmenos do mundo histérico.

Estudos de midia e dos meios de comunicagao de massa frequentemente
apontam a influéncia da linguagem cinematografica no mundo dos games, seja
na composicao de cenas, na formagao das estruturas narrativas, na criagao das
personagens, na ambientagao e por ai em diante. Mas, neste caso, faremos
uma inversao no eixo da questdo: passaremos a observar como 0s
procedimentos dos games vao sendo absorvidos para além da imagética
filmica, mas na prépria concepgao do que é a experiéncia promovida pelo
cinema junto ao espectador. Do ponto de vista da recepgao, consideraremos
como valido um transcurso recorrente na histéria das midias, em que um
novo meio prepara seu publico para as novidades de um porvir. Se o radio

preparou o ouvinte na década de 1930 para transformar-se no telespectador



de televisao dos anos 1950, cultivando novos habitos ao atrair sua atencao em
determinados horarios para o objeto eletrénico que passa a ocupar lugar de
destaque no ambiente doméstico, imaginemos que a atividade
contemporanea de jogar games ou mesmo assisti-los, uma vez que ha tempos
eles sao uma das maiores audiéncias em sites de video como o YouTube,
sejam capazes de fomentar novas expectativas nas audiéncias

cinematograficas.

A Camera virtual

Em muitos videogames, a camera € parte indiscernivel da diegese ludica
da agao. Sua substancia (digital) € a mesma do ambiente em que tudo
transcorre, o que a faz indiscernivel a ele. Do ponto de vista fenomenoldgico,
a informacao digital que compde essa camera resulta de estruturas légicas no
interior dos computadores e nao parte exatamente de um elemento essencial,
uma substancia primordial. Quando se trata dos bytes, formados por bits,
chega-se, no maximo, a uma organizagao, mas nao a um elemento Unico, uma
fundamentagao nuclear. O que se tem é a energia elétrica alimentando todos
estes processos. Energia disponibilizada pelas redes de fornecimento que
inundam os circuitos com um fluxo continuo de elétrons, deslocando-se por
entre atomos com movimentos, desprovidos de qualquer rigidez material.
Assim, pode-se afirmar que qualquer produgao cuja fundamentagao esteja no

meio digital é em Ultimo grau, um continuo fluxo de energia constantemente



manipulado e, quando necessario, encerrado em dispositivos apropriados.

Gene Youngblood (1942-), na sua ja classica publicagio Expanded
Cinema, descreve especulagdes e projetos artisticos por meio das possiveis
imbricacdes entre o cinema e a maquina digital. Ali, o autor ja apontava a
possibilidade de cameras serem simuladas no interior de computadores, ao

mencionar uma experiéncia na Universidade de Pensilvania em 1968:

Os computadores podem ser programados para simular “cdmeras conceituais” e os efeitos de
outros procedimentos conceituais de filmagem. Com o apoio da National Science Foundation, em
1968, engenheiros eletricistas da Universidade da Pensilvania produziram quarenta minutos de filme
computacional informativo usando um programa descrito como uma “camera conceitual”, com
plano focal e angulo da lente, movimento panoramico e agdes de zoom, fades, dupla exposicao,
etc. Um programa de “linguagem de descricio de cendrio” escrito, com efeito, a partir de
cinquenta anos de técnicas e conceitos de criagdo cinematograficas armazenados em um

Computador IBM 360-65.1 (YOUNGBLOOD, 1970, p. 185, tradugao do autor)

No livro de Youngblood a atengao recai sobre a ampliagaio da
capacidade perceptiva humana ao se relacionar com a maquina digital, que
poderia oferecer novos contornos as suas relagdes com o mundo por meio
de outras possibilidades criativas. Proposicdes em muito influenciadas a época
por um legado da contracultura aliado ao pensamento do tedrico Marshall
MacLuhan (1911-1980), afinal MacLuhan entendia os meios de comunicagao
como extensdoes em potencial na capacidade humana de percepgao e
apreensao de conhecimento. Para Youngblood, estaria em perspectiva o
surgimento de uma dimensao inventiva gerada a partir da simbiose entre o
processamento computacional e o processamento neural humano, cujo
desdobramento central se daria numa “maquina estética”, que atuaria como

“um instrumento parapsicoldgico para a projegao direta de pensamentos e



emogoes” (YOUNGBLOOD, 1970, p. 189). Pela visao do autor, iriamos na

direcao de um “cinema cibernético” em que:

a “realidade” sera total e finalmente obscurecida quando chegarmos a esse ponto. Nao havera

necessidade de “filmes” serem feitos no local, pois qualquer cena concebivel serd gerada em

realidade totalmente convincente dentro do sistema de processamento de informac;ées.2

(YOUNGBLOOD, 1970, p. 206, tradugao do autor)

Uma previsao que parecia um tanto distante pelas entao limitagoes
técnicas, reconhecidas pelo préprio autor, mas que, hoje, nos parecem triviais
ao examinarmos a vasta producao em computagao grafica, vista tanto nos
circuitos comerciais como nos espagos alternativos e, mais recentemente, nos
denominados machinimas. Como narrativas audiovisuais cuja matéria-prima é
constituida essencialmente por sequéncias, cenas e planos de uma imagem
sintética, pds-fotografica, os machinimas, muitas vezes feitos nao apenas pela
produtora de videogames, mas pelos proprios fas, sao produgdes geradas a
partir das movimentagdes de uma camera virtual manipulada pelo jogador no

interior dos games.

Por sua vez, no mundo atual, é compreensivel que este entendimento de
um protagonismo cibernético no cinema se encontre com a visao do produto
cinematografico no centro da matriz audiovisual do século XX, que, por meio
de sua imagem tecnoldgica, delineou boa parte do imaginario das sociedades

ocidentais, ou, como dito nas palavras do pesquisador Philippe Dubois:

O cinema é um modelo de pensamento da imagem tecnoldgica. Ha mais de um século, e
profundamente, forma nosso imagindrio — o da imagem e o do movimento, pelo menos.
Queiramos ou nao, nosso pensamento da imagem é hoje um pensamento “cinematografico”.
(DUBOQOIS, 2004, p. 25)



Um “pensamento cinematografico” que circula independentemente do
proprio aparato ou dispositivo técnico que o gera, mas como uma linguagem
arraigada no imaginario sociedade moderna desde as primeiras décadas do

século XX, ou, como exemplifica Dubois:

O imaginario cinematografico estd em toda parte, e nos impregna até em nossa maneira de falar ou
de ser. Quem, ao percorrer de carro um longo trajeto numa vasta paisagem aberta, ndo pensou,
com a ajuda da mdusica no radio, numa figura de travelling mergulhando na tela panoramica de seu
para-brisa? (DUBQIS, 2004, p. 25)

Sendo notdria a expansao dos processos digitais em praticamente todas
as areas de conhecimento e produgao cultural, com o cinema n3ao seria
diferente, ja sendo plenamente incorporada em praticamente todas as suas
etapas de realizacao, desde a concepgao de roteiro, a elaboragao da narrativa,
o gerenciamento da produgao, o processo de filmagem, montagem,
finalizagao assim como sua distribuicao e exibicao. Atuando, plenamente, no
interior dos motores da imensa indUstria do entretenimento do século XXI,

cuja matéria-prima é a informagao visual e sonora.

Holly Willis, no livro New Digital Cinema: reinventing the moving image,
entende que produgdes audiovisuais nas Ultimas décadas, com a “colisao de
texto, graficos, imagens em movimento e musica é também a colisao de
diferentes disciplinas, que acham seu ponto de encontro no computador”?
(WILLIS, 2005, p. 50, traducao do autor). Neste ambiente, a autora elege o
campo do design como protagonista nestas vinculagdes entre o computador e

O cinema:

no mundo do cinema, o computador ofereceu o palco em que designers puderam juntar diferentes



ideias, adicionando movimento as tradicionais formas estaticas, quer texto ou imagens, modificando

uma tendéncia estética dramaticamente, que mudou os rumos das formas de comunicagio.ﬁr

(WILLIS, 2005, p. 49, tradugao do autor)

No contexto aqui delimitado, o publico receptor dos produtos
audiovisuais, cuja percepgao também foi sendo remodelada por politicas de
“insercao digital” nos ambientes escolares e pela macica presenga nos meios
de comunicagiao, esta perfeitamente familiarizado com este processo de
expansao das denominadas novas midias digitais que, segundo Lev Manovich,

corresponde a todos os

objetos culturais que usam a tecnologia computacional digital para distribuicao e exposicao.
Portanto, a Internet, os sites, a multimidia de computadores, os jogos de computador, os cd-roms
e o DVD, a realidade virtual e os efeitos especiais gerados por computador enquadram-se todos
nas novas midias. (MANOVICH, 2005, p. 28)

Estes objetos culturais que utilizam tecnologia computacional digital
carregam em suas matrizes a substancia primordial do cinema: a imagem em
movimento e o som sincronizado. Assim, da mesma forma que o cinema faz
uso de elementos provenientes das novas midias, estas também se apropriam
da linguagem cinematografica. Por sua vez, considerando a forga dialética com
que a linguagem cinematografica se impregna também daquilo que lhe é
contemporanea, no recorte aqui proposto imagina-se como o cinema
documentario feito na atualidade absorve questoes do campo digital, indo
além da intensificacdo dos vasos comunicantes entre diversos campos de
conhecimento por meio da légica das redes, mas emergindo como um espago
para a hibridizagao de linguagens, como a dos videogames, cada vez mais

inseridas nas telas fixas, portateis, grandes ou minusculas do cotidiano.



Documentarios, videogames e as cameras imersivas

Com o acesso mais facil e menos oneroso as cameras de realidade virtual
e a0s seus respectivos suportes de exibi¢ao, torna-se cada vez mais frequente
a produgao de filmes documentarios com o uso de cameras 720° na intengao
de oferecer ao publico uma vigorosa experiéncia imersiva. O resultado de
alguns destes produtos audiovisuais nao nos parece que seja uma mera
submissao aos “caprichos” de uma tendéncia digital predominante, um
modismo com suas solu¢des preconcebidas e reproducao de modelos, mas
sim resultante de um pensamento audiovisual autdbnomo, em que o discurso
do documentarista ainda se faz presente, porém em uma diferente
articulagao, cuja dramaticidade se descortina no instante em que a escolha
desta tecnologia ja carrega por si mesma uma determinada orientacao
assertiva. Assim, dessa maneira, tecnologias imersivas de imagem em 720°
atuariam nao apenas como uma espécie de ornamentagao ludica para
processos consagrados, mas como intervengao em conceitos e principios

estabelecidos dentro do proprio cinema.

Comumente, o que tem ocorrido no cinema documentario € que a
interferéncia digital, ao se manifestar nos mais diversos efeitos de pos-
producgao, como grafismos, animagoes, composi¢des de quadro e montagem,
dentre tantas outras mais, tem possibilitado ao documentarista mais poder

para interpor-se perante aquilo que foi registrado pela camera. Condicao que



recupera questoes histdricas no cinema documentario ao discutirem como
este discurso poderia se articular no interior de um filme. Desde a busca
utdpica pela isengao, como o Cinema Direto, na tentativa de transmitir ao
espectador uma nao-interferéncia sobre o objeto filmado, ou entdo
assumindo esta agdao, como nos rastros deixados pelo Cinema Verdade,
explicitando que o documentarismo sé pode ser o registro de uma realidade,

a que deriva do proprio documentarista.

Ao refletirmos sobre o papel do documentarista como um gerador de
discurso sobre a realidade no atual contexto da produgao digital, ha algo que a
aproxima de uma discussao presente nas denominadas novas midias, como
indica Arlindo Machado no prefacio do livro de Ismail Xavier, O discurso

cinematogrdfico, a opacidade e a transparéncia:

E muito instrutivo notar como a dialética da opacidade e da transparéncia, anunciada como
moribunda no cinema e na teoria mais recente, retorna agora com forga total nos novos ambientes
computacionais. (MACHADO apud XAVIER, 2005, p. 7)

Machado menciona que discussdes semelhantes aquelas de outrora,
sobre a relagao entre o discurso do autor na obra e seu respectivo impacto
junto ao espectador, ressurgem agora no meio digital, e como a interface
oculta nos meios digitais (transparente) pode afetar o interator e,
consequentemente, uma interface visivel (opaca) tende a fazer este mesmo
interator mais cénscio de sua experiéncia e, portanto, reconduzi-lo a algum

tipo de visao critica sobre sua condicao de usuario de um sistema digital.

Portanto, no cinema documentario realizado em realidade virtual, o



debate em relagao a essa transparéncia discursiva reconfigura-se, agora como
um balizador interativo na formagao da identidade de um novo espectador, ao
incorporar a diegese filmica elementos cinestésicos provenientes da prépria

audiéncia.

Documentarios em Realidade Virtual

Rio de Lama (Brasil, 2016), curta-metragem de 9'35" dirigido pelo
cineasta Tadeu Jungle (1956-), comega com a imagem bucdlica de cavalos
pastando numa paisagem rural com uma igreja ao fundo, ao alto de uma
colina, momento em que escutamos o badalar do seu sino. Logo em seguida,

a locugao feita pelo préprio diretor nos informa:

O Brasil tem centenas de pequenas cidades com uma praga, algumas ruas, e uma populagao onde
todos se conhecem e vivem em comunidade. Na cidade de Mariana, uma barragem de rejeitos de
minério da empresa Samarco se rompeu em 5 de novembro de 2015. (RIO DE LAMA, 2016, 15”)

Neste momento, duas garotas e uma mulher passam apressadas diante
da camera para, logo em seguida, uma fusao de cenas nos arremessar para um
imenso amontado de lama e destrogos. Ali passamos a ouvir ruidos de

multidao ao fundo e a locugao que continua:

Sem a existéncia de um plano de emergéncia, nem sequer uma sirene de alerta, um rio de lama fez
com que a vila de Bento Rodrigues desaparecesse do mapa e deixasse dezenove pessoas mortas. A
lama fez o seu caminho de 600 quildbmetros de destruicao até o mar no maior desastre da histéria
ambiental brasileira. (RIO DE LAMA, 2016, 40”)

Um pouco mais adiante, comegamos a escutar os relatos dos habitantes



do subdistrito de Bento Rodrigues, area central do desastre, a 35 km do
centro do municipio de Mariana. Pelo audio, podemos acompanhar o
testemunho de Barbosa, um senhor de 65 anos que esta andando por sobre

os escombros de lama e restos quase irreconheciveis de sua antiga casa:

Quando cheguei aqui na minha casa, 1a ndo sobrou foi nada, cheguei aqui, tudo que tinha foi por
agua abaixo. Eu so tinha a roupa do corpo ganhada. A hora que eu corri, eu ja corri chorando pra
esse trem acima, porque aqui embaixo ja tinha arrasando tudo. Falei meu povo, meu povo morreu
tudo e eu subi chorando e gracas a Deus que eles estavam tudo l4 ja. (RIO DE LAMA, 2016, 1’05”)

A narragao apresenta alguns moradores, enquanto suas imagens e
relatos vao sendo contrapostos ao ambiente destruido. Ha um forte contraste
entre a fala dos habitantes reconstituida pela meméria, ao contarem sobre a
rotina do vilarejo, o lazer e o ambiente em que viviam, enquanto imagens nos
apresentam um quadro de devastagao. O passado em audio e a imagética do

presente filmado garantem uma tensao dramatica continua.

Entretanto, o mais interessante em toda essa descri¢ao feita até aqui é
que ela poderia ser diferente, uma vez que o enquadramento das cenas nao é
mais fixo, mas definido pelo espectador a cada nova exibicao, seja ao acionar
o mouse ou os dedos em uma tela touchscreen, ou entao apenas movendo sua
cabeca, caso estivesse usando um oculos RV (Realidade Virtual) apropriado.
Uma experiéncia que se repete nos dois outros curtas de Jungle, Fogo na

Floresta (Brasil, 2017), e Ocupagdo Maud (Brasil, 2018).

Fogo na Floresta, produzido para a organizagao nao governamental

Instituto Socioambiental (ISA)?, aborda o tema do incéndio florestal, que



antes era produzido em pequena escala pelos préprios indigenas nas suas
lavouras, mas que agora tem adquirido propor¢des enormes ao ser
desencadeado por invasores ilegais de terras. Assim, acompanhamos um dia
na aldeia dos indios Waura, no parque indigena do Xingu, no Estado do Mato
Grosso, com narragao feita pela atriz Fernanda Torres, que comenta aspectos
da comunidade. Algumas sequéncias com camera imersiva exploram situagoes
inusitadas de enquadramento, como a realizada a partir da camera acoplada
ao motociclista indigena que passeia com sua moto pela aldeia, ou quando ela
navega pelo rio sobre uma canoa. Procedimentos que nos remetem aos
primordios do cinema documentario, como em Um Homem com uma Cdmera
(URSS, 1929), com suas tomadas ousadas feitas com os meios de transporte

da época por Dziga Vertov e seu grupo na entao revolucionaria Uniao

Soviética do final da década de 1920.

Contemporaneo ao cinema inglés de John Grierson (1898-1972), outro
pioneiro do documentarismo, o trabalho de Vertov n3ao se enquadrava
naquele formato educativo institucional que até entao vigorava, ou no formato
de carater mais etnografico desenvolvido pelo norte-americano Robert
Flaherty (1884-1951), que retomaremos mais adiante. Suas intengdes
ambicionavam uma nova forma de cinema para uma nova relagdo com o
publico, muito marcante em filmes como Cinema-Olho (URSS, 1924), Um
Homem com uma Cdmera (URSS, 1929) e Entusiasmo (URSS, [931). No livro
The Language of New Media (2001), Lev Manovich até aponta que ha, no filme

de 1929, um referencial para a linguagem dos meios digitais que viria a surgir



no século XXI, em que o movimento, os planos inusitados e uma série de
efeitos cinematicos foram ali recursos adotados capazes de repensar a
realidade pelo viés do cinema no interior de um processo revolucionario.
Munido de um cinema-olho (“kinoglaz”) como conceito e imbuido pela visao
futurista das maquinas como amplificadores da capacidade humana, Vertov

apontava para uma nova percepgao sobre o cotidiano, pois:

Livre dos quadros do tempo e do espago, justaponho todos os pontos do universo onde quer que
os tenha fixado. Meu caminho leva a criagdo de uma percepcao nova do mundo. Eis por que
decifro de maneira nova um mundo desconhecido para vocés. (VERTOV apud DUBOIS, 2004, p.
188)

Dessa maneira, assim como em Fogo na Floresta, no curta-metragem
Ocupacdo Maud repete-se a mesma pretensao vertoviana em decifrar de
“maneira nova um mundo desconhecido para vocés” por meio de um novo
aparato técnico de filmagem. Comecando pelo edificio Santos Dumont e
depois indo para o prédio Maua, anunciado como a “segunda maior ocupagao
vertical das Américas”, a locucao do proprio diretor explica, com imagens
aéreas, o drama da falta de moradia na cidade de SP e, na sequéncia, aborda
as normas e a rotina do lugar. Logo depois, brevemente, alguns dos
moradores em seus ambientes adentram com seus relatos e outras imagens
da ocupacao. Ha um tom didatico e laudatério sobre a questao dos
movimentos de luta por moradia que perpassa a voz do diretor, inclusive
explicando o que seria uma “desobediéncia civil” (9°48”), com imagens de
Gandhi e Martin Luther King projetadas nas paredes externas da cobertura do

edificio por meio de um efeito de pds-producao.



A dissolucao do enquadramento

Nos trés curtas aqui apontados, a camera imersiva com sua imagem
esférica comporta-se de forma similar a camera virtual nos games,
disponibilizando para o espectador a possibilidade de condugao do
enquadramento, embora o eixo central da narrativa ainda esteja sob a égide
da montagem, que articula todas as cenas em sequéncias. A camera nao mais
se restringe a um aparato para a captura da imagem, mas torna-se um
balizador interativo atuante na formagao de um novo espectador, cuja
cinestesia integra-se a diegese filmica. Materializa, de certa forma, o
pensamento do critico e tedrico de cinema André Bazin (1918-1958) que, ao
compara-la ao sistema pictérico, propoe que se “a moldura é centripeta, a
tela de cinema é centrifuga” (BAZIN, 2014, p. 207), no sentido de que o
extracampo carrega tanta expressividade quanto aquilo excluido pelas
predilecdes de enquadramento dos sistemas tradicionais de filmagem. E, ainda
transitando por concepgoes bazinianas, recupera-se aqui o “mito do cinema
total” que, segundo o critico francés, habitaria a imaginagao dos precursores
do cinema ao serem capazes de sonhar com uma “representacao total e
integral da realidade; ela tem em vista, de saida, a restituicao de uma ilusao
perfeita do mundo exterior, com o som, a cor e o relevo” (BAZIN, 2014, p.

37).

No mundo dos games, explorar um ambiente por meio de uma camera



virtual é, antes de tudo, um recurso estratégico, uma forma de sobrevivéncia
para a personagem/avatar, pois, a qualquer momento, ela pode ser
surpreendida pelo(s) inimigo(s) e aniquilada naquele ambiente indspito. E uma
acao de ocupacao pelo olhar, movimento de reconhecimento e dominagao
sobre um territério. A camera virtual 720° é uma presenga constante,
responsavel por fornecer ao jogador a percepgao de ambiéncia. Um artificio
eficiente em inUmeros games, como no caso de War Thunder® que, na tradigao
dos jogos de acao tridimensionais, opera a partir de uma camera virtual que
assume diversos pontos de vista, saltando agilmente de posicdes de
observagao subjetivas, como o artilheiro, o piloto e o navegador, tanto em
tanques como em aeronaves e embarcagoes de guerra. Assim como War
Thunder, muitos outros jogos similares se apresentam como simuladores, ou
seja, possuem algoritmos que tentam reproduzir, numa dinamica interna de
comportamento, algo proximo a ordenagao fisica do mundo material. Nas
aeronaves, sao trens de pouso que nao fecham automaticamente, motores
que superaquecem quando muito exigidos ou entram em pane quando sem
Oleo, dentre indmeros outros pormenores que alimentam uma incessante
busca por realismo. Porém, para garantir uma jogabilidade fluida, ainda
mantém o recurso de uma camera virtual distanciada, onisciente da acao,
desvinculada de qualquer personagem. Uma descorporificacio de
representagao que, porém, se refaz como desempenho no olhar em
panoramica, na formagao dos enquadramentos que auxiliam o jogador. Assim,
como uma guerra fetichizada nas suas maquinas bélicas, o humano se

converte numa fantasmagoria que necessita de auséncia corpdrea para ganhar



presencga efetiva.

O preceito de que a camera tem propriedades de revelagao e, portanto,
de conquista sobre aquilo nao acessado, de investigagao e exploragao do
desconhecido na eminéncia da descoberta do improvavel, compde a prépria
natureza do cinema, desdobrando-se em multiplas possibilidades com a
evolugao do documentarismo. Assim foi no comego da década de 1920, com
Nanook of the North (EUA, 1922), de Robert Flaherty. Nessa fase, o cinema
documentario ainda carregava muito uma concepgao herdada do século
anterior, como possuidor de um potencial revelador do real, tendo a camera
como instrumento técnico cientifico capaz de ultrapassar os limites do olho
humano, habilitada a perscrutar tanto fendmenos fisicos como sociais.
Flaherty, que registrou em seu filme os habitos cotidianos de um grupo
indigena no norte do Canada, os Inuik, foi pioneiro ao incorporar uma
dramaturgia por meio da criagdo de planos, composicao de cenas e até
interferéncias em situagdes, sempre no intuito de obter um efeito dramatico
mais intenso. Com Nanook of the North, reconhecido como um marco na
definicdo que caracteriza o cinema documentario, desponta um dos sentidos
primevos do documentarismo, o de apresentar ao publico o desconhecido, o
inacessivel; afinal, naquele periodo, as plateias das grandes capitais em que
Nanook foi exibido desconheciam por completo os habitos daquele grupo
humano tao distante, e o cinema seria o veiculo capaz de promover esta

descoberta.



Assim, a interagao promovida que se abre agora ao movimento, seja por
meio de &culos especiais ou os dedos em uma tela que “colocam o
espectador dentro da cena”, ao mimetizarem as relagdes de um corpo
integrado ao espaco, incorporando cinestesia a mise-en-scéne, por um lado,
recuperam tradi¢des no campo das artes performaticas e do teatro imersivo
que perpassaram varios momentos no século XX, principalmente no periodo
pds-guerra; mas, por outro, potencializam uma experiéncia filmica

exploratdria anteriormente consagrada pelo documentarismo.

No mundo dos games, o que rege o comportamento deste olhar
multiangular investigativo/contemplativo é a busca pela sobrevivéncia e pela
conquista territorial, enquanto no cinema documentario em realidade virtual,
a fluidez que quebra a tensao campo/extracampo e desmancha o rigor formal
do enquadramento, além de reavaliar o poder discursivo da propria nogao de
mise-en-sceéne, repercute em toda a tradigao fundada no estatuto da camera
de filmagem como organizador de fendmenos do mundo histérico. Se no
cinema documentario convencional o olhar do diretor e do espectador
convergem na imagem-camera, aqui aflora uma cisao conflitiva. Aquele que
assiste agora também organiza o olhar, o constréi dentro do filme, muitas
vezes podendo subverté-lo em relagio aquilo que era intencional pela
diregao. Surge uma disputa, resquicios de uma competitividade inerente ao
universo dos games que transborda para este novo arranjo. A cena se
transforma em uma arena litigiosa de atengao, sendo possivel inclusive a

ameaga de um efeito dispersivo, que até pode combalir a tensao dramatica



planejada.

Portanto, ao ter poder para perscrutar a tela em todos os angulos
possiveis, o publico passaria a desestabilizar a propria concepgao de autoria.
Ao poder formar novos enquadramentos, com outras intensidades, criando
novos tensionamentos nao previstos pelas circunstancias da tomada e,
portanto, imprevistos pelo seu realizador, adentram numa nova disputa
territorial pela construgao de sentido e controle da enunciagao em que, mais

uma vez, a subjetividade da autoria flexiona-se ao imponderavel da audiéncia.
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|. “Computers can be programmed to simulate ‘conceptual cameras’ and the effects of other conceptual
filmmaking procedures. Under a grant from the National Science Foundation in 1968, electrical engineers
at the University of Pennsylvania produced a forty-minute instructional computer film using a program
that described a ‘conceptual camera’, its focal plane and lens angle, panning and zoom actions, fade-outs,
double-exposures, etc. A program of ‘scenario description language’ was written which, in effect, stored
fifty years of moviemaking techniques and concepts into an IBM 360-65 computer.” (YOUNGBLOOD,
1970, p. 185). Voltar.

2. “The notion of ‘reality’ will be utterly and finally obscured when we reach that point. There'll be no
need for ‘movies’ to be made on location since any conceivable scene will be generated in totally
convincing reality within the information processing system.” (YOUNGBLOOD, 1970, p. 206). Voltar.
3. “The collision of text, graphics, moving images and music is also the collision of disparate disciplines,
which find their meeting point in the computer.” (WILLIS, 2005, p. 50). Voltar.

4. “in the filmmaking world, the computer offered a staging area in which designers could bring different

ideas together, adding motion to traditionally static forms, whether it was text or images, and altering
aesthetic trends dramatically, which in tum changed forms of communication.” (WILLIS, 2005, p. 49).
Voltar.

5. O Instituto Socioambiental (ISA) é uma organizagdao da sociedade civil fundada em 1994, sem fins
lucrativos, para propor soluges de forma integrada a questoes sociais e ambientais com foco central na
defesa de bens e direitos sociais, coletivos e difusos relativos ao meio ambiente, ao patrimdnio cultural,
aos direitos humanos e dos povos. Fonte: Site Socio Ambiental. Acesso em: Ol set. 2019. Voltar.

6. War Thunder, um videogame desenvolvido desde 2009 pela empresa russa Gaijin Entertainment, é
um simulador gratuito multiplayer online de combates aéreos, terrestres (blindados) e navais inspirado
em cenarios e eventos da Segunda Guerra Mundial e nos anos posteriores a ela, a chamada Guerra Fria.
O game da ao jogador a possibilidade de atuar na linha de frente das principais nagoes que
protagonizaram os conflitos, polarizando-os em duas grandes frentes com diversos formatos de batalha,
o que cria um combate dinamico e de facil assimilagao, uma vez que, basicamente, estes se resumem no


https://www.warthunder.com
https://www.socioambiental.org/pt-br

ataque ao inimigo para conquista de territério, fazendo uso de um arsenal repleto de avides, tanques,
aeronaves e navios. Nesta atual versao (1.91), denominada Night Vision em referéncia ao novo recurso
de visdo infravermelha incorporado aos combates, o jogador embarca em veiculos bélicos da Alemanha,
China, Estados Unidos, Gra-Bretanha, Japao, Italia, Franga e Unido Soviética. Fonte: Site War Thunder.
Acesso em: Ol set. 2019. Voltar.
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O papel dos Jogos na Psicologia: uma analise
sobre o uso de jogos como procedimento de
intervencao para o ensino de novas habilidades
comportamentais

Stephanny Sato Del Pin

Realizar intervengcdoes em problemas que afetam a salde dos individuos
exige a realizacio de avaliagdes acuradas e especializadas sobre o
comportamento problema, sobre o histérico de vida do individuo e sobre a
sua relagao com os diversos grupos os quais ele se relaciona. Dessa forma,
podemos minimamente identificar as fontes de aprendizagem desse individuo,
que estruturam e que compoem seu repertério de vida. Consideramos que
tudo aquilo que o sujeito faz € produto dessas diversas relagdes, dessas
interagoes que o individuo faz com o seu ambiente, com os demais que o

cercam e com tudo aquilo que compde o ambiente.

Podemos aprender de diversas formas; quando vemos a imagem de uma
pessoa agindo e passamos a imitar as agoes que ela fez naquele momento, por
exemplo: ao ver uma pessoa puxando uma porta ao invés de empurra-la, eu
passo a puxar a porta da mesma maneira que Vi acontecer anteriormente.
Toda vez que eu puxo a porta ao invés de empurra-la, eu consigo ter acesso

ao estabelecimento e por isso a minha agao de imitar se torna bem-sucedida.



Outra forma por meio da qual podemos aprender é ao receber instrugoes
verbais de uma pessoa; por exemplo: a regra dita verbalmente “ao ver o
posto amarelo no final da rua, vocé deve virar para a esquerda”. Ao receber
esse tipo de regra, eu passo a olhar mais atentamente, rastreando o ambiente,
até encontrar um posto amarelo, para entao virar para a esquerda; seguir a
instrugao garantiu que minha agao fosse bem-sucedida. Além dessas formas
de aprendizado, ndés podemos também aprender isoladamente, sem a
presenca de alguém que nos dé instrugdes, ou de alguém para ser imitado.
Por exemplo: ao colocar a minha mao em uma superficie quente, eu devo
retira-la imediatamente, pois retirar a mao gera um alivio instantaneo da dor
que comegara a se instalar. Por isso, podemos aprender por sensibilidade as
mudangas ambientais que ocorrem ao nosso redor, ao agirmos sobre esses

ambientes.

Aprendemos comportamentos que ajustam o nosso desempenho e que
geram a nossa sobrevivéncia no ambiente em que vivemos, assim como
também aprendemos comportamentos que podem nos causar a hao
sobrevivéncia ou mas adaptagdes. Por exemplo, um individuo extremante
ativo, que possui formagdes académicas, ao chegar na terceira idade pode
passar a ter dificuldades em mexer com o telefone, em recordar as datas de
vencimento das contas, e, gradativamente, pode deixar de tentar realizar as
atividades por muitas vezes nao ter obtido sucesso. Em outro caso, uma
crianga diagnosticada com espectro autista vai viajar com seus pais e comega a

falar em voz alta “este avido pode cair, mamae, vamos todos morrer”,



fazendo com que a familia seja solicitada a seguir em outro voo. Ou com
criangas do ensino fundamental publico que demonstram n3ao possuir
nenhuma habilidade matematica e que no seu histérico nao tiveram estimulos
educacionais suficientes para aprender a reconhecer os numerais presentes

nas moedas nacionais.

As intervengdes psicoldgicas vao lidar com os mais diferentes contextos
e os limites que cada uma das problematicas podera impor. Por isso,
propostas que enriquegam o processo de intervengao e a condugao de
pesquisas basicas e pesquisas aplicadas com tais objetivos se mostram

pertinentes a discussao.

Conceitos basicos e uma visao sobre os processos
comportamentais

Ter conhecimento sobre a forma em que os comportamentos
disruptivos ocorrem, como sao classificados em sintomas e diagnosticados
fardo parte do ponto de partida da analise de um psicélogo analitico
comportamental, mas nao serao determinantes (Bittencourt et al., 2015). O
que buscaremos a seguir sao as relagdes causais entre as acoes dos individuos
e as suas consequéncias. Para isso, buscaremos analisar esses eventos a partir
dos principios da analise do comportamento, os processos comportamentais
basicos, especialmente sobre aquilo que precisa ser modificado

imediatamente para a sobrevivéncia e o reestabelecimento de condigdes mais



saudaveis para o individuo.

O objeto inicial de investigagao para a Andlise do Comportamento,
segundo  Skinner (SERIO; MICHELETTO; ANDERY, 2009), é o
comportamento, aqui compreendido como uma relagao funcional entre
um organismo e seu ambiente, e nao pela definicao usual da nossa linguagem e

da semantica. Aqui, o comportamento é compreendido como

uma relagao ou interagao entre atividades do organismo, que sao chamadas genericamente de
respostas, e eventos ambientais, que sao chamados genericamente de estimulos. As respostas sao
todas as agoes que o organismo produz, os estimulos s3o todos os efeitos causados pelas ages
dos organismos e pelas alteragdes do préprio ambiente. Concluindo, definimos comportamento
como a relagio entre estimulo e resposta. (SERIO; MICHELETTO; ANDERY, 2009, p. 4)

Nessa relacao de interagao organismo-ambiente, quando as respostas
realizadas por um organismo podem causar alteragdes no ambiente, essas
alteragdes, além de serem estimulos produzidos no ambiente, também serao
denominadas como consequéncias: qualquer agao de um organismo que
produza alteragdes no ambiente. Tais alteragdes produzidas, as
consequéncias, poderao fazer com que aquele que emitiu a resposta passe
a ser sensivel a essas consequéncias. Entao, podemos afirmar que o
estabelecimento do comportamento operante é caracterizado como
uma relagao de interagao entre organismo-ambiente, na qual devem ocorrer
as seguintes caracteristicas definidoras: |) a produgao de alteragdes no
ambiente e 2) a sensibilidade a essas alteragoes (SERIO; MICHELETTO;
ANDERY, 2009).

As consequéncias produzidas por uma resposta podem fortalecer ou



enfraquecer aquela resposta que produziu determinada consequéncia e serao
divididas em duas categorias: refor¢adoras e punidoras. Uma consequéncia
reforcadora fortalece a resposta que a produziu, pois toda vez que o
individuo realizar aquela determinada agdo (resposta), esta sera seguida por
um produto, uma alteragao no ambiente (consequéncia), e podera fortalecer
a eficacia da ocorréncia daquela resposta (ex.: apertar o interruptor/resposta
produz luz na sala/consequéncia). Tal consequéncia podera retroagir sobre o
organismo, sobre as condigdes antecedentes e aumentar a probabilidade da

ocorréncia daquela resposta no futuro.

Uma consequéncia reforcadora pode ser definida pelo seu efeito e
por tornar a resposta sensivel as consequéncias; pode ainda ser definida como
um reforgador positivo ou um reforgador negativo, diante das caracteristicas,
segundo Sério, Micheletto e Andery (2009): “(a) quando a resposta produz a
apresentacao - o acréscimo - de algo no ambiente e (b) quando a resposta
produz a remocgao - a retirada - de algo no ambiente”. A condigao (a) nos
remete ao exemplo do interruptor, “apertar o interruptor produz luz no
ambiente”, em que o acréscimo de algo no ambiente é considerado como a
producao de um reforcador positivo; a condicio (b) pode ser
exemplificada quando estamos com a mao em uma superficie que se torna
extremamente quente e retiramos rapidamente a mao (resposta), agao que
produz um alivio imediato (consequéncia) sobre a dor que comegara a se
instaurar na epiderme; a retirada de um estimulo é considerada um

reforcador negativo.



Até aqui, vimos o papel das consequéncias que fortalecem e aumentam a
frequéncia de respostas (agoes). Ja a consequéncia punidora tem o papel
de enfraquecer ou suprimir a probabilidade da ocorréncia da resposta (agao)
que a produziu. O mecanismo da consequéncia punidora se da pela resposta
produzir uma consequéncia aversiva, por exemplo: ao apertar o interruptor
de luz, o contato com o dispositivo gera um choque na mao do individuo;
pode se dar também pela produgao da remogao de um reforcador positivo,
por exemplo: eu possuia 300 pontos (estimulo positivo) quando entrei em
uma partida e, ao realizar uma jogada, sofri a penalidade de perder 200

pontos.

Tais consequéncias positivas, negativas e punidoras sé podem ser
avaliadas e definidas dessa forma quando observamos o comportamento do
individuo em relagdo ao seu ambiente, quando identificamos os efeitos
funcionais das ac¢des alterando o ambiente. Se uma resposta ¢ seguida de
mudangas no ambiente e esta agdo passa a aumentar a frequéncia da
ocorréncia de uma resposta, podemos, entao, afirma-la como produtora de
consequéncias reforcadoras; se uma agao passa a produzir consequéncias que
diminuem a ocorréncia da resposta, ou deixa de ocorrer abruptamente,

podemos afirma-la como uma consequéncia punidora.

Ao analisarmos as relagdes entre organismo e ambiente, podemos
identificar as inter-relacdes e o valor de dependéncia que existe entre elas,

também chamado de contingéncia. No exemplo do interruptor, vemos os



eventos sendo contingentes por sua dependéncia: “apenas apertando o
interruptor, a luz aparecerd no ambiente”. Todo evento que tem valor
contingente, a interagao de uma resposta (agao do organismo) ao produzir
uma consequéncia (alteracao produzida no ambiente), também vai envolver
mais de um valor entre os eventos, agora com 0s eventos que antecedem a
emissao da resposta e a producao da consequéncia. Portanto, temos trés
elementos inter-relacionados: “(a) a situacdo na qual a resposta ocorre, (b) a
propria resposta e (c) as consequéncias que esta resposta produz nesta situagdo”
(SERIO; MICHELETTO; ANDERY, 2009, p 63). A interacio desses trés
componentes - O evento que antecede, a resposta, € a consequéncia
produzida - ird compor o que é denominado como contingéncia triplice.
A contingéncia triplice é a unidade de analise utilizada pelo aporte analitico

comportamental.

Os eventos que antecedem a realizagado de uma resposta (agao), ao
produzir uma consequéncia (alteracido no ambiente), poderdo ser
correlacionadas com os estimulos (condigdes ambientais) que antecedem a
ocorréncia da resposta; nao apenas uma correlagao, mas a determinagao de
que a presenga desse estimulo antecedente (condigao ambiental antecedente)
afetara a probabilidade da ocorréncia da resposta. A esse tipo de controle
denominamos controle de estimulos, como os estimulos antecedentes a
resposta poderao controlar a probabilidade da ocorréncia da resposta;
estamos falando do efeito que o contexto antecedente tem sobre a acao de

um organismo (SERIO et al., 2012).



Podemos também ampliar a nossa analise sobre os estimulos
antecedentes e a sua correlacito com os estimulos consequentes. Por
exemplo: diante da luz verde, realizar a agao de colocar o cartao no caixa
eletronico é seguida da consequéncia de obten¢ao de dinheiro, mas diante da
luz vermelha, inserir o cartao no caixa eletrénico nao possibilita produzir
nenhuma consequéncia, nada acontece. Nessa experiéncia, o individuo
aprende a agir diferencialmente frente aos diferentes estimulos. A essa forma
de ensino (procedimento) iremos denominar reforcamento diferencial
(SERIO; MICHELETTO; ANDERY, 2009), na presenca de um estimulo, a
ocorréncia da resposta podera produzir uma consequéncia; na auséncia
daquele mesmo estimulo, a ocorréncia da resposta nao produzira nenhuma
consequéncia. Apos esse processo, o estimulo antecedente a uma resposta
que produz uma consequéncia € denominado estimulo discriminativo e o
estimulo diferente daquele que fora correlacionado com a consequéncia sera

denominado estimulo delta, ou S —.

Quando um organismo passa a responder de forma diferente frente a
dois (ou mais) conjuntos de estimulos diferentes, podemos afirmar que foi
estabelecida uma discriminagdo, e, portanto, o estabelecimento do
controle sobre o comportamento também através de estimulos (ndo apenas
pelas suas consequéncias), o controle de estimulos (SERIO et al., 2012).
Aquilo que é aprendido diferencialmente pode também produzir mais um tipo
de efeito, a resposta que ocorre sempre na presenca do estimulo

discriminativo; pode vir a ocorrer na presenga de estimulos que contenham



dimensoes fisicas similares ao estimulo discriminativo e poderao ocorrer em
outros contextos. Este tipo de efeito, da extensao da ocorréncia da resposta
diante de estimulos similares ao estimulo discriminativo, € denominado

generalizacao.

Além dessa forma de aprender, controlar e prever a ocorréncia do
comportamento, uma outra forma de investigarmos as causas do
comportamento € por meio da andlise do comportamento governado
por regras. A aprendizagem por regras, ou o comportamento governado
por regras, nao necessariamente estara inicialmente sobre controle dos
mesmos estimulos antecedentes que estao presentes na aprendizagem
modelada pelas contingéncias; o comportamento governado por regras pode
exercer uma outra forma de controle sobre o comportamento; a regra ou
instrugdo (verbal ou nao verbal) podera também controlar a resposta
(MATOS, 2001). Nas regras, o comportamento pode ficar sob controle da
instrugao, como também sob os efeitos de seguir regras, por exemplo: (1)
seguir uma regra em um grupo familiar pode gerar aprovacao social; (2)
desviar do caminho ao ver um acidente de transito versus desviar do caminho
ao ver uma placa que descreve que ha um acidente de transito logo a frente
(3) jogar bilhar de forma “intuitiva” na tentativa e erro ou jogar bilhar seguindo

as instrugoes do amigo.

z

E importante destacar que fizemos uma apresentagao parcial e de apenas

alguns processos, selecionados de acordo com aquilo que sera discutido nas



proximas segoes. Por isso, a andlise de processos comportamentais basicos
pode propiciar a previsibilidade sobre as causas e sobre o que controla o
comportamento. Se conhecermos o histérico de aprendizagem de um
individuo, podemos prever e alterar a ocorréncia das respostas, a0 manipular
as variaveis, estimulos antecedentes e consequentes. Tais analises processuais,
para o campo da salde, podem ser essenciais para o planejamento de

intervencoes.

Demonstracao e interpretacao dos procedimentos utilizados pela
literatura

Diferentes estudos buscaram investigar processos comportamentais
basicos utilizando jogos sobrepostos ao planejamento de contingéncias com
fins de modificacdo de comportamentos. Todos os estudos demonstraram
como os jogos podem ser utilizados como procedimentos de investigacao
experimental sobre processos psicologicos, principalmente os que envolvem

aprendizagem e substituigao de repertorios em déficit.

Intervencoes em Instituicoes escolares

Desde 1969, com Barrish, Saunders e Wolf, analistas do comportamento
se interessam por procedimentos que utilizam jogos como intervengao em

comportamentos disruptivos. No trabalho de Barrish, Saunders e Wolf



(1969), os autores buscaram utilizar o Good Behavior Game como uma forma
de diminuir comportamentos inadequados em criangas pré-escolares. Os
comportamentos inadequados avaliados foram: levantar-se da cadeira e
conversar durante a aula. A turma foi dividida em times e eram instruidos que
caso um dos integrantes (ou varios) fizessem um dos dois comportamentos
inadequados, a crianca receberia uma marca ao lado de seu nome no quadro
negro. O time que tivesse menos marcas seria o vencedor e ganharia prémios,
como sair mais cedo para o intervalo. Os autores puderam constatar que,
durante as condigdes de jogo, levantar da cadeira e conversar, por exemplo,
se tornara uma agao quase nula; contudo, quando a condi¢ao de jogo era

retirada, as agoes disruptivas voltavam a ocorrer em altas taxas.

Murphy, Hutchison e Bailey (1983) utilizaram jogos para diminuir
comportamentos de agressividade em criangas pré-escolares. Os autores
estabeleceram o acesso de varios jogos na hora do intervalo com a seguinte
instrugao: as criangas deveriam escolher um e jogar durante todo o periodo
do intervalo. Neste estudo, os autores buscaram avaliar se as contingéncias
cooperativas propostas nos jogos poderiam competir com as contingéncias
que envolviam as agdes de agredir os colegas. Os dados obtidos
demonstraram que as contingéncias de jogos conseguiram controlar os
comportamentos disruptivos de agressividade, fazendo com que eles
diminuissem consideravelmente durante a presenca da condigao experimental

da oportunidade de jogar.



Intervencoes Clinicas

Um exemplo de ordem Psicopatoldgica é o caso do Comprometimento
Cognitivo Leve (CCL), um estagio de transicao entre o envelhecimento
normal e o inicio de estados de deméncia por envelhecimento. Amjad et al.
(2018) desenvolveram uma intervencao utilizando games de exercicios fisicos
e de solucao de problemas a partir de uma plataforma comercial, o Xbox 360
com o uso do Kinect. Os autores tinham como obijetivo intervir e retardar os
efeitos do CCL sobre as habilidades de motricidade grossa, exercicios fisicos,
habilidades de solucao de problemas e de memdria. Os autores utilizaram
testes, escalas de registros comportamentais e medidas eletrofisiologicas
relevantes para analisar e comparar os resultados durante o pré e pds-teste,
utilizando jogos disponibilizados pela plataforma (e.g: “Time a Bomb; Match
Makers; Traffic Control; Mouse Mayhem; Strike a Pose; Pizza Cath; Flag
Frenzy; Follow the Arrow; Wich is Bigger”). Os resultados apresentaram um
grande aumento nos scores das habilidades dos pacientes, o que demonstrou a
pertinéncia do uso desse tipo de plataforma, pois sao acessiveis e podem ser

facilmente manuseados.

Intervencoes em habilidades comportamentais especificas

Nascimento, Borloti e Haydu (2018) buscaram desenvolver um jogo para
ensinar comportamentos de prevencao a dengue para |6 criangas de uma

escola, por meio de um campeonato de jogo de tabuleiro, “Nossa turma



contra a dengue”. O jogo consistia em um tabuleiro com casas e cartas (ver
fig.1). Para cada casa, era apresentada uma carta que havia uma tarefa de
prevencao que deveria ser realizada pelo jogador (ex.: “tente fazer isto”; “nao
permita isto”). Todas as criangas foram avaliadas antes e depois da sua
participacao no estudo através de uma atividade pratica avaliativa sobre a¢oes
de prevengao a dengue (ex.. materiais que acumulam 3agua e que nao
acumulam agua foram dispostos frente as criangas e suas acdes de como
prevenir foram registradas em um checklist). Os pais de cada crianga também
responderam aos questionarios, antes e depois, como uma forma de registrar
as possiveis mudangas. O estudo demonstrou que as criangas passaram a
emitir mais comportamentos de prevencao quando comparados os dados

obtidos no pré e no pos-teste.
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Figura I. Jogo de tabuleiro “Nossa turma contra a dengue”, de Nascimento, Borloti e
Haydu (2018).

Foxx, McMorrow e Scholoss (1983) desenvolveram um treino de ensino
de habilidades sociais para individuos com retardo mental médio e moderado,
utilizando o tabuleiro e as cartas do jogo “Sorry”. Esse jogo visava a
encenacao de agdes e reagdes entre dois ou mais jogadores durante as
rodadas e tinha como objetivo testar as habilidades sociais e modelar os
repertdrios que eram necessarios para aqueles individuos aprenderem;
prémios individuais, pontos por cada carta encenada e pontos adicionais pelos
critérios atingidos em cada uma das atuagdes sao alguns exemplos das

engrenagens do jogo. Sobre todos os comportamentos alvos, de habilidades



sociais, foi possivel perceber um aumento na quantidade e na qualidade da
ocorréncia desses comportamentos em todos os individuos do grupo que

passaram pela condigao experimental.

Swain, Allard e Holborn (1982) adaptaram a estrutura do jogo do Bom
Comportamento, mas agora ajustado para a agao de aumentar o engajamento
na escovacao correta de dentes em criancas de uma escola nos Estados
Unidos. O jogo consistia em dividir as criangas em times; os integrantes do
time que fizessem a escovagao de dentes correta e continuamente, durante
varias semanas, receberiam bastdoes com seus nomes escritos e teriam seus
nomes destacados em um quadro placar. Os autores puderam registrar um
aumento na taxa de escovagao de dentes das criangas do grupo experimental,
e no grupo onde a condicao experimental ndo estava em vigor, nao houve

modificacao.

Xander, Haydu e Souza (2016) utilizaram o jogo “DimDim: Negociando
e brincando!” a fim de estabelecer a aprendizagem de ler, identificar e
selecionar moedas do sistema brasileiro. Além disso, o estudo buscou
estabelecer o ensino de habilidades matematicas de soma e de subtracao. O
estudo foi realizado com cinco criangas pré-escolares e consistiu em pré-
teste, intervengao e sondas de avaliagao. O jogo utilizou um tabuleiro (ver
figura 2) com casas a serem percorridas; cartdes que deveriam ser retirados
do monte, de acordo com a casa em que o peao do jogador parasse, e cada

cartao exigiria uma acao especifica do jogador.



Figura 2. Jogo de tabuleiro e cartas, “DimDim: Negociando e Brincando!”, em Xander,
Haydu e Souza (2016).

Neste momento, uma relagao de ensino havia sido programada e
estabelecida de maneira descritiva no cartao, das quais poderiam ser: compra,
troca ou bdnus (ex.: “Compre um vidro de xarope. Pague |,00”; “Compre
um curativo por R$1,00 e um remédio para dor de cabega por R$5,007;
“Vové te deu um presente! Ganhei R$10,00!”). Nestes cartoes deveriam ser
treinadas as relagdes de: identificacao das células e moedas utilizadas no jogo;
operagdes de soma e subtracao; identificacio dos precos descritos nos
cartdoes e emparelhamento com valores impressos nas moedas e notas a
serem selecionadas; identificacio do valor falado verbalmente e
emparelhamento com os valores impressos nas moedas e nas notas a serem

selecionadas. O experimentador seria também responsavel por mediar as



partidas do jogo e, quando necessario, deveria corrigir, instruir e dar o
modelo de como o participante deveria realizar determinada agao durante
uma partida. Durante as de sondas o experimentador nao deveria prover
nenhum tipo de auxilio aos jogadores. Assim, foi possivel ver um aumento
gradativo de acertos, se comparadas as condicoes de pré-teste e de sondas;
no entanto, na habilidade matematica de subtragao nao ocorreram aumentos

significativos.

Beneficios em termos aplicados: jogos como um procedimento de
intervencao?

Até aqui, pudemos ver como os jogos utilizados como intervencdes nas
pesquisas basicas e nas pesquisas aplicadas puderam simular diferentes
ambientes e problematicas comportamentais. Desde habilidades especificas a
escolares e clinicas, as intervengdes que utilizaram jogos puderam propiciar o
rearranjo de estratégias de ensino, independente do contexto e das
dimensdes do comportamento problema. Também devemos salientar que,
em todos os estudos aqui discutidos, a utilizagao de jogos compostos por
elementos elaborados pelo game design aplicados fora do contexto de
entretenimento sao procedimentos gamificados de intervencao na area da
saude. E, mais uma vez, podemos destacar que a aproximagao das duas areas
trouxe resultados academica e socialmente relevantes em todas as

intervencoes realizadas.



Os jogos puderam demonstrar o papel das variaveis e dos processos
comportamentais como uma forma eficaz de planejamento de contingéncias
de ensino. O papel das consequéncias sobre a motivagao e sobre a
recorréncia das agdes de jogar, como também de engajamento ao jogo, no
estudo de Xander, Haydu e Souza (2016), é demonstrado quando, mesmo
apos as criangas cumprirem suas sessoes de jogo, estas solicitavam para que
continuassem a jogar, ou quando em dias diferentes as sessdes de jogo
expressavam sua insatisfacdo ao se recordarem com o aviso das

pesquisadoras de que naquele dia nao poderia ser ‘dia de jogo’.

Em Nascimento, Borloti e Haydu (2018), foi possivel constatar mudancas
em comportamentos verbais e nao verbais, as quais foram os pontos centrais
da intervencao, mesmo quando as condi¢des de jogo ja haviam acabado, e
esses comportamentos que foram aprendidos durante o jogo passaram a
ocorrer em outros ambientes, como por exemplo nas suas respectivas
residéncias. Podemos afirmar que os efeitos de generalizagao daquilo que foi
aprendido durante as condi¢des de jogo superaram o ambiente do jogo e
foram adquiridas para o repertério pessoal das criancas do estudo. O jogo
possui essa rica variavel, que € a similaridade de seus componentes propostos
pelo seu game design, no planejamento das contingéncias, com aquilo que é

encontrado no ambiente da vida diaria.

Outro aspecto extremamente importante, o arranjo e o rearranjo das

condi¢oes de ensino, que antes poderiam nao estar sendo eficazes para o



ensino de determinados comportamentos, quando rearranjadas em
contingéncias, e por isso implicitas ao planejamento das condi¢des de ensino
em formato das condicdes de jogo, permitiu que os profissionais (ex.:
psicodlogos, pesquisadores, professores, pais e familiares) envolvidos
pudessem explorar criteriosamente todos os elementos que iriam compor as
contingéncias de ensino dos comportamentos alvo. Estar ciente dos processos
comportamentais basicos, como programar as contingéncias com as variaveis
mais provaveis, as quais favorecem as mais diferentes formas de um
organismo aprender e ter extremamente claro os objetivos que essa
manipulagao precisa alcangar, pode transformar realidades institucionais
escolares, praticas clinicas e repertdrios que causam sofrimento ao individuo.
Tudo isso de maneira acessivel, nao exigindo nenhum aparato com custos
elevados, como é o caso dos estudos que elaboraram seus préprios jogos de

tabuleiro.

A andlise do comportamento apresenta uma longa historia de tradicao na
utilizagdo de jogos como intervencgdes. Aliar uma andlise sobre jogos
comprometida com os principios basicos da analise do comportamento pode
propiciar uma expansao e uma disseminagao dos beneficios da sua utilizagao
pelas duas areas (Morford et al.,, 2014). Essa jungao pode oferecer andlises
adicionais sobre as condi¢des de interacao entre organismo e ambiente que
estdo envolvidas no ‘jogar’. As avaliagdes sobre os elementos de jogos e de
processos comportamentais (ex.: componente, prémios distribuidos durante

a acao de jogar na fase x — valor da consequéncia refor¢adora sobre a



resposta de jogar; tipo de narrativa e descrigao das regras do jogo — analise do
comportamento governado por regras e sensibilidade a regra fornecida versus
sensibilidade a contingéncia de tentativa e erro) poderao expandir e prever os
resultados sobre cada intervengao proposta. Tais analises podem favorecer as
diretrizes sobre a pesquisa basica e a pesquisa aplicada; além disso, também
podem estimular a construgao de novos valores sobre a tematica de jogos e
saude, e, portanto, impulsionar a construgao de novas discussoes e de novas

praticas culturais.
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Desafios na concep¢ao de um exergame,
‘“Biofeedback de Fala”

Mario Madureira Fontes, Andréa Silva Souza, Astrid Miihle
Moreira Ferreira e Zuleica Camargo

A fala é um meio fundamental da comunicacio humana. E utilizada para
informar, exprimir atitudes e emocdes e impressionar os ouvintes
(BOLINGER, 1986; MADUREIRA, 2005, 2016, 2018; BARBOSA, 2019). Falar
com fluéncia, portanto, € algo a ser almejado por sua relevancia na interagao
social. Nesta perspectiva, o presente trabalho traz uma contribuicao para a
populacao que necessita aprimorar a fluéncia da fala, ao apresentar a proposta
de um exergame denominado “Biofeedback de Fala”, o qual favorece o
processo terapéutico fonoaudiolégico da modelagem da fluéncia da fala,
baseado no método The Precision Fluency Shaping Model (WEBSTER, 1974)

para pessoas que gaguejam (PQG).

Um exergame é um jogo digital que utiliza sensores externos para o
desenvolvimento de atividades fisicas de seus usuarios (SINCLAIR,
HINGSTON, MASEK, 2007; NAKAMURA, 2015). O “Biofeedback de Fala” é
um tipo exergame que apresenta exercicios de fala de diferentes graus de
complexidade para PQG. Foi desenvolvido para ser aplicado em dispositivos

moveis e desktops.



Neste trabalho, as areas concernidas sao o design de desenvolvimento de
jogos digitais, a Fonética Clinica e a Fonoaudiologia. O estudo do design do
jogo teve como objetivo a estimulagio de usuarios PQG, por meio da
visualizagao de energia da sua fala capturada por um microfone. O jogo foi
desenvolvido para o tratamento de gagueira e pode ser aplicado como um

recurso na terapia fonoaudioldgica.

O design do “Biofeedback de Fala” utiliza os Gatilhos de Desafios
(FONTES, 2017) como embasamento tedrico, que sao estimulos externos a
um individuo para desenvolver raciocinios mentais em busca de solugdes para
o desfecho de um problema. Portanto, os Gatilhos de Desafios, ao
estruturarem a percepgao dos problemas, exercem um papel de desencadear
desafios para um individuo. No caso do “Biofeedback de Fala”, o principal
gatilho de desafio é a percepcao de reconhecimento de padrdes da
movimentagao em controlar um personagem, no caso uma tartaruga, que
nada para obter camardes ao longo de um cenario aquatico, conforme a

Figura |.




Figura |. Cenario do exercicio proposto no exergame “Biofeedback de fala”. Fonte:
Autores.

Além do aspecto do exercicio em si, sao propostos outros estimulos
como reconhecimento de padrdes de rotinas a serem realizados pelo usuario.
Esses estimulos estao disponiveis em forma de recompensas e lembretes
apresentados na tela de conquistas. Como tipos de conquistas, sao
apresentadas conquistas didrias, semanais e também lembretes de descuidos
que estimulam o usuario a permanecer ativo na utilizagio do exergame. Na
Figura 2 é apresentada uma tela das conquistas diarias, em que as conquistas
realizadas sao mostradas com icones coloridos e, para as conquistas nao

realizadas, os icones aparecem escuros.

pnquistas do dia 06/07/2019

"Moco de D lado": Compl 7 pal: sem perder nenhum camario no nivel basico.
el

"Top Mogo de 55" I | sem perder nenhum camardo no nivel basico.

O h =5 g s

no nivel int io.

o Timido": Complet I sem perder

sem perder nenhum camarao no nivel intermediario.

Voltar

Figura 2. Tela de conquistas didrias do exergame “Biofeedback de fala”. Fonte: Autores.

No Quadro |, sao apresentados alguns dos tipos de conquistas diarias,

semanais e lembretes referenciados na forma de descuidos.



Tipo da

conquista

Diaria tipo

Diaria tipo

2

Descricao da conquista

“Moco de convés Timido”: Completar 3 palavras sem
perder nenhum camarao no nivel basico.

(Recompensa | concha rosa)

“Moco de convés Descolado”: Completar 7 palavras sem
perder nenhum camarao no nivel basico.

(Recompensa 2 conchas rosas)

“Top Mogo de convés”: Completar |10 palavras sem perder
nenhum camarao no nivel basico.

(Recompensa 3 conchas rosas)

“Marinheiro Timido”: Completar 3 palavras sem perder
nenhum camarao no nivel intermediario.

(Recompensa | barquinho de papel)

“Marinheiro Descolado”: Completar 7 palavras sem perder
nenhum camarao no nivel intermediario.

(Recompensa 2 barquinhos de papel)

“Top Marinheiro”: Completar 10 palavras sem perder

nenhum camarao no nivel intermediario.



Semanal

Descuido

(Recompensa 3 barquinhos de papel)

“Oceano Atlantico”: Realizar pelo menos | exercicio na
semana.

(Recompensa | concha roxa)

“Oceano Mediterraneo”: Realizar pelo menos 2 exercicios
na semana.

(Recompensa | aquario)

“Oceano Indico”: Realizar pelo menos 3 exercicios na
semana.

(Recompensa | mapa de tesouro)

“Oceano Pacifico”: Realizar pelo menos 4 exercicios na
semana.

(Recompensa | barco de madeira)

“Oceano Antartico”: Realizar pelo menos | exercicio nivel
dificil na semana.

(Recompensa | bau de tesouro)

“Oceano Artico™ Realizar pelo menos | exercicio nivel
expert na semana.

(Recompensa 2 baus de tesouro)



“Peixe morto”: Nao entrar no aplicativo ha mais de | dia.
(Recompensa | um peixe morto)

“Espécie em extingao”: Nao entrar no aplicativo ha mais de
| semana.

(Recompensa 7 peixes mortos)

“Contaminagao dos mares”: Nao entrar no aplicativo ha
mais de | més.

(Recompensa | uma ancora)

Quadro I: Lista de alguns tipos de conquistas existentes no exergame “Biofeedback de Fala”.

No campo fonoaudioldgico, a abordagem integrada sobre a fala esta
calcada nas descri¢des fonéticas de bases perceptivas, acusticas e fisiologicas.
Do ponto de vista perceptivo, varias sao as possibilidades atuais de descri¢oes
auditivas e visuais. J& ao que se refere ao ponto de vista acuUstico, o
detalhamento das informagdes permite a inspe¢ao e a mensuragao dos
eventos relativos a produgao dos sons da fala, que ocorrem em infimos
intervalos de tempo. Quando se trata do ponto de vista fisiologico, as
investigacoes permitem a exploracao de informagdes neurais, motoras,
estruturais e aerodinamicas (KENT, 1997). Nos dois dultimos planos,

especialmente, figuram a maioria das técnicas de analise instrumental.

O campo das Ciéncias Fonéticas prové fundamentos para a interpretagao
dos dados da fala com e sem alteragdes, congregadas nas vertentes da

Fonética Perceptiva, Acustica e Articulatoria. Entre as técnicas empregadas, a



analise acustica, utilizada neste exergame, se destaca por nao ser invasiva, e,
assim, se delimita o campo denominado como Fonética Clinica (CAMARGO,
2016). As demandas por atuacao clinica no campo da fala sao amplas e, entre
elas, uma que tem merecido atengao se refere ao disturbio da fluéncia, mais

especificamente a gagueira do desenvolvimento persistente.

A gagueira do desenvolvimento persistente € o disturbio de fluéncia mais

frequente, que afeta |% da populagao adulta (YAIRI; AMBROSE, 201 3).

Surge antes da puberdade, por volta dos dois aos cinco anos, e sem
aparentes danos cerebrais ou outra causa conhecida (CHANG et al., 201 1).
Estudos de neuroimagem tém demonstrado a relagao entre as bases
neurobioldgicas da gagueira, modificando conceitos existentes sobre este
transtorno (ALM, 2004; SOMMER et al, 2009; CHANG et al, 2018;
KOENRAADS et al, 2019). Os modelos terapéuticos que levam em
consideragao as questoes neurofisiolégicas tém, principalmente, como parte
do seu processo terapéutico, a aquisicao de habilidades que propiciam novos
automatismos motores da fala. Considerando-se a caracteristica
multidimensional, a intervencao motora da fala nao costuma ser realizada de
forma isolada, podendo estar associada a uma ou mais formas de intervencao,
como terapia comportamental cognitiva ou modificagao da gagueira
(BOHNEN, RIBEIRO; FERREIRA, 2017). As intervengdes motoras da fala sao
as abordagens atualmente mais adotadas, com maior comprovagao cientifica

(BLOMGREN, 2013) e que se baseiam no precursor Precision Fluency Shaping



Program — PFSP (WEBSTER, 1974).

A modelagem da fluéncia é composta por trés principais técnicas: inicio
de fonagao suave, prolongamento silabico e pressiao articulatéria reduzida
(WEBSTER, 1974). Novas tecnologias que surgem em consonancia com o
desenvolvimento cientifico geram produtos que servem de recursos a pratica
clinica e a prépria formagao do clinico, especialmente em fonética, no caso do
fonoaudidlogo (BARZAGHI, FONTES, PEREIRA, 2016; LIMA, ARAKAKI,
GATTI, 2016). Esses recursos tecnoldgicos surgem no mercado de forma
crescente e indicam as inovacoes dos produtos para nossa sociedade. Neste
panorama, os softwares e aplicativos demandam atencao quanto a sua
adaptacao ao usuario e ao design, principalmente para fins terapéuticos. O
exergame deste estudo propde estratégias para desenvolver o inicio da
fonacao suavizada e o prolongamento silabico. A fluéncia da fala é o resultado
da produgao de transigao motoras realizadas sem esforco, habilidade que
decorre da pratica desenvolvida por meio da produgao de controles motores,
corrigidos e repetidos, tornando essas agoes naturais (SMITH; ZELAZNIK,
2004).

Ha algumas propostas terapéuticas que utilizam recursos de biofeedback
(biorretroalimentagao psicoldgica) para otimizagao da aquisicio de novos
padroes (BCIA, 2016). Um dos tipos mais simples de biofeedback é o
monitoramento por meio de visualizagao das caracteristicas acusticas da fala,

com importantes aplicagdes ao campo da fluéncia de fala. Na literatura, os



softwares de biofeedback para a fala propdem varias estratégias que visam
regular a respiragao, a fonagao e a articulagao, e favorecem a modelagem da
fala em tempo real (GOEBEL, 1988; EULER, WOLFF, GUDENBERG, 2000;
EULER et al., 2009; INGHAM et al., 201 I). Entretanto, ha uma lacuna quanto
a investigacao da aplicacao da usabilidade (facilidade de uso) e acessibilidade
(capacidade de acesso) na interagao com a interface do dispositivo, tanto por
parte do usuario, quanto do terapeuta, segundo principios de acessibilidade e
usabilidade (EMAG, 2014). A experiéncia do usuario também esta em foco no

desenvolvimento de ferramentas para a terapia de fala.

A interface que tem seu funcionamento e sua mecanica baseados em
biofeedback caracteriza-se como recurso que fornece, de forma rapida e
precisa, informacdes para o usuario, permitindo-o alterar suas atividades
fisiolégicas para efeito de melhoria da sua saide e desempenho (BCIA, 2016).
A grande proposta deste trabalho reside na incorporagao do uso de
biofeedback na producao de fala. O recurso ao biofeedback encontra respaldo
na integragao entre mecanismos de producao e de percepcao da fala, no
sentido de os ouvintes poderem relacionar uma articulagio com um sinal
acustico (WHALEN, 1999). Nesta etapa, focou-se na produgao da fala, de
maneira que a analise acUstica foi adotada como recurso para a descri¢cao da
fala em tempo real, de forma nao invasiva, e que permitisse a sua
decomposicao em informagdes referentes aos parametros de frequéncia,
intensidade e duragao. A captura da energia sonora é instantanea e representa

dados em uma Unica dimensao, de maneira que, para que esses dados fossem



utilizados em uma pega de jogo, foi necessario trabalhar a perspectiva visual
bidimensional, a fim de que o usuario do sistema de jogo percebesse a qual

estimulo estava sendo submetido, sem sobreposicao de valores.

Para a producao desse estimulo visual, os fatores importantes
considerados foram a percep¢ao do aumento e da diminuigao de energia da
fala, além de sua sustentagao. Esses fatores, dentro de um jogo do tipo
exergame, foram criados por meio dos movimentos de uma tartaruga marinha
no meio aquatico, apresentado na Figura |. O movimento vertical da tartaruga
é dado por meio do estimulo captado pelo microfone. J& o movimento
horizontal € uma constante que move a tartaruga para frente, que, como ja foi
mencionado, tem o objetivo de garantir a nao sobreposic¢ao visual do valor da
energia, de forma que o jogador perceba a trajetéria da movimentagao
realizada pela tartaruga. A resultante dessa trajetdria € a onda sonora de

energia da fala ao longo do tempo.

Além da movimentagao da tartaruga, foi necessario desenvolver
barreiras fisicas que impedissem a tartaruga de se movimentar, a fim de
servirem como biofeedback da modelagem de fala para a PQG. Estas barreiras
fisicas, como corais e tetos das cavernas, tém a funcao de Gatilhos de
Desafios, que fazem o usudrio modelar, por meio do reconhecimento de
padrdes, a intensidade e duracao de suas falas, ou seja, aumentar, diminuir e
sustentar a energia da sua voz (Figura I). Outro aspecto importante pensado

para ser trabalhado com o usuario do exergame € a criagao de listas de dez



palavras para servirem como estimulos de padroes diferentes a cada
realizacao de uma bateria de exercicios. Para isso, o usuario deve selecionar a
complexidade de fala das palavras, o tipo de sons iniciais das palavras, o tipo
de extensao das palavras e a dificuldade do exercicio. Na Figura 3, sao
mostradas as telas de confirmagao da configuracao do exercicio, a escolha

aleatdria da primeira palavra e a tela apds o exercicio.

Estas foram suas opgbes de Exercicio: . ;
Leia e memorize a palnwi:

lexidade de Fala: Pal

A.C

P

B. Som Inicial: M=-N-L

NOME

C. Extensfio da palavra: Dissilabo Simples

D. Nivel de dificuldade: Béasico

Palavra 1 de 10

P ——
Iniciar Exercicio

Avancar

Parabéns! Exercicio a sua (ltima palavra foi concluida!

Agora a proxima palavra a ser memorizada é C

Palavra 2 de 10

Proxima Palavra

Conquistas

Figura 3. A) Tela da configuragao do exercicio; B) Escolha aleatdria da primeira palavra;
C) Sorteio da préxima palavra no exergame “Biofeedback de Fala”. Fonte: Autores.
Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizada a plataforma Unity 3D, que
possibilita a criagido de jogos em diferentes sistemas operacionais, como

Android, 10S, Windows, Mac e Linux, de forma a permitir a adequagao do



formato final do banco de dados de fala gerado a partir da pesquisa com

estimulos de PQG e de pessoas que nao gaguejam (PNG).

Parte dos procedimentos metodoldgicos consistiu em elaborar e testar a
interface, de forma a guiar a opgao por suporte para a disponibilizacao de
banco de dados, que auxiliem comparagdes com os parametros tidos como

referéncia para o portugués brasileiro (PB) e por PNG.

Para a composicao do corpus de referéncia do exergame, foram
incorporadas listas de palavras elaboradas por Astrid Ferreira em sua tese de
doutorado em desenvolvimento, a qual explora perceptiva, acustica e
fisiologicamente amostras de fala de PQG e PNG, e realiza um estudo das

tarefas a serem monitoradas com o uso do dispositivo de biofeedback da fala.

Nesta dimensdo, o planejamento envolveu os seguintes procedimentos: a
definicdo de suporte adequado para o monitoramento da fala; a
implementagao dos sistemas de captagao sonora e de biofeedback de fala,
com testes de estratégias para monitoramento em tempo real das produgdes
(comparacgao de diferentes sistemas para captagao das amostras de fala e a
comparagao ao banco de dados anteriormente gerado); o desenvolvimento
do sistema de dados (armazenamento do banco de dados acusticos das
referéncias); a avaliagdo do design de interface e a definicio do suporte de
veiculagao; ajustes e testes finais (aplicagdes e testes junto a PQG, terapeutas
especialistas em fluéncia, e estudantes de fonética); a finalizagao do exergame

“Biofeedback de Fala” e a confecgado do manual de instrucoes para a



incorporagao do recurso tecnoldgico de fala do ponto de vista clinico.

O trabalho com a interface desse exergame também visou a
incorporagao de preceitos e diretrizes de usabilidade (ISO 25010, 2011) e
acessibilidade (LEE, 2008). A usabilidade, segundo Nielsen e Loranger (2007),
refere-se ao quao rapido é para o usuario a aprendizagem do uso de algum
instrumento/dispositivo, ou seja, a eficiéncia ao usar alguma coisa, o grau de

propensao a erros e o quanto o usuario gosta de utiliza-la.

A acessibilidade, por sua vez, é definida como o acesso a um conjunto de
lugares (fisicos e digitais) e promove inclusao social. Permite, inclusive, que
varios portadores de demandas especificas (cognitiva, motora, visual, auditiva,
dentre outras) utilizem as ferramentas tecnoldgicas (LEE, 2008). Tais aspectos
sao abordados na tese em desenvolvimento por Andrea de Souza,
abrangendo a andlise da interface por usuarios representados por PNG numa
primeira etapa e por PQG e fonoaudidlogos especialistas em fluéncia numa
segunda etapa. Com esse sistema de padroes, espera-se desenvolver modelos
de fases que estimulem os jogadores na modelagem da fala suavizada e na
diminuigao da frequéncia de episddios da gagueira na fala espontanea. Todo
esfor¢o deve ser empenhado para estimular o acesso a praticas que permitam
o tratamento da fala, inclusive o da gagueira, abordada na concepgao do

sistema de biofeedback aqui desenvolvido.

O conhecimento e o dispositivo gerado figura como produto aplicavel a

melhoria de qualidade de vida de pessoas com disturbios de fala, bem como



ao aprofundamento das relagdes entre percepgao e producao de fala, que
interessa a varios campos de atividade. Destacam-se, neste campo, Os
sistemas para terapia de fala e para ensino de fonética, contemplando projetos
de ambito clinico e educacional, com aplicagdes de comunicagao alternativa,
para sistemas de navegacao e para aplicativos para dispositivos moveis e

interfaces interativas.
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Estéticas de proteses de membros superiores
de personagens de jogos digitais que se
transformaram em membros superiores reais

Raissa Goncgalves Caselas e Hermes Renato Hildebrand

Por volta do século XIX, as pessoas nascidas com ma formagao, ou que
se tornavam deficientes fisicas, eram malvistas pela sociedade. Acreditava-se,
inclusive, que essa ma formagao fisica na verdade era uma puni¢ao divina.
Assim, mediante essa cultura preconceituosa e cheia de limitagoes
tecnoldgicas da época, nao era possivel produzir proteses adequadas aos
usuarios com qualquer tipo de deficiéncia; o que existiam eram proteses
estéticas com o intuito de disfarcar a auséncia do membro. Foi principalmente
ap6s as duas Grandes Guerras Mundiais (1918 e 1945), que a demanda do
uso das préteses teve um aumento significativo e, entao, comecou-se a pensar
com maior énfase na producao de tais artefatos. Nos anos seguintes a essas
guerras, passaram a existir preocupagoes que envolviam a qualidade de vida
das pessoas que retornavam desses conflitos bélicos com problemas fisicos e

esse fator se tornou relevante para a sociedade.

Outro fator importante que ocorreu nessa época foi a descoberta da
penicilinal em 1928, a qual muito prontamente comecou a ser utilizada em
larga escala. Tal descoberta contribuiu significativamente para a sobrevivéncia
das pessoas com algum tipo de infeccao e, principalmente, dos individuos que

eram submetidos as cirurgias realizadas quando se fazia necessaria a remogao



de algum membro.

Com a evolucdo do uso da penicilina e de procedimentos cirlrgicos
durante as Grandes Guerras, evoluiram também as técnicas e artefatos que
foram sendo desenvolvidos para a implantagao de proteses, estimulando
outras areas de conhecimento a se desenvolverem. A engenharia mecanica e a
medicina foram fortemente influenciadas pelas praticas e técnicas
desenvolvidas no pds-guerra, devido a insercao de tecnologias e técnicas
cirlrgicas para a producao de cotos saudaveis e de proteses com finalidades
especificas. Antes disso, essas intervengdes cirlrgicas causavam infecgoes e
muito desconforto no pds-operatério e nas fases de adaptacao das proteses.
Nesse momento, as pesquisas sobre os antibidticos se desenvolveram e
permitiram outras abordagens para o uso dos objetos protéticos, que
passaram a facilitar as tarefas diarias e produtivas, e nao eram utilizados
somente com o intuito de disfarcar as deficiéncias fisicas e os desconfortos

psicologicos causados pela auséncia dos membros.

Quando, aos poucos, a evolugao tecnoldgica advinda das Guerras se
estabeleceu, foi possivel a criagdo de uma rede de compartilhamento de
informagdes de longo alcance entre universidades americanas, que
posteriormente se ampliou para todo o mundo por meio da implementagao
de transmissao de conhecimento académico. Nasceu, entao, a Internet, no
auge da Guerra Fria, que permitiu com que comunidades virtuais das mais

diversas se desenvolvessem. Dentre essas comunidades, € possivel observar



as diversas redes formadas a partir do conceito de open source, que tem o seu
nascimento e crescimento baseado no compartilhamento de informagdes e
experiéncias de criagao de produtos ou técnicas de forma gratuita e acessivel.
Essas redes auxiliam os “novos inventores” — conhecidos atualmente como
makers — a desenvolverem produtos, versdes ou remixes de objetos e
artefatos que antes nao eram acessiveis aos usuarios comuns, ou que até
mesmo nao podiam ser personalizados de acordo com as necessidades

especificas de cada individuo.

Dentre as ferramentas disponiveis para os usuarios makers, encontramos
as maquinas que operam por CAD/CAMZ2, como os tornos CNC3 e as
impressoras 3D de Manufatura Aditiva, que passaram por uma grande
transformagao nos ultimos anos (2010-2019) devido a democratizagao e a
redugao do custo para a produgao dessas maquinas. Antes, esses produtos
eram desenvolvidos apenas por grandes industrias, em fungao do tamanho e,
principalmente, em funcao do alto custo. Hoje, as pequenas impressoras
transformaram o mercado e tiveram seus valores reduzidos de forma
significativa, principalmente para a comunidade open source. O processo de
producao dessas maquinas transformou o mercado de prototipagao rapida,
de forma que esses artefatos modelados em softwares CAD agora sao
produzidos em algumas horas, tornando o processo de elaboragao dessas
pegas mais rapido quando comparados ao desenvolvimento industrial de
pegas plasticas por injegcao, que sao confeccionadas por meio de uma matriz

de metal e de injegao de plastico, estando sujeitas a alteragdes de projeto, o



que elevaria o custo de producao de produtos em pequena escala.

Com base nessa abordagem, ao observarmos os jogos digitais,
percebemos a grande mudanga no imaginario do século XXI, que, com suas
utopias futuristas e seus reinos fantasticos, tornam o onirico visivel e tangivel e
assim, a sua maneira, constroem o cotidiano de muitos. Ao tratarmos dos
jogos digitais como produto, e ao analisarmos como eles estio sendo
produzidos hoje, percebemos que, para que tais jogos sejam construidos
graficamente, s3o necessarios a criacio e o desenvolvimento do concept art
de uma personagem, embasados na tematica pré-definida e na narrativa
concebida para o jogo. Entao, como fase seguinte de desenvolvimento,
elaboramos as personagens em software CAD de modelagem tridimensional?,
0 que coincide com a fase de produgao de produtos ou protétipos impressos
por Manufatura Aditiva. Em ambos os casos, os produtos compartilham das
mesmas técnicas de construgao projetual, favorecendo a possibilidade de
intercambio entre as areas. No desenvolvimento desses jogos, as
possibilidades criativas sao praticamente infinitas, sendo possivel promover
realidades inusitadas em um universo imaginario ilimitado. Nele, as limitagoes
fisicas e os problemas construtivos encontrados no universo fisico ndo sao
elementos impeditivos. De fato, a elasticidade das ferramentas de produgao
digital e virtual permite uma enorme liberdade criativa e também a
possibilidade de se produzir praticamente qualquer tipo de artefato com essas

maquinas.



De acordo com Bernd Lobach, professor e autor de diversas obras a
respeito de teorias do design, a percepgao humana e os objetos industriais,

hoje, sao apresentados a partir de um

processo pelo qual uma aparéncia estética se transforma em significado. E um processo subjetivo
que, as vezes, € influenciado pela imagem atual de percepcao, mas também pela meméria de cada
pessoa, como experiéncias anteriores, conceitos de valor e normas socioculturais. O processo de
conscientizacao por parte do receptor e, por conseguinte, a importancia do objeto percebido, é
influenciado por fatores especificos e individuais de grupos [...] as diferengas na percepgao de
produtos industriais por pessoas distintas se baseiam essencialmente nas diferengas e nas
experiéncias ocorridas até aquele momento com objetos. (LOBACH, 2001, p. 171)

Sabemos que a representatividade de uma minoria pode influenciar
diretamente a nossa opiniao de modo geral e, assim, captamos informagodes e
percepgoes diferenciadas a respeito de determinados grupos que nos
permitem produzir novos insights. Ao inserirmos objetos protéticos de forma
natural em nossas vidas, ainda que em ambientes do imaginario, como é o
exemplo dos jogos digitais, estamos em busca de um olhar estético sobre
esses produtos. Desse modo, utilizando os conceitos do design social,
desmistificamos o uso de tais aparatos assistivos. Entao, observando os titulos
dos jogos digitais multiplataforma PC, Xbox e PlayStation langados na ultima
década (de 2009 a 2019), podemos observar a existéncia de objetos
protéticos implementados em personagens relevantes para as narrativas

desses jogos ou na prépria personagem principal.

Para a escolha dos jogos a serem analisados, foram considerados
somente aqueles que possuissem pelo menos uma personagem com protese

de membro superior na narrativa e que, posteriormente, tivessem essas



proteses fabricadas realmente; nao foram consideradas questoes que

envolvessem etnia ou género.

Os titulos selecionados foram: Metal Gear Solid V: The Phantom Pain
(2015) e Deus Ex: Mankind Divided (2016). Nesses jogos, ha diversos modelos
de proteses; alguns se transformam em armas no modo “combate” e, em
outros modulos, passam a ter aparéncias similares aos membros humanos. A
franquia Metal Gear teve seu primeiro titulo langcado em 1987; o titulo
selecionado para a andlise, Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, teve seu
langamento em 2015 e foi o dltimo titulo da franquia langado até a publicagao
deste capitulo. No universo ficcional em que a narrativa tem lugar,
percebemos, ao analisar todos os titulos, que nao se seguiu uma cronologia.
Assim, o periodo aproximado das ocorréncias dos fatos sao de 1914 a 2014.
Com a tematica de cendrios de conflitos e instabilidade governamental, o
titulo aborda em seu enredo clones, modificagdes genéticas, exoesqueletos e
préteses. Em The Phantom Pain, a personagem principal “Venom™ Snake recebe
uma prétese logo no inicio da trama, apds sair de um coma de nove anos e
fugir de um hospital. A prétese que ele recebe se assemelha, em muito, as
préteses reais utilizadas por volta da década de 1950, possuindo a cor bege,
na tentativa de mimetizar a cor da cutis caucasiana e, no lugar da mao, tem-se
uma espécie de gancho que abre e fecha com o movimento do coto, como

podemos visualizar na Figura | a seguir.



=" Ve N ==

_——
“ni# E:.":_;—-,._’-

-

Figura |. Prétese de gancho, fabricada pela Hosmer. Imagem retirada do catélogo de
bolso da empresa fabricante de préteses Hosmer, por volta de 1950.

Tais proteses eram bastante comuns no pds-guerra por seu custo
reduzido para a produgao em escala, entretanto, nao se tinha nenhuma
preocupagao com a personalizagao para o usuario. Elas buscavam cumprir a
fungao da mao na auséncia do membro organico, ou seja, buscavam suprir a
necessidade de “pegar” objetos, mesmo que nao fossem visualmente
atrativas. A taxa de abandono de tais artefatos ainda é incerta, no entanto,
mesmo este modelo sendo considerado uma protese de membro superior do
tipo mecanica, ainda é produzida até os dias atuais. Seu baixo custo de
produgao, em comparagao com as proéteses eletronicas — chamadas proteses
mioelétricas — fazem delas uma solucao mais acessivel economicamente, na
maioria dos cenarios. Tais proteses mecanicas podem ser encontradas em
producido no IOT do HC/USP?, sendo fabricadas de modo artesanal até hoje.
Para a sua confecgao, o médico cirurgiao prepara o coto para o recebimento
da prétese (no caso do usuario ter passado pelo procedimento de remogao
do membro) e a equipe de acompanhamento auxilia o usuario no processo de
tomada de medidas e adequacio do coto ao encaixe. E também de suma
importancia o acompanhamento de adaptagao realizado pelo Terapeuta

Ocupacional.



Acompanhando a aventura de “Venom” Snake, logo em sua primeira
missao, apos fugir com sucesso do hospital, observamos que ele recebe um
modelo mais “moderno” de protese. Este, por sua vez, é bastante semelhante
as proteses mioelétricas. Estas proteses sao eletrénicas e, normalmente,
utilizam um circuito integrado para acionamento dos movimentos, além de
uma bateria e sensores para captagao de atividades mioelétricas. Dessa forma,
nao ha necessidade do usuario realizar movimentos mecanicos, porém é
preciso passar por uma fase de adaptacao para a correta utilizagdo do
mecanismo. Esse modelo é o mais adequado para os casos de amputagdes ou
ma formacao transradial, que contemplam a regiao logo abaixo do cotovelo.
Na Figura 2 a seguir, podemos visualizar a concept art da prétese de Venom;
ainda que a cor seja personalizavel por meio do jogo, o modelo mais utilizado

pela personagem é o modelo vermelho, em destaque.



Figura 2. Protese mioelétrica Metal Gear Solid V. Fonte: KONAMI, 2016, p. 59.

Nessa protese, percebemos que a mimetizagao do membro humano se
mantém. Apesar da excegao de sua textura e de sua cor, que sao distantes da
pele humana, esses objetos sao semelhantes em formato, possuindo os cinco
dedos, o punho e o antebraco. O jogo foi lancado para console e para PC,
porém, ao optar por jogar na plataforma PC, o jogador consegue alterar a

aparéncia da prétese por meio da utilizagio de modsZ.

O produto que teve sua criagao baseada no titulo em questao, em um
simples comparativo, apresenta uma estética muito mais elaborada e futurista
do que a que foi apresentada pelo jogo. Entretanto, uma constante que

podemos observar é a utilizagao de formas organicas misturadas a elementos



robdticos, de cor e textura metdlica. A prétese virtual presente em Metal
Gear Solid foi adaptada para o mundo real, tendo como base um usuario
voluntario, que foi escolhido por meio de informagdes solicitadas de modo
online e que foi disponibilizado pela produtora Konami. O usuario em questao
é James Young que, ao sofrer um acidente de trem&, teve seu braco e perna
esquerdos amputados. Apds a cirurgia e a liberagao do hospital, reclamava da
ineficiéncia das proteses recebidas — a prétese de membro superior que ele
recebeu era bastante semelhante a apresentada na Figura | —, sofrendo
também com a sindrome do membro fantasma. Como resultado, vemos a
Figura 3 a seguir, em que Young estd vestindo o produto resultante do The

Phantom Limb Project.

Figura 3. James Young utilizando a prétese Phantom Limb. Fonte: Design Museum
Foundation. Foto por: Omkaar Kotedia. Disponivel no link. Acesso em: 08 jul. 2019.

A amputagao de Young € do tipo denominado desarticulagao do ombro,

sendo por vezes de dificil adaptacao da prétese ao corpo devido ao fato de


https://designmuseumfoundation.org/blog/2018/04/30/alternative-limb-project-artistic-prosthetic-design/

nao haver um suporte organico para o peso da prétese. Nesses casos, €
necessaria a utilizagao de suporte por fitas ou tiras, comumente utilizadas ao
redor do tdérax envolvendo o brago direito. A protese Phantom Limb
desenvolvida pela designer Sophia de Oliveira Barata, em parceria com a
Konami, traz uma proposta bastante pretensiosa, inserindo fun¢des nao tao
corriqueiras em um membro protético: possui drone, suporte de celular e,
até mesmo, 6culos de realidade virtual. Nesse modelo ha também uma alca,
posicionada logo acima do cotovelo, de forma que seu encaixe ao suporte do

ombro seja facilitado para o usuario.

Ainda que a protese seja baseada no jogo, a0 compararmos a estética e a
mecanica de ambas as préteses é possivel perceber diversas disparidades. A
prétese do jogo € um modelo relativamente mais limitado, sem a presenca
dos gadgets propostos no modelo real; entretanto, ha também a diferenca do
tipo de encaixe, sendo a prdtese presente no jogo para amputagoes
transradiais e a prétese real, para desarticulagdes de ombro. Mesmo que a
protese real apresente uma proposta bastante vanguardista, por meio da
utilizagao de LEDs e dos aparatos ja mencionados, Young relata que o objeto
nao entrega o que propoe, sendo bastante pesada e ainda de dificil utilizagao,
com movimentos que poderiam ser mais bem elaborados. Enquanto produto,
portanto, a protese falha. Considerando que casos de desarticulagoes de
ombro s3ao bastante sensiveis devido ao peso da protese, sugere-se que seja
realizado um estudo para a diminuicao de seu peso e o aprimoramento de

seus movimentos.



Ja a franquia Deus Ex, por sua vez, teve seu langamento em 2000, sendo
desenvolvida pela empresa Eidos Montréal?. A narrativa do jogo trata de uma
distopia cyberpunk que envolve melhorias e “aumentos corporais”,
substituicio de membros organicos por membros maquinicos e modificagoes
genéticas. A histdria acontece em um universo futurista e bebe da mesma
fonte do universo quimérico de William Gibson apresentado na saga
Neuromancer. Com destaque para as empresas multinacionais que se tornam
soberanas perante a sociedade, bem como por trazer a normalidade tais
“aumentos corporais”, a personagem principal, representada por Adam

Jensen no jogo, remete a personagem de Cage, presente no romance sci-fi de

Gibson.

Devido a recepgao negativa do segundo titulo langado para console
(2003), os desenvolvedores de Deus Ex decidiram realizar um reboot!® na
franquia, de forma a renovar o interesse do publico, fato que funcionou e
tornou os titulos seguintes em sucessos. Na nova fase, iniciada pelo titulo
langado em 2011 (Deus Ex: Human Revolution) que se desenrola em um
ambiente de conflito entre pessoas que recebem aumentos corporais e
pessoas sem aumentos, 0 game trata sobre a filosofia transhumanista. Em um
acidente, Jensen, personagem central da trama, recebe diversos aumentos
corporais, transformando seus bragos em proteses bidnicas letais.
Diferentemente de Metal Gear Solid, a franquia Deus Ex se situa
temporalmente entre 2052 e 2072. Assim, o titulo que analisaremos tem

como base essa premissa, sendo continuagao do titulo anterior. Deus Ex:



Makind Divided, langado em 2016, acontece em 2029, mantém Jensen como
seu personagem principal e aprofunda ainda mais as questdes que envolvem

OS aumentos corporais.

O livro que apresenta estudos de concept arts de ambos os titulos da
franquia traz a contribuicao dos principais diretores de Deus Ex, revelando as
inspiragoes fundamentais para o conceito criativo e estético do jogo. Eles
utilizam elementos renascentistas e transhumanistas e, apesar do jogo possuir
elementos altamente tecnoldgicos, é possivel observar elementos que
remetem ao vestuario da época do Renascimento, presentes também nos
objetos protéticos no decorrer do jogo. Nestes objetos, podemos observar o
uso de dourado, amarelo e preto, cores que remetem ao luxo e a elegancia, e
apresentam fungdes que excedem as basicas apresentadas em Metal Gear Solid
V: The Phantom Pain, bem como as fungdes existentes nas proéteses
mioelétricas comercializadas atualmente. Nomes como Frederic Bennettl,

Bruno Gauthier Leblanc!2, Laura Gallagher'—3 e Frederic Daoust?

compoem
parte do time de visual designers que participaram do desenvolvimento
conceitual, da modelagem e texturizagao das personagens e ambientes. A
Figura 4 apresentada a seguir mostra uma adaptacao da prétese de Jensen
desenvolvida por Laura Gallagher, utilizando como base a modelagem
desenvolvida para o game para o desenvolvimento de um produto a ser

impresso por meio de Manufatura Aditiva, assim transpondo o universo virtual

e alcangando o universo fisico.



Figura 4. Apresentacao comercial do render criado a partir da prétese modelada para o

jogo. Fonte: Art Station - Desenvolvido por Laura Gallagher — Open Bionics x Deus Ex
prétese. Disponivel no link. Acesso em: 04 jun. 2018.

Por meio de uma parceria entre a série de jogos e a empresa inglesa
Open Bionics, teve inicio o projeto Hero Arm, premiado em 2016 pelo Guinness
World Record como a primeira protese real baseada em um jogo de
videogame. Esse aspecto mostra uma relagdo muito forte e estreita entre
jogos digitais, proteses e impressao 3D por Manufatura Aditiva. O projeto
Hero Arm, diferente do projeto The Phantom Limb, tem a intencao de se tornar
um produto e nao somente um objeto artistico. Ele também foi o primeiro
projeto de prétese de membro superior a ser aprovado pela FDAL, sendo,
dessa forma, permitida a sua comercializagao — inicialmente, somente feito
sob demanda e em territdrio inglés. A empresa teve seus prototipos iniciais
desenvolvidos de forma colaborativa, ou seja, de modo a tornar o
desenvolvimento de seu produto mais veloz, abriu parte de seu projeto de
forma open source. Com isso, buscava-se testar em maior escala, receber o
feedback da comunidade maker e polir ainda mais o cddigo, bem como a

movimentagao mecanica do projeto em questao.


https://www.artstation.com/artwork/o61l4

Algo interessante de se observar tanto no Hero Arm quanto nas proteses
presentes em Mankind Divided sao o desprendimento da mimetizagao de cor
e textura de boa parte dos objetos com relagio ao membro organico
humano. A constante que se percebe em todos os objetos apresentados — e
também em Metal Gear Solid V — é que a forma se mantém: por mais
elaborada, robdtica ou futurista que a prétese possa parecer, ha sempre a
presenca de cinco dedos, punho, antebrago e brago. Entende-se, portanto,
que ha o desejo de reproduzir a fungao organica, desprendendo-se de sua

cor, mas nao de sua forma.

No caso do Hero Arm, sua estrutura se mantém, servindo de base para o
encaixe de capas diferentes também produzidas por Manufatura Aditiva, o
que permite certo nivel de personalizagao. Como se pode ver na Figura 5, a
prétese Hero Arm utilizada por Tilly Lockey — que teve parte de ambos os
bracos e pernas amputados aos quinze meses de vida, devido a doenga
Septicemia Meningocdcica Cepa B — teve capas desenvolvidas com base no

filme Alita: Battle Angel.



Figura 5. Tilly Lockey posando com capas para sua prétese Hero Arm, baseadas na obra

cinematografica Alita: Battle Angel. Fonte: Open BionicsL8.

Por meio da bibliografia consultada e das pesquisas realizadas na area,
percebe-se uma grande dificuldade em desenvolver um produto por meio da
Manufatura Aditiva que seja amplamente aceito pelos usuarios. No universo
dos jogos digitais, observamos a atracao por proéteses de estética tecnoldgica
que vao além da capacidade humana; entretanto, no mundo real, ainda se
exige um grande esforgo para suprir fungdes comuns dos membros organicos.
A personalizagao desses artefatos, bem como a difusio de préteses que
possuam padroes estéticos distantes em relacido a cor e a textura do
membro, acabam gerando um certo aprego e a fidelizagao dos usuarios, que
parecem ser simpaticos aos temas relativos a ficgao cientifica e ao universo

cyberpunk. Ainda assim, as caracteristicas gerais, tanto das proteses virtuais



quanto das proteses fisicas, remetem as caracteristicas formais dos membros
dos seres humanos e, como vimos em nossa pesquisa, de fato, ainda
buscamos a obtengao de préteses que sejam semelhantes em funcionamento
e aparéncia formal aos membros humanos, pois estamos distantes de nos
desprendermos completamente da formatagao dos membros organicos e
ainda estamos distantes de fabricar préoteses com aspectos e funcionalidades

que vao muito além do que o membro organico é capaz de reproduzir.
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