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2
O design e o designer:
consideracdes em jogo

“Pense em um processo de design envolvendo primeiro a geracéo de
alternativas e entdo o teste destas alternativas contra toda uma série
de requerimentos e impossibilidades.”

(Herbert A. Simon)

Pensar um jogo eletronico como produto industrial
formal, adequado a principios basicos de implantacio de
saberes e juizos, aplicacio de diretrizes apolineas ¢ um fato.
Pensar o jogo eletronico como fruto mistico de uma sociedade
alienada, barulhenta, acelerada e dionisfaca, é uma leitura
possivel. Ainda assim, uma 6ptica ou outra convivem através
das intervengdes de pessoas envolvidas com um sistema
complexo de significados cujo objetivo final é a ideologia do
divertimento. A aquisi¢do de um mundo novo.

Profissionais de muitas areas convivem para que algo se
concretize em um processo ilusério  participativo e
configurativo. Dentre eles, o designer. O designer, nao filho da
Revoluc¢ao Industrial do vapor, mas o designer amparado pela
Revoluc¢ao Informatica dos cédigos, que trocou a construcao de
um mundo material tangfvel por um mundo imaterial que se
completa subjetivamente.

2.1.
Proémio das consideracdes

Se dermos minima aten¢do ao que se passa a0 NOSSO
redor, perceberemos um mundo construido. Seja qual for o
nfvel de participacao do individuo em sua sociedade, em algum
momento, ira usufruir de produtos que foram idealizados,
concebidos, estruturados, desenvolvidos e dispostos ao uso
comum. A idéia de um mundo natural é incongruente com a
atual posicao do ser humano na escala ecoldgica das leis de
efeito: nao ha no planeta um mundo completamente natural em
que sua presenga nao tenha sido observada ou as consequiéncias
de seus atos nao tenham desencadeado alteracOes substanciais
nas relacoes entre o ambiente e seus constituintes. O mundo
artificial ¢ nosso lar e erigimos seus pilares ha pelo menos dois
séculos, com o uso de maquinas inteligentes e conhecimento
transmitido.
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A idéia de um mundo completamente artificial pode nao
soar agradavel aos nossos ouvidos, mas de tdo imersos na
concepgao de neutralidade que estamos, nao atentamos ao fato
de que a humanidade evolui em diversos aspectos para tomar
posicao privilegiada na esfera de Vida que partilha a Terra. Isso
ocorreu em diversos momentos histéricos, mas, de forma
revolucionaria, hd pouco mais de algumas décadas. Da
descoberta de um bom uso para o nosso polegar opositor ao
seu uso para pressionar um botdo de joypad, uma profusio de
acontecimentos foi feita. De um modo ou de outro, os
acontecimentos mais importantes foram aqueles que alteraram
nossa maneira de pensar, talvez mais do que nossa maneira de
agir. Dotados de ferramentas feitas de lascas de pedra, foi
possivel redesenhar nossa posi¢ao estatutaria ante nossos rivais
evolutivos. A descoberta do fogo, algum tempo depois,
aproximou-nos, criando uma comunhiao que a Internet em
pouco mais de trés décadas realiza: a possibilidade da troca
sensivel de experiéncias individuais e coletivas.

Falamos aqui de nossos ancestrais e sua tecnologia recém
descoberta que permitia a0 mesmo tempo agir na distancia
segura em um momento (arremessando dardos e disparando
pedras) e, em outro, saboreando o resultado da cagada e
refletindo em conjunto sobre sua existéncia metafisica na
seguranca do creptar de uma fogueira. Durante muitos anos, a
disponibilidade de conhecimento foi se especializando em
formas planejadas de re-agdo e acabaram configurando uma
massa estruturada de significados ao qual chamamos “cultura”.
A cultura ¢, portanto, a contabilidade final de todas as
interacbes e iteracbes que uma determinada sociedade
experimenta ao longo de alguns minutos ou mesmo de milhares
de anos. A cultura é meio garantido historicamente de manter
em coesao formulas, modelos, métodos, padrdes, técnicas e
narrativas de explicacao de diversos fenomenos.

Para manter a cultura é necessirio comunicacao. Mas a
comunicagao oral que deu origem a narrativa oral (como forma
de manter a cultura solidificada e coerente) demandava
estruturas que se fizessem existentes mesmo com 08 emissores
e receptores ausentes. Da contabilidade como forma de registro
posterior, a escrita transforma-se na primeira forma de memoria
auxiliar e comum, capaz de atravessar as Eras, entalhada em
pedras e placas de barro. Surge uma cultura atemporalizada, que
consegue nao apenas registrar um mundo em expansio
intelectual como, principalmente, imaginar e projetar usos
diversos para a nova condi¢ao tecnolégica da humanidade.

No passado antigo, tecnologia era uma forma de bem
trabalhar a madeira, ja4 que tudo era feito desse material, de
metal, de barro e de pano (ou couro), além de ossos de animais
e fragmentos naturais diversos. A madeira servia para diversos
fins: de armas (segurando e flexibilizando o metal) a estruturas
arquitetonicas domiciliares (segurando e solidificando o barro),
passando pelos utensilios de representacio (segurando e
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resignificando o pano), como nas telas. A tela é o anteparo
onde o mundo se reflete e com ele, aqueles animais Gnicos
capazes de compreender o cosmos em sua gigantesca rede de
interdependéncias. Os utensilios de representacio eram de
estrutura semelhante ao que hoje percebemos como sendo
nossas cadeiras e mesas. Havia a necessidade de sair do chio, de
nos diferenciarmos dos outros animais. FEra preciso
experimentar e resignificar o inicio do mundo artificial... Nosso
conceito atual de Arte para eles, portanto, era a técnica, a
capacidade maior de fazer coisas da melhor maneira possivel
com os materiais que estavam ao redor (desde que sendo feitos
de madeira, metal, barro, pano ou ossos).! Artistas eram os
individuos que dominavam o conhecimento do bem fazer e
representar, e quando comecaram a fazer em quantidade,
visando ao beneficio de muitos, passaram a ser conhecidos
como artesios. (MARTINS, 1973)

Os artesaos multiplicaram-se e vicejaram nas sociedades
movidas pela comunicagao. Organizaram-se e estabeleceram
fortes grupos de referéncia, produzindo para a cultura humana
solugdes para sobrevivéncia e, em seguida, para a vivéncia.
Apbs um inicio produtivo baseado em escambos e trocas, surge
a crescente aceitagao de uma comodidade geral que atualmente
chamamos “dinheiro”.” Um unico artesio era, portanto, capaz
de atender aos desejos de alguns em busca de armazenar uma
certa quantidade de dinheiro, que nada mais é que um
intermédio entre a relagdo de criagdo e desenvolvimento de algo
com o entendimento exterior de sua necessidade.

Mas havia o problema: o artesio nao conseguia
ultrapassar a barreira imposta pela sua quantidade de tempo e
dedicagiao particular sobre cada desejo atendido, por isso ele
poderia atender apenas alguns e nao muitos. Havia a
necessidade de multiplicar suas maos, como no passado a
escrita permitiu multiplicar palavras e, mais anteriormente, o
fogo permitiu multiplicar conhecimento. Com a unido do fogo
e da palavra surge a industria: o fogo molda o que a palavra
registra em planos. O artesao se transforma em pega motriz de
uma nova estrutura social e economica: a da multiplicagao do
modelo. Revolugao Industrial: a maquina reintroduzida (nao
mais de madeira, mas de metal) é capaz de realizar rapidamente,
de forma incansavel e exponenciada, toda a produ¢io de um
grupo de artesaos. Incapazes de competirem com a Maquina, os
artesaos sao absorvidos por ela e passam a fazer parte de suas
engrenagens multiplicadoras, nio em um nivel que lhes era
familiar, o da criacdo, mas em um novo nivel, servo automatico,
o da configuragio.

Mas a Maquina ndo cria, e nio havendo criadores, os
objetos por ela multiplicados eram esteticamente inferiorizados

YEm geral, registros deixados definem tais objetos como utensilios e
artefatos religiosos.

2 Apés o surgimento da nocdo de valor ligado a nogdo de uso, um
determinado item passou a valer mais que outro, surgindo o pecus, a
primeira moeda.
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pela capacidade técnica de reproduzi-los. Era preciso um novo
individuo no sistema produtivo capaz de prosseguir de onde o
artesdio havia parado e dialogar com a Maquina em sua
linguagem, apontando nao s6 modificagbes para multiplicar
coisas mais belas, como também coisas uteis, consumindo
menos tempo, menos recursos e, principalmente, menos
artesaos, mulheres e criangas (também pecas de engrenagem no
modelo industrial).

Acreditando que o individuo que trazia o melhor dos dois
mundos, o das artes (antigo dominio da técnica, do saber fazer)
e o da tecnologia (antigo dominio do processo, do saber
pensar), ficou conhecido como designer, aquele capaz de criar a
partir de uma designacao, ou seja, do conceito.

Em um mundo feito de matéria (massas e volumes), é
complicado pensar em imaterialidades. Nosso mundo artificial
do século XXI esta repleto de imaterialidades. O designer
industrial construfa materialidades. O designer pos-industrial
constrél imaterialidades.

A multiplicagdo de fabricas pelo planeta a partir da
Europa coincidiu com a multiplicagio de informacio e
conhecimento para fins de melhoria de producio e
entretenimento. Ciéncia e imagina¢do tendem a andar sempre
lado a lado. Para melhor aproveitar o mundo era preciso saber
interpretar  seus  codigos.  Multiplicaram-se  escolas e
universidades e com elas a necessidade de informac¢ao. Em um
mundo em letramento, a forma mais caracteristica de transmitir
conhecimento ¢ a escrita. O uso da prensa moével para
multiplicagao de informagao e conhecimento através de
impressos trés séculos antes da Revolucio Industrial foi
determinante para o sucesso dessa. A migracio de designers
para organizar o que era lido e interpretado visualmente foi uma
decorréncia natural a partir da observagao de uma necessidade
cada vez mais aparente. Mesmo a multiplicacao de informacao
no meio impresso exige ciéncia e sensibilidade, como era
encontrado nos novos produtos industriais. Surge o conceito de
industria grafica, que envolve suportes simples, como folhetos e
cartazes, ¢ também complexos, como jornais e livros. O
designer grafico acaba se tornando um designer de informagao,
aprendendo a embutir nos textos e ilustragbes uma marca
indelével de significado, que aqui chamaremos de subtexto.
Atualmente, o mundo das imaterialidades é o mundo do
subtexto: o mundo do que nio se percebe imediatamente, mas
que se percebe relacionalmente. O designer caminha para a
criacdo das imaterialidades, da informacao e dos ativos virtuais.

A industrialidade de mercado ¢ substituida pela pos-
industrialidade da informacao. O dinheiro muda de nome e se
desmaterializa em c6digos. O mundo funcionalista, descritivo e
bélico do século XX torna-se quantico e espectral, desfocado
em suas bordas. No limiar das relacoes laborais e artisticas, as
palavras “flexibilidade” e “foco” tornam-se regra. O que antes
era uma busca insana pela profundidade e pela especializagao,
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hoje ¢é superficie e agilidade. Resumindo, o controle e a
participagdo iz absentia de um mundo esférico tornado plano e,
por fim, pontual.

Com o projeto das imaterialidades, o designer passou a
embutir valor signico aos intermédios. Os conhecimentos
adquiridos para a comunicagiao grafica através de mensagens
(verbais e nao verbais, como ilustracoes, fotografias, videos e
animacOes) foram amplificados com a entrada dos meios
computacionais ao cotidiano da sociedade cosmopolita.
Revolucao Pos-Industrial: a  cultura da interface e da
digitalizacdo do conhecimento pragmatico é perseguida para a
celebracao da convergéncia midiatica, na qual a produgao de um
determinado conteddo para um determinado suporte ¢é
adaptado e amplificado pelos demais.

A interatividade eletronica é uma das mais recentes
fronteiras, aguardando uma exploracao consciente e ética de
profissionais e entusiastas, tdo logo seus cédigos de construcao
se tornem completamente intercambiaveis. No entanto, o
termo “interatividade” como sinénimo de “atividade interna”
pode traduzir-se como mera re-configuracio e regurgitacio da
informa¢do de um grupo, e cujo excesso acaba sendo tio
pernicioso como a completa falta. A socializagao dos meios de
comunicagdo para constru¢do de uma cultura deve ser
substituida pelo isolamento individual. Parece-nos que das
“ilhas humanas” cercadas de atitudes imersivas por todos os
lados, ¢é preciso extrair o exemplo dignificador do jogo como
fundamento epistemoldgico e como baluarte antropolégico da
producao de sentido. O jogo como processo continuo e nao
como finalidade de um embate entre adversarios. O jogo como
sistema simbdlico complexo e nao como mero produto de uma
sociedade encantada com a capacidade técnica de seu parque
tecnoldgico. Se durante algum tempo os programadores eram
os unicos sobrecarregados artesaios do multiverso do
entretenimento digital, em se tratando de jogos eletronicos, é
necessaria uma nova ponte entre dois mundos. O individuo que
traz consigo a linguagem da visualidade artistica (dominio da
representacao subjetiva) e o da tecnologia virtual (dominio da
representacdo objetiva e parametrizada), adequando-as para
criacio de mecanismos ludicos, ficou conhecido como gawe
designer, aquele capaz de divertir a partir de uma designacao de
jogo, ou seja, do conceito de jogo.

Aceitamos nesta dissertagao como defini¢ao provisoria de
jogo, portanto, uma atividade que busca, de acordo com
planejamentos bem delimitados (regras), uma conclusiao
agradavel para um ou todos os seus participantes, mediante
uma relagdo causal e progressiva de obstaculos e recompensas.

Todo processo de design envolve etapas dentro de uma
consideracao metodologica que compreende, grosso modo, um
levantamento de dados, a elaboracio de alternativas, o teste das
alternativas diante da realidade, para elaboragio de um
prototipo funcional, e o refinamento do protétipo em um
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produto final e passivel de multiplicagao. De modo um pouco
mais elaborado, o caminho eletrénico demanda proposta,
pesquisa, criacdo, testes iterativos e aplicacdo. Game Design é,
assim, uma tarefa que envolve ndo apenas o entendimento do
que ¢ divertido e envolvente como lidico, mas a adequacao de
recursos diversos que viabilizam a fruicdo de uma obra
obrigatoriamente aberta. Ao contrario de outros veiculos de
entretenimento  eletronico por reatividade (como filmes,
musicas e animagoes), o jogo eletronico ¢ interativo por
exceléncia, seja baseado em uma narrativa aristotélica de inicio,
meio e fim, seja orientado a abstragdo do movimentar seus
componentes visuais.

A metodologia de constru¢ao de um jogo eletronico niao
difere completamente de qualquer produgio de ambito
projetivo, embora  traga consigo  especificidades do
desenvolvimento de imaterialidades. Sobretudo, valotiza-se o
principio de que o jogo é um software extremamente
especializado e dependente da flexibilidade computacional para
funcionar. Como recorte e distor¢ao de uma determinada
realidade funcional exclusiva do universo do jogo, é importante
perceber que a ludicidade eletronica possui caracteristicas
estabelecidas de reconhecimento por sua linguagem direta e
participativa, ou seja, deveria ser muito mais importante fazer
um jogo que funcione como objeto de manipulagio do que
fazer um jogo que seja audiovisualmente impressionante e
realista. A prépria busca pelo realismo absoluto configura uma
espiral destrutiva para alguns projetos, que poderiam sobreviver
mediante um downsizing das expectativas de seus criadores. Um
exemplo: a propria idéia de que todo jogo precisa ser
tridimensional é uma falacia que desconsidera as capacidades e
praticidades dos portateis e celulares. Como apontado, o jogo é
provocativo pela sua manipulacio e nao somente pela sua
capacidade técnica de convencer pela fidelidade de suas
representagoes audiovisuais.

Game Design  lida diretamente com procedimentos
controlados ¢ documentados de criacao e desenvolvimento em
dois /Jogps: um maior, principal, que engloba todo o projeto de
jogo como conjunto de sub-elementos e, um menor,
secundario, que ¢ especifico de cada componente. O jogo deve
ser um organismo feito de tecidos com especializa¢Ses, mas que
precisa funcionar como organismo completo e sadio.
Metodologicamente, falamos aqui de dois processos. Um
totalizante, que chamaremos broadstroking (como a pintura de
um quadro, de fora para dentro, do total para suas partes) ¢ um
modularizante, que chamaremos /ego playing (como a construcao
de multiplos por recombinagao de partes padronizadas).

Por se tratar de um processo condizente com um
proposito multiplicador, nao apenas o conhecimento de
assuntos da area do entretenimento eletronico interativo sao
indispensaveis (como  conceituagdo e  programagao
computacional, visual e sonora), mas também indispensavel é
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um servico de documentacdao. Algo que costure os grupos de
criagao e desenvolvimento em torno de metas e de um objetivo
comuns.

Todo game designer deve ser um jogador. Nao apenas de
jogos eletronicos, pois este ¢ em geral um momento posterior
ao contato com outros jogos na tenra idade, mas toda forma de
consideragao lidica, de brinquedos a atividades coletivas de
atribuicao de sentido. Os jogos estao por toda parte e nao nos
damos conta disso. Simplesmente jogamos.

Tentativa e erro sao elementos caracteristicos da condi¢ao
humana e se encontram profundamente inseridos na esfera do
ato de jogar. Podemos afirmar que somos atores em novos
cotidianos tendo na simula¢io um espelho oscilante que nos
mostra um futuro possivel pela probabilidade contabilizada de
nosso conhecimento e nosso entendimento de um mundo
relacional.

Tendo como primeiro padrio a demanda da
sobrevivéncia, o segundo padrio inicial imediato que se verifica
¢ a busca pelo conforto. Conforto é sindénimo de seguranga e,
com seguranca, acredita-se que se val mais longe, embora
conscientes de ser por vezes o modo mais lento. Com risco, a
jornada tende a ser mais rapida, e por isso é importante
equilibrar a sensacdo de conforto com a sensagao de urgéncia e
ter em mente um mundo que s6 é confortavel na maior parte
do tempo porque seus perigos sdo desativados. Desativar o
perigo em busca do conforto é um padrao que muito se repete
nos jogos e em especial nos eletronicos. Apostas aumentam no
tempo em funcao da profundidade do tabuleiro e da promessa
de recompensas que garantam mais conforto. A busca pelo final
anda conosco, a busca pelo conforto final. Por isso seguimos
sempre em frente.

Jogos eletronicos sao baseados na premissa de que agdes
pontuais desencadeiam agoes complexas e elaboradas. Ao
pressionar de um botdo no jgypad ou no teclado ou no mouse,
nossa ‘“‘copia” atuante no jogo realiza uma seqiéncia
premeditada de atitudes que servem para ampliar de forma
subjetiva o sentido objetivo do comando. Aumentando o
numero de botdes aumentamos a sensacao de controle (ou
descontrole, dependendo da proficiéncia do jogador) e, por
conseguinte, aumentamos a complexidade dialégica do que ¢
manipulado na tela como jogo. No entanto, ha um limite
nebuloso entre a simplicidade funcional e o excesso perimetral
do jogo como mecanismo de diversao. Ousar ultrapassar a linha
condiciona o jogo ao status hermético de uso impositivo e ele
deixa de ser divertido para se transformar em um sistema que
s6 serve para se auto-alimentar, transformando o jogador em
seu servical. O jogo tem um unico propodsito ontoldgico: ser
divertido.

Um ultimo padriao que precisa ser seguido para que isso
seja alcancado fica conhecido como Razio ou Navalha de
Occam, provavelmente criagio de William de Ockham, te6logo
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e filésofo da légica inglés do inicio do século XIV. Dizia ele:
entia non sunt multiplicanda preaeter necessitatem. “As entidades nao
devem ser multiplicadas além do necessario” (ADAMS, 1987).

2.2.
Design: novos conceitos e novas expectativas

Um importante pensador do design por sua leitura
filosofica foi Vilém Flusser. Para ele, nao ha possibilidade de
retorno: o mundo necessita de design. O design é o objetivo
final da sociedade e sem ele ndo é possivel pensar conforto ou
mesmo  sobrevivéncia com a antecipagdo  necessaria.
(FLUSSER, 1999)

No entanto, o termo em si admite um pensamento mais
profundo, visto a proliferacdo de terminologias nele calcadas.
Inicialmente, podemos perceber a ambigtiidade do termo, que
balanga suavemente entre o substantivo e o verbo. Se podemos
perceber sua presenga como fenomeno da cultura
industrializada, atributo tacito de um momento histérico, por
outro lado vemos a agdo de projetar, antever, supor, traduzir,
relacionar, compor, realizar, construir a partir de idéias, um
mundo sensivel ao toque, as sensagoes e sobretudo a
configuracao particular de cada um.

Etimologicamente, a palavra design relaciona-se com
signo, ou seja, define-se por apresentar um sentido a algo ou
alguma coisa. Basicamente, somos todos produtores de sentido
em potencial, embora alguns estejam mais bem amparados pelo
conhecimento das regras e sistemas que se aplicam e fazem
funcionar o universo de sentidos que nos cerca. O termo
design, para os antigos gregos, seria notdrio no que tangia a
idealizagdo e operagao da “maquina”, que por sua vez era O
termo aplicado a tudo que era feito de madeira com uma fungio
definida. Designer e artista, por essa época, se misturariam no
mesmo individuo pratico e reflexivo, que apropriando uma
tecnologia realizaria sua arte, entio tida como capacidade de
transformar determinada pega material e dela extrair o objeto de
uso ou fruicio estética.

De qualquer modo, Flusser nos instiga a crer que a
objetivagao maior do designer através do design nio seja a
producao de equipamentos objetos, mas sim enganar e iludir a
natureza que prescinde o mundo no qual vivemos. Criamos
alavancas como forma de ampliar o poder dos nossos bragos
naturalmente incapazes de mover pedras e assim construir
piramides e criamos a palavra escrita como forma de ampliar
nossa memoria naturalmente volatil e assim deixar para nossos
descendentes planos de construgdo de templos misticos.
Segundo o filésofo do design, os termos deception e trickery
resumem nosso olhar intencional para com o mundo e através
da tecnologia, realizamos essa faganha: “Decezve nature by means of
technology”. Como um jogo eletronico, apostamos na colisao de
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nossas expectativas com uma série de experiéncias que,
narradas posteriormente, chamamos de historia.

O design avanca na cosmologia da produgao material
como o centralizador por defini¢do das grandes idéias das artes
e ciéncias, servindo como ponte franca entre dois codigos: de
um lado a exploracio sensivel e do outro o discurso da negacio
do desconhecido em virtude de sua explicagdo racional. Para
Flusser, o designer como ser dotado de um telescopio especial
para ver mais longe (FLUSSER 1999), surge no momento em
que a aplicagdo tecnoldgica precisa atingir de forma mais
humana e profunda um novo individuo social que passara a ser
conhecido como “consumidor”, e por conseguinte, fara parte -
com outros individuos semelhantes com os quais podera
dialogar experiéncias e anseios - de um conjunto que
chamaremos de “publico”.

A idéia de que existe um publico que ¢é nutrido por
particulares resume a problematica da atualidade do projetar,
seja qual for o suporte, onde coletivo e singular precisam ser
levados em conta. O publico consumidor transforma-se assim
em publico-alvo passivo. Inicialmente, essa modalidade se
constitufa de bens de consumo duraveis, mas com o avanco em
dire¢do ao futuro, os bens passam a ser ndo-duraveis e em
menos tempo, simplesmente subjetivos e etéreos. Como visto, a
idéia de vivermos rodeados de bens materiais (Uteis e inuteis,
em sua maior parte) da lugar a um excesso ainda maior de
imaterialidades. Salvo as devidas consideragdes, prezam hoje
tanto por conforto imaterial, disforme e informativo como
material, formal e cognitivo, ainda que as inter-rela¢oes
humanas procurem transformar tudo em moeda de troca
corrente nas mediacoes da cultura. Passamos a substituir o
consumismo material pela comunicag¢ao. (BOLZ, 1994)

O publico, até o momento apreciador reativo do que lhe
atinge através dos meios de comunicagdo, se instrumenta para
também  participar, tendo no design um mecanismo
desconhecido, mas cativante. Tendo na complexidade inerente
dos processos nao um muro intransponivel, mas um abrigo
para a liberdade de ignorar os fundamentos funcionais. O
importante passa a ser a superficie, pois ela ¢é intuitiva e
dispensa explicagbes. Apenas convida ao uso. Eis o novo
design, que trabalha no mundo das emogles com a
desenvoltura de um profissional que conseguiu uma nova
forma de refletir realidades.

O design ¢é assim, o olhar da previsio, uma forma de
langar a pratica, situagbes que devem seguir estritamente a um
plano. Isso ocorre porque o designer tem uma forma propria de
olhar 0 mundo a sua volta, como dotado de um novo olho,
mais poderoso, pois persegue o futuro. Segundo Flusser, cabe
ao designer dar ordem a tecnologia para traduzir no aqui e
agora aquilo que ¢é projetado, ou seja, passivel de ser
manipulado apenas na eternidade na qual existe. Na
Antigiiidade, o designer poderia ser confundido com um
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profeta. No presente, ainda ¢ considerado técnico, ou mesmo
artista. Mesmo tendo poderes de um deus (FLUSSER, 1999).

Para apresentar o design no ambito da produgao de jogos
eletronicos, vale diferenciar as empresas e diferenciar o
trabalho. Trabalhos distintos demandam expectativas distintas
de profissionais distintos. E por vezes, também expectativas
comuns, ja que quando estamos falando do profissional
designer, percebemos o quanto sua acio pode ser abrangente.
De maneira geral, todos os conhecimentos adquiridos pelo
designer em seus anos de estudo académico valem muito se
comparados aos conhecimentos dos estritamente praticos. A
pratica ¢ importante, mas o embasamento epistemoldgico tem
sua solidez em destaque.

Falando de ferramentas, no que tange o design das
imaterialidades, nio devemos dar a elas a importancia maior de
uma obra, seja qual for, mesmo eletronica. Até porque no
ecossistema dos meios informaticos, as ferramentas mudam
rapidamente e podem langar um projeto na defasagem
prematura. Sabemos que jogos eletronicos sao também
finalizacao de resultado de pesquisas de mercado, inclusive,
garantindo assim os modismos que o consumismo demanda.
Hoje, massive games sao considerados pelo mercado como a nova
ordem, mas esse mesmo mercado nao sabe exatamente qual
sera a préxima novidade ou como explora-la com convicgao.
The Next Big Thing, como diriam no Vale do Silicio. Quando
falamos das sendas a serem trilhadas, estamos nos aproximando
do limiar que o autor de fic¢do cientifica Vernon Vinge
considera como “singularidade tecnolégica”. Ou  seja,
doravante, qualquer tentativa de previsao retorna o zero. Tudo
¢ possivel, com a equipe correta e as tarefas determinadas
hierarquicamente dentro de um modelo metodolégico. A
tecnologia evoluiu a ponto de nao mais oferecer resisténcia
continua a qualquer ideologia e sim ser receptivel a ela. Embora
exista como um anteparo que permite ou niao a promogao de
uma idéia a sua concretude, a proliferacao de codigos, sistemas
e processos significativos caracteriza em si a atmosfera de
possibilidades plurais. Tanto que a producao de conteudo em
meios digitais, outrora competéncia de quem dominava o
cédigo de construgao - programadores em sua maioria - vem
sendo cada vez mais premeditada e participada por profissionais
de outras areas, que se adequaram ao cédigo e reverteram seus
meandros. O  hermetismo da manipulagdo desaparece,
mostrando que a superficie é um territério livre.

Ainda assim, o momento pede atengdo. Como os meios
de produciao se banalizam, ¢ comum que uma qualidade de
design sofra pressoes interiores de modo a relevar pecados de
ambito do projetar. Ha necessidade de realizar padroes e
héabitos, de selecionar atribuices e de se estabelecer mecanismo
de solicitacao e execugdo, ainda que menos verticalizados se
comparados as fabricas devoradoras de carvio e homens do
final do século XIX.
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No entanto, ha uma distancia muito grande entre o saber
o que deve ser feito e o fazer o que se sabe. Na duvida,
privilegie o primeiro: ele é reconhecidamente o designer. Sendo
um empresario, nao espere que ele saiba programar com a
desenvoltura de um programador ou que entenda como
funciona um papeline grafico de uma placa aceleradora 3D. Sua
missao no projeto é outra e deve ser respeitada como tal. Uma
imagem que pode parecer perturbadora é o designer que
domina o processo mas nio o mecanismo. Novidade que deve
ser aceita, ja que doravante lidaremos com o mundo a nossa
volta cada vez mais no viés da superficie.

A guisa de entendimento metaférico do processo
atualmente verificado entre empresas de criagio e
desenvolvimento de jogos eletronicos, podemos pensar o
design de um jogo eletronico como um ferrorama de algumas
toneladas. Melhor dizendo, de muitos megabytes.

A locomotiva em movimento representa a equipe de
designers e sua parcela de design para aquele espago-tempo de
projeto. Sem ela, os vagdes ficam parados. Tudo, do vagao das
regras de jogo ao vagio das linguagens estéticas, sem a
locomotiva do design, ¢ apenas um amontoado de palavras
soltas, barulhos e rabiscos. Logo inserido na locomotiva, o
carro de carvio, representando os génios da informatica,
habilitando a locomotiva a seguir nos trilhos com forga total.
Sem eles, a locomotiva nio anda, nao puxa os vagdes, N0
funciona. Foram outros como eles que estabeleceram, inclusive,
os trilhos sobre os quais o conjunto se movimenta. A
locomotiva, vem na frente, os demais vagoes, atrds. Em
composicoes maiores, outras locomotivas podem ser inseridas
entre os vagdes a fim de aumentar a aplicagdo de for¢a. Em
determinados momentos, passageiros dos vagdes puxados sio
convidados a observar e mesmo participar da grande queima de
carvao que ocorre na caldeira da locomotiva. Podem propor
idéias a0 maquinista para acelerar ou desacelerar o trem, para
escapar de bandoleiros sanguinarios ou vislumbrar melhor uma
bela paisagem que se destaca do horizonte. O designer
magquinista ndo sai do seu posto por tempo indefinido, nem os
programadores carvoeiros vao trabalhar no vagio-restaurante.
Todos entendem isso. Sao as regras do jogo do projeto.
Ninguém rebate as competéncias dos outros pontos da
composi¢ao. E o trem segue em frente até chegar a estacao que
melhor representa a conclusao do projeto.

2.3.
Designer: criando na seara eletrénica

As expectativas para com o designer de jogos eletronicos
variam de empresa para empresa porque no multiverso dos
jogos eletronicos ha responsabilidades especificas para cada
uma das atribui¢oes. Na esteira de produgao do jogo, a empresa
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de desenvolvimento precisara de profissionais para criar e
desenvolver a idéia e transforma-la em produto finalizado,
pronto para ser vendido. Hoje é muito comum que existam
verdadeiros grémios para desenvolvimento de um projeto de
jogo eletronico, uma espécie de Toyotismo de idéias. Uma
empresa aparece com o gazze engine, outra faz a sonoriza¢ao, uma
terceira acrescenta os cenarios, a quarta traz a pizza.. A
produtora junta tudo e a publicadora vende, repassando lucros,
alegrias e tristezas.

O livto Uma introducio a histiria do Design, de Rafael
Cardoso Denis (2000), serve como base para o entendimento
do designer como profissional. Vamos colocar uma defini¢ao
de design em dois pélos: um etimoldgico e um historico. O
primeiro objetivando esclarecer a nomenclatura, design vem do
latim designare e esta intimamente relacionada a idéia de
concretude e realizagdo. A expressao surge na Inglaterra do
século XVII como uma transliteracio do termo italiano disegno,
e recebendo mais especificamente os atributos “industrial” e
“grafico” como forma de caracterizar uma atividade prépria no
processo de planejamento e desenvolvimento de objetos e
sistemas de comunicacdo. Historicamente, como sao muitos os
caminhos tragcados pela genialidade humana para planejar e
desenvolver produtos e visualidades, temos dois eixos
principais: um relacionado a modalidade tedérica que
fundamenta a atitude de projeto - arte, técnica e ciéncia - €
outro categorizando o modo de producio - artesanal,
manufatureiro, industrial mecanico e industrial eletronico,
sendo este ultimo mais recente e onde encaixamos os gamze
designers.

Da diferenca estabelecida no reconhecimento entre dois
trabalhos - de um lado o cientifico/académico/artistico e do
outro o manual/artesio - surge o projeto, como linguagem
intermediaria, que a partir da produgao industrial passa a ser tao
importante como o resultado em si. Desta situacido surge a
figura do designer como responsavel nio s6 pela produgao
como também pela orientagdo elementar do que sera
construido (DENIS, 2000:16-18). O elemento de ignicio de
uma atividade maior.

Quando falamos de design para jogos eletronicos vemos
substancia na participagado do designer que se ampara nos
conhecimentos de sua formagao para melhor estabelecer a
situagdo de projeto no qual esta trabalhando. Além disso, o
designer como profissional traduz-se como individuo capaz de
perceber suas a¢Oes dentro de um sistema de inter-relagdes de
causa e efeito que s6 faz sentido se aplicadas no contexto de um
conjunto de decisdes totais. HEsse profissional, ciente e
consciente das suas responsabilidades para com a totalidade,
enquadra-se com perfeicdto no que Buckminster-Fuller
preconiza com a sua expressao “efemeralizacao”, ou “mais com
menos”. Mais precisamente, Cristopher Fearnley aponta sobre
esse conceito: “ha a necessidade de uma revolucao cientifica do
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design onde designers usam principios da ciéncia para
conquistar maiores funcionalidades, com menos energia para o
beneficio de 100% da populagio” (FEARNLEY, 2002).”

Richard Buckminster-Fuller ¢ notoriamente um dos mais
controversos ¢ impactantes pensadores do design do século
XX. Dotado de uma capacidade impar de re-observar
criticamente os sistemas humanos de produ¢iao e a partir de
analises promover solugdes para diversos problemas, o
pensador preza por uma consideragao do designer como
individuo capaz de resolver problemas. Niao sé materiais e
imediatamente tangiveis como sociais e de inferéncia a curto e
longo prazos. Para Buckminster-Fuller, nosso objetivo na Terra
¢ resolver problemas em uma escalada progressiva de desafio.
O unico trabalho realmente util e aceito é aquele que amplia a
nogao de “suporte de vida” ou constitui em uma criagdo que
beneficia a sociedade por completo. O trabalhador que existe
unicamente para sustentar a definicio do seu trabalho niao
funciona como individuo capaz de promover o progresso e a
evolug¢ao humana. Simplesmente se estabelece como uma pec¢a
de giro infinito, entrosado nos circuitos viciosos da manutencao
do sistema.

A idéia de um sistema produtivo que seja capaz de
atender com 100% de eficiéncia, 100% da populacio nao ¢é
utopia, mas algo exequivel do ponto de vista dos avangos
tecnolégicos (FEARLEY, 2002). Uma vez mais nos deparamos
com a dicotomia entre possibilidade e implementabilidade de
solugoes. Tao logo a percepgao da totalidade do mundo alcance
coragoes ¢ mentes, nos sera dificil olhar para tras e imaginar que
alguma vez o mundo ja foi vasto e desconhecido por seus
habitantes. Na velocidade das mudancas nos meios de
comunicag¢do, pela primeira vez na histéria da humanidade,
tempo se dissocia do espago e¢ um instante virtual modifica a
necessidade presencial para o didlogo entre partes separadas
milhares de quilometros. Produzir para um mundo pontual
exige um pensamento mediador das diferencas que nao podem
se solidificar em obstaculos.

O labor do futuro precisa ser repensado e observado pela
presenca de nossas fabricas, salienta Flusser (FLUSSER, 1999).
Em seus estudos, a estranheza entre as novas dimensdes
culturais do Homo fabris x Homo Indens incentiva a inclinacao do
primeiro, notoriamente produtor, para o segundo, nitidamente
interator, tao logo a industrializagdo ¢é progressivamente
reavaliada como pés-industrializagdo. “Fabricas sio lugares nos
quais novos tipos de seres humanos sio sempre produzidos:
primeiro o homem-mao, depois 0 homem-ferramenta, entao o
homem-maquina e finalmente o homem-rob6”. Ponto conciso
da evolugiao fabril humana, vemos que o novo campo de

% No site “cjfearnley.com/fuller-fag.html”, acessado em 03/12/2006.
* Esclarecimentos no site “www.cjfearnley.com/fuller-faq.html”, acessado
em 03/12/2006.
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atuagdo do designer nao reside mais na mecanica do século XX,
mas na eletronica do século XXI.

O projeto, portanto, antecede a criagio como preambulo
de uma atividade controlada com resultados especificos. Ainda
que nao possa mais ser visto como uma construcao isolada de
um unico profissional, o projeto como particula base é de
competéncia do designer como centralizador de questoes
direcionais. Nos jogos eletronicos, o papel do projetista ¢
priorizar a aloca¢do de recursos e pessoal nos modelos de
organizagao e hierarquizagao do trabalho para um planejamento
objetivo. Segundo Victor Papanek, o design é basico em todas
as atividades humanas. Planejar e programar qualquer ato,
visando um fim especifico, desejado e previsto, isto constitui o
processo de design. (PAPANECK, 1971).

No multiverso produtivo dos jogos eletronicos,
ultrapassando-se as discussdes acerca das tarefas e quem as
desempenha (um embate epistemoldgico sobre o uso das
terminologias), terfamos uma configuracao binaria de Criagdo e
Desenvolvimento, evitando assim o uso inadequado da palavra
“Arte” para referir unicamente a aspectos estéticos audiovisuais
e “Design” para referir unicamente a constru¢ao do jogo em
seu codigo de maquina.

Segundo Flusser, o designer é um novo profissional capaz
de gerenciar as novas extensdes funcionais do ser humano.
Entendendo um mundo que se estabelece cada vez mais
particularizado e apropriado, o designer seria o responsavel pelo
ato de projetar nao os objetos necessarios para o didlogo entre
produtos e consumos, mas sim responsavel pelo ato de projetar
sensagoes e experiéncias. Mais proximo das areas humanas de
conhecimento do que das areas técnico-cientificas (FLUSSER,
1999).

Isso se da por diversas razoes, das quais podemos
perceber as que nos sao mais imediatas. Durante muito tempo,
pensou-se a matéria como constituinte sie gua non do mundo
sensivel pelas faculdades organolépticas do ser humano. Uma
mesa para servir de plataforma de utensilios de modo que
fiquem longe do alcance de roedores, uma cadeira para
distanciar nossos traseiros do chio frio e nos aproximar da
mesa em posicao confortavel... enfim, bens que na verdade sao
manifestagoes presenciais de idéias puras e funcionais presentes
na eternidade. A matéria da qual sdo feitas servem como um
preenchimento temporario entre formas finais e potentes.
Matéria é entao madeira, submissa e flexivel na mio do artesio
que fosse capaz de domar sua eternidade nas necessidades do
presente (FLUSSER, 1999).

Na passagem de um mundo material para um mundo
desmaterializado diante do etéreo e da miniaturizacio, o
suporte desaparece e o artesao, o atual designer, migra sua
aten¢ao para a eternidade a fim de continuar produzindo. Nio
mais mesas e cadeiras, mas sensagoes e emogdes. Segundo
Angelus Silesius, também citado por Flusser em The Shape of
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Things: “A alma tem dois olhos: um olhando no tempo e o
outro olhando no eterno e no sublime.” (CARUS, 2007).

Uma vez estimadas as alteragbes no pensamento do
designer, observamos outros detalhes importantes na criagao e
desenvolvimento de jogos eletronicos.

2.4,
Particularidades do projetar: veredas

O designer alemao Otl Aicher é mais conhecido pelo seu
talento como tipografo e pictégrafo. Sio de sua criagdo as
tipografias Futura e Rotis, além da idealizagdo dos pictogramas
esportivos usados no sistema de identidade visual das
Olimpiadas de Munique. Uma caracteristica marcante do
designer é ser um pensador de design que vé o mundo como
design.

Vivemos em uma esfera artificial de um mundo artificial
que construimos ao longo dos séculos. Como se dotados da
percep¢ao de um cambiamento entre uso e regeneragao,
pensamos sé agora na tarifa que devemos para o mundo a
nossa volta. O que Buckminster-Fuller chama de Contabilidade
Coésmica (FEARNLEY, 2002) °.

Uma das principais caracteristicas de um mundo artificial
¢ o fato de ter como preceito a sua constru¢do humana e nao
teologica. A fé nas artes e ciéncias desaparece, dando lugar ao
sentimento de manipulacao (FLUSSER, 1999). O espaco deixa
de ser sagrado por sua génese e passa a ser concebido como
intervalo entre materialidades, j4 que as imaterialidades nao
ocupam O mesmo espago, mas outro, em formacao. Um espago
conceitual e nao fisico.

O mundo artificial no qual vivemos é assim como o
mundo do jogo. Nio se constituindo de uma realidade
inferiorizada pela comparagao com um mundo natural (ja que
esse nao mais existe) nem superiorizada pela nogao de perfeicao
fabril (ja que ndo mais existirdo fabricas como as que por af
vicejam). Simplesmente se apresenta como outra realidade, na
qual para ingressar é necessario aceitar o jargao mundus vult decipi,
que significa exatamente isso: o mundo deseja ser enganado. A
negacao da descrenca é um preceito basico para se aceitar a
entrada no mundo artificial, como situagdo original para se
participar de um jogo eletroénico como interator. Mais do que o
simples engodo, as interfaces praticas entre seres humanos e os
sistemas computacionais tornam aparentes novos pensamentos

® Por exemplo, um individuo que usa seu carro movido a queima de
compostos fosseis que levaram milhdes de anos para serem realizados
pela Natureza ao ponto de serem usados como combustivel, unicamente
para seguir ao seu trabalho burocratico cuja funcéo ndo é de ampliar a
qualidade de vida no planeta, mas subsidiar a prépria nogéo de trabalho
esta em débito com a Contabilidade Césmica: a relagdo de investimento e
uso de recursos naturais para um determinado beneficio coletivo.
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metodolégicos, que visam, sobretudo, a ludicidade de seu
funcionamento.

Temos entao a materializagdo de um jogo nao como
magica, mas como decorréncia de um fluxo controlado: uma
esteira em direcdo ao futuro que carrega os componentes
necessarios a fruicio da obra a serem montados conceitual e
cognitivamente. Os designers estardo no seu ambiente natural
critico, como um escritor diante da brancura da folha de papel...
O ato de projetar subentende causas e efeitos, assim como
prescinde de controle. Ou o caos destruira a moral de uma
equipe inteira.

O ato de projetar ¢ o ato de controlar o caos. Em
qualquer sistema fechado a energia amplificada se desloca de
modo a consumir o préprio sistema e escapar. Antever os
percalgos e as solugoes aplicaveis é tarefa para que o caos nao
impere e desagregue os territérios conquistados.

A idéia de um jogo eletronico pode ser dada tanto por um
servente que estava varrendo a sala no momento da reunido ou
vinda do marqueteiro amparado por graficos e pesquisas °.

Tendo a idéia definida e defendida, parte-se para a
conceituagio. E imprescindivel gastar um tempo precioso para
pesquisas diversas sobre o assunto e como ele foi tratado como
discurso pela concorréncia que ja teve idéia semelhante (salvo
lampejos de genialidade sem precedentes na histéria universal,
nenhuma idéia é completamente original...). E ai o projetista
entra em cena. Sendo um jogo Proposto como narrativa,
juntamente com autor ou roteirista, determina-se o0s
fundamentos das regras acambarcadas no perimetro ludico do
jogo, ou seja, sua persisténcia existencial. Com o esqueleto
montado, as equipes técnicas comegam a funcionar - sempre
baseadas nos modelos explicitamente discriminados em
documentagao prépria. Se for um jogo de corrida, criam-se
carros e pistas; se um jogo de estratégia medieval, exércitos de
mouros e lombardos...

Quem coordena a equipe de criagdo é designado como
Diretor de Arte (importagao do meio cinematografico, embora
o nome seja uma abstracio de sua real responsabilidade no
projeto) e cada equipe se responsabilizam pelo seu trabalho,
sempre registrando mudangas que forem feitas e as novas idéias
que forem surgindo no caminho porque em um processo
iterativo de construc¢ao nada ¢ decidido completamente a priori.

A equipe de desenvolvimento comega a percorrer as
teclas em torno do cédigo a ser usado como nucléolo técnico
para o jogo eletronico em questio. Eis a importancia de se
determinar os objetivos inicialmente: dependendo de como o
jogo sera tratado, um ou outro codigo sera escolhido, cada qual
com sua bateria de bibliotecas e seripts.” Na medida em que as

6 Aparentemente, boas idéias de produgdo estdo mais diretamente ligadas
aos momentos da percepcdo de conexfes simbdlicas do que a um
excessivo racionalismo pragamatico construido.

" Resumidamente, um sistema modular de programacao onde parametros
sédo ditados e referenciados marginalmente ao cédigo principal.
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equipes de criacio entregam material bruto, as equipes de
desenvolvimento vao lapidando, aplicando e testando em um
minucioso mecanismo de provagio. O modelo de produgao
coordenada, ou processo iterativo, apresenta-se a partir do teste
constante de funcionamento integro, ja que desde os primeiros
momentos ja é possivel perceber o panorama em formagao em
toda sua poténcia. Erros de interpretagdo e situagdes ignotas
sao facilmente capturadas com esse processo, que celebra as
relacbes dialdgicas entre as equipes e nao um simples método
de execucio de determinismos. Atento as datas, o jogo vai se
concluindo nos testes finais com provadores especiais (os
famosos e indevidamente invejados beta festers) e finalmente ¢é
langado no mercado pelas empresas de publicagao, com ampla
divulgacio e criticas.

Um processo multiautoral como um jogo eletronico
necessita estar amparado em documenta¢iao para que haja um
fio condutor que atravesse o labirinto de decisdes e
desinformagoes comuns aos sistemas complexos de autoria.
Uma boa documentag¢ao deve ser suficiente para atender a dois
principios basicos: 1) identificar o produto como resultado de
uma atividade controlada e replicavel e 2) garantir a0 mesmo
um carater histérico evolutivo dentro de um processo ou
conjunto de processos criativos, técnicos e cientificos. De
modo geral, podemos dividir uma documentacao de design de
jogo eletronico em quatro documentos que cobrem as trés
etapas fundamentais, correspondentes a pré-produciao, a
produgao propriamente dita e a pés-produgio.

O primeiro documento chama-se na lingua inglesa de
Game Concept ou simplesmente, GC. No GC esta descriminado
o jogo enquanto uma idéia original e exequivel, em topicos ou
paragrafos bem objetivos.

Apbs o Game Concept, confecciona-se o Game Proposal, a
defesa comercial do jogo. Nesse documento os autores
desmontam algumas idéias apresentadas em metaforas e
explanag¢oes que evidenciam os motivos do jogo, do ponto de
vista filos6fico e financeiro. Estamos falando de um produto.
Estamos falando de investimento, profissionais, contratos,
dinheiro. Ou o jogo existe e funciona ou nao existe, ou nao
funciona. Por isso, os investidores reclamam uma seguranca
que nem sempre ¢ infalivel e, por isso, esse documento deve ter
como principal objetivo a claridade da proposta. O Game
Proposal é o primeiro sincero aperto de maos entre quem se
propoe a fazer e quem se propoe a distribuir.

Apbs o Game Proposal, tem inicio a documentagao do
processo construtor em si, dividido em duas frentes distintas,
mas completamente correlatas. Da parte da equipe de criagao é
providenciado o Game Functional Specifications (GFS) enquanto da
parte de desenvolvimento codificador, o Game Technical
Specifications (GTS). Ambos os documentos estardo abertos até o
final do processo, sem que, no entanto, seja descaracterizado o
fundamento centralizador que cada um tem para nortear o
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projeto de jogo. Em geral, o preenchimento dos documentos é
realizado de forma nao-linear.

No GFS os designers dao parametros para o
funcionamento do jogo no nivel da jogabilidade, da soma da
determinacao de interfaces, das personagens e dos objetos
existentes, dos ambientes e dos sons, ou seja, inter-
relacionamentos entre cada uma destas frentes conjuntivas. A
criacao defendida ¢ apresentada durante um periodo que pode
variar de poucos meses a até alguns anos.

No GTS os programadores estabelecem o funcionamento
do jogo no viés da codificacio eletronica, aplicando aos
resultados estabelecidos no GFS uma tecnologia capaz de
reivindicar a realizagdo dos eventos e processos do jogo em
determinado suporte. A modelagem de sua estrutura interna,
embora nio aparega ao jogador, é de suma importancia para
que a producao dos designers funcione. A melhor equipe de
producio ¢ aquela que sabe harmonizar criadores com
desenvolvedores de forma dialética e ativa. Equipes com
excesso de criadores ou excesso de desenvolvedores tendem a
se confrontar por atengdo e recursos. Segundo Doug Church,
representante da Fidos (www.eidos.com), a equipe de sucesso
nao ¢é aquela formada por excelentes criadores e excepcionais
desenvolvedores - isso é o minimo para se sobreviver no
mercado - mas aquela na qual o dialogo intergrupo é mais bem
resolvido do ponto de vista da aceitacao das responsabilidades.
As grandes empresas ja nao consideram o profissional
unicamente pelo que ele sabe tecnicamente, mas sim como ele
se comporta trabalhando em equipe.

Ainda que cada equipe tenha como tarefa uma verificagao
constante do fluxo de informacido, é necessario um membro
responsavel pela documenta¢io formal dos procedimentos.
Este sera o Documentador (por vezes gerente do projeto) e sua
missio sera zelar pela sadde produtiva do projeto. O
Documentador, em geral, responde pela ponte entre dois
mundos, estabelecendo um ritmo de cobranga prioritario. Sem
uma formalizagao estabelecida pelo Documentador, os projetos
interrompem-se nas suposicoes constantes sobre os topicos de
realizacdo. A documentacdo providencia “garras”, para que o
projeto continue em sua escalada com seguranca.

Com o lancamento do produto finalizado, um dltimo
documento precisa ser realizado, encerrando o ciclo. Trata-se
do Post-Mortem, no qual se analisa o jogo eletronico como uma
totalidade existente, tendo por objetivo, a critica pertinente a
cada funcdo especifica nele encontrada. A importancia maior
desse documento ¢ servir de parametro para novos projetos
similares ou de metodologias semelhantes. Ler Post-Morterzs de
outros projetos de jogos eletronicos pode ser uma forma valiosa
de enriquecimento cultural sobre teorias e praticas de produgao,
pois um aspecto pontual da cognicio ¢ o fato de nunca
comecarmos do zero absoluto. Como afirma o autor italiano
Domenico de Masi, de todos os animais, o ser humano é o
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unico que passa pelo menos dez anos em contato com seus
progenitores (DE MASI, 2001).

Assim, a informagao obedece a uma regra de acumulagao
da qual emana uma evolucao. Colaborar para o aprimoramento
postumo deve ser encarado como investimento fundamental
para ter questdes particulares dissolvidas no futuro. A
informacao sé existe no transito entre “nds” bem especiais e s6
configura poder para aquele que a sabe explorar, com método e
buscando a multiplicagio de suas aplicagGes. A premissa
sintética de Flusser (1999) para o mundo prevalece uma vez
mais quando dedicamos aten¢ao a perceber os beneficios do
profissional na seara eletronica. “Ouwr future is design”. E o futuro
do design compete aos designers.

2.5.
Nos ditames da tecnologia: sindromes e antidotos

Ha uma grande expectativa nos congressos, simposios e
feiras durante a apresentacdo das ultimas novidades em relagao
a criagdo, desenvolvimento e participagao interativa nos jogos
eletronicos. Ainda que sejam considerados por muitos como
representacdo menor da vasta produc¢do cultural da sociedade
moderna, os jogos eletronicos deixaram de ser simples
brinquedos e ja carregam em si a responsabilidade patente em
outros meios de transmissio de informacdo e conhecimento.
Uma espécie de estigma, que precisa ser avangada no tempo e
no espago para que a evolu¢io de suas interfaces digitais
interativas alcance um objetivo mais nobre, que ¢ levar o
telespectador passivo ao status de espectador ativo.

A expectativa, no entanto, nao pode ser confundida com
o jubilo de uma maioria formada por profissionais e entusiastas
das ciéncias exatas, da informatica e da computagao. De pronto
observarfamos que o assunto lhes diz respeito por dados
estatisticos, nimeros crus e derivados, algoritmos e complexos
equipamentos responsaveis por transformar pulsos elétricos em
digitos binarios e digitos binarios em representagdes visuais bi
ou tridimensionais. O ruido, misto de insatisfacio e critica, é
providenciado por um publico ouvinte e também atuante em
crescente constitui¢ao, formado por profissionais e entusiastas
das artes visuais aplicadas ao universo dos jogos eletronicos, ou
seja, designers em sua maioria, que entendem a existéncia de
um descompasso entre o que esta sendo dito e a realidade que
se espera alcancar na obra, virtual por natureza. A verdade é
que nas apresentagoes tecnologicas dos jogos eletronicos em
diversos eventos, enquanto ferramentas de criacio, ha uma
celebragao do fundamento de que o importante nio é o
conteudo e sim O seu suporte, COMO Se em comparagao o
importante nao fosse a histéria O Mdgico de Oz, mas a
condicional do livto que a contém possuir menos paginas e
mais figuras. A isso esta sendo resumida a determinacdo de se
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produzir para o multiverso dos jogos eletronicos: cada vez
maior liberdade de se manter o estabelecido, uma situa¢io nao
atual e nao enfraquecida pelo passar dos anos e ingresso de
outros profissionais ao elenco da autoria.

Durante muitos anos, os jogos se valeram da incapacidade
técnica da representagao fidedigna para enaltecer a maneira
como eram participados, ou seja, o seu sistema de regras e
formas de manipulagio. Dividindo os jogos eletronicos em
narrativos (ou aqueles baseados em conteudo dramatico) e
abstratos (ou aqueles baseados em padroes de resposta a
situagoes ideais), poderfamos dizer que o segundo perdeu o seu
espaco, quando os avangos tecnologicos na arte de representar
eliminaram as insuficiéncias para o primeiro tipo. O que
ocorreu nesse avanco foi uma invasio de conteudo narrativo
formalizado a um instrumento que nao apenas acolheu as
possibilidades de narragao, com incrementou em situagdes
classicas de outros meios de comunicagao e leitura a capacidade
da interagao, ou, melhor dizendo, a capacidade de participacao
do que ¢é narrado. Doravante, o personagem principal de
qualquer enredo seria o proprio leitor, que passaria a ser
chamado (para fins do objeto jogo eletronico) de jogador.

Com essa nova realidade de conteido, os jogos abstratos
foram relegados a instrumentos onde a situagdao técnica ainda
nao permitia o investimento em narrativas mais complexas. De
certa forma, ¢ possivel extrairmos narrativa de qualquer evento
encadeado onde a situacio de causa e efeito possa ser
verificada. No entanto, salvo algumas experiéncias isoladas, a
narratividade de um jogo baseado em padrdes de repeticio e
habilidade nao acrescenta o suficiente para merecer uma
recontagem de sua existéncia enquanto evento.

Eis aqui aberto um grande lapso entre os jogos orientados
ao seu enredo e os jogos orientados a sua mecanica: 0s
primeiros foram diretamente apropriados de outros meios de
comunicagdo enquanto os segundos necessitaram evoluir,
buscando uma visibilidade ofuscada pela direta referenciagao
cultural a narrativa.

No entanto, mesmo que a atualidade tecnologica nos
brinde com espetaculos coloridos e sons emocionantes,
deixamos de lado que um jogo eletronico, para ser reconhecido
como tal, precisa se apresentar como uma série de situacoes
obstaculosas (ou mesmo problematicas) que precisam ser
resolvidas para beneficio de quem participa (ou por premiagiao
de pontos ou por prosseguimento na narrativa ja iniciada). A
isso dou o nome de Fator Défi. ® Infelizmente, a curva evolutiva
dos jogos no que diz respeito ao Fator Défi nao acompanhou a
curva evolutiva das técnicas de representacdo pictorica, ou seja,
além de poucas amostras realmente originais, que usam o
instrumento jogo eletronico em toda sua capacidade
participativa, muito mais poderia ter sido feito. Hd uma
cristalizagao de solugbes ja gastas. Um retorno constante a

® De “desafio”, em francés.
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utilizar o jogo eletrénico como uma repeticdo modificada da
literatura e do cinema e nao algo completamente novo.
Pensando  inclusive  nos  jogos  eletronicos  como
irremediavelmente inseridos em grades tematicas e conceituais,
estas mesmas  grades  tematicas  acabaram  sendo
descaracterizadas pela avalanche de copias, inspiragoes,
referenciagdes e homenagems aos seus jogos pioneiros e
experiéncias generatrizes (ROSA, 2000).

Parte da responsabilidade por esse fendmeno reside na
lendaria situagdo de que criadores e desenvolvedores de jogos
eletronicos devem submissdo a uma entidade maior, sem a qual
inexistem. Essa entidade, que outrora era conhecida como
sendo a Industria dos Jogos Eletronicos, hoje é pensada apenas
como o Mercado de Jogos Eletronicos. Encarando o jogo
como produto industrial, ha de se supor o autor como um
intermédio entre a idéia e o publico. Supondo que esse circuito
ndo se inicia mais no autor, portanto, € objetivando a
observac¢ao da idéia, notamos que ela é decorréncia dos ditames
de uma proposta tecnolégica padronizada e de consultas ao
publico. Supondo que ha um publico sendo consultado,
indagamos se ele nao esta insatisfeito com o que esta sendo
produzido e colocado a sua disposi¢ao para consumo. O que
nao se responde é que o que o publico realmente quer nao ¢ o
que esta sendo criado, produzido e vendido, mas sim outra
coisa, muito provavelmente porque as inovagoes requeridas vao
contra a proposta tecnoldgica estabelecida e vigente e como o
mercado é fundamentado em premissas como o “livro é mais
importante que a histéria”, a manutengdo da sindrome da
mesmice prossegue.

O que observamos como criadores e criativos, com o
passar dos anos, ¢ a prorrogacao do discurso do poder. Até o
presente momento, o dominio esteve com as agendas
tecnoldgicas. Nao ¢ de se espantar que, quaisquer tentativas de
revigoracdo do multiverso dos jogos para situagdes onde
vivenciarfamos jogos mais abstratos (orientados ao jogo e a
interface) e menos narrativos (orientados a histéria e aos
efeitos), sejam anuladas. O mercado, composto em sua
totalidade por partidarios da manutengao dos sucessos, pouco
admite inovag¢Oes que arrisquem um desequilibrio na balanca
dos investimentos e retornos. O discurso atual esta calcado nao
no processo de criagio e desenvolvimento reflexivo e
intencionado, mas no objeto e nos resultados que precisam ser
sempre favoraveis, para cumprimento de parcerias tecnologicas
e a satisfagio da ditadura pela velocidade na teoria da
obsolescéncia industrial. Ha muito o mercado se mostra
autofagico. Se um jogo eletronico ficar por um ano na
prateleira, ele ¢é considerado um jogo velho, sendo
comercialmente descartado por nio se adequar ao establishment
dos novos paradigmas de hardware. O mesmo intervalo para o
cinema e para a literatura pode nao ser tio mordaz.
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Por cerca de trinta anos a indudstria dos jogos eletronicos
era fundamentada na necessidade de que pelo consumo do
conteudo, dever-se-ia pagar pelo receptaculo que o contém. A
industria dos jogos eletronicos era uma forma indireta de
apresentar-se como uma inddstria de caixas de papelio,
manuais impressos, disquetes, cartuchos, CDs e consoles.
Como algo menor e variavel, o conteido acompanhava a
producio material.

Eram necessarios dois espago para acomodar uma obra.
O primeiro, fisico, correspondendo a manifestagao da obra na
realidade, fosse ela um punhado de fitas k-7, fosse uma
coletanea de midias Opticas. O segundo espago, embora
intangivel, era pertinente e inexoravel, correspondendo a
capacidade de armazenar o conteddo da midia no aparelho que
a pudesse disparar. Da relacio entre os espagos a feliz
constatacao de que as curvas seguiram em paralelismo inverso:
enquanto se reduzia o espago fisico (um CD ¢é em dimensoes de
armazenamento, bem mais doécil que um cartucho plastico),
aumentava-se o espago virtual dos aparelhos, diretamente
relacionado a sua capacidade técnica.

Entretanto, a capacidade técnica como curva, perdeu em
ascensdao para a capacidade funcional tnica do aparelho que
depende apenas dos seus jogos e nao de outras midias. Um
exemplo ilustrativo: a vida util média dos consoles de
videogame da Nintendo, prezando por equipamentos
unicamente voltados para jogos, esta caindo a cada geragao,
cuja conseqiiéncia mais notodria é o estreitamento do volume de
vendas. Tomando por caso a empresa japonesa, observamos
que o seu primeiro grande produto, o Nintendo Entertainment
System, de 1985, vendeu até sua descontinuidade, a marca de
61.700.000 aparelhos. O doméstico foi seguido pelo SNES, de
1989, com 49.020.000 aparelhos; pelo o N64, de 1996, com
32.930.000 e por fim pelo GameCube, de 2000, com 18.030.000
aparelhos vendidos.’

o Segundo dados da Nintendo Co., Ltd. (WONG, 2006)
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61,780,000 CONSOLE SALES:
49,020,000

=

32,930,000

=

NES SNES NG4 GAMECUBE

Figura 1 - Gréfico demonstrando a queda de vendas de aparelhos
da Nintendo, atribuida pela incapacidade dos mesmos de
utilizarem outros recursos midiaticos socialmente difundidos pela
ocasido de sua comercializagdo (WONG, 2006).

Mesmo observando que a Nintendo nido possui o
monopdlio das vendas totais, divididas inclusive entre
concorrentes como Sony e Microsoft, os nimeros apontam um
decréscimo substancial em vendas de aparelhos no inverso do
publico consumidor, que aumentou enormemente de 1985 para
a atualidade. Assim como aumentou o cifrio de investimentos e
capital envolvido com o multiverso de jogos eletronicos, que
para o ano de 2005 foi fechado em cerca de US$9.183.000.000
nos Estados Unidos, US$11.108.000.000 na Asia e
US$539.000.000 na América Latina."” Estimativas do mercado
apontam para cortes constantes nas receitas para o
desenvolvimento de jogos para computadores e aumento para
jogos portateis proprietarios, celulares e PDAs para os
proximos trés anos. O problema das vendas, portanto, nio
reside no conteudo, que ¢é flexivel suficiente para se adequar a
cada um dos novos aparelhos, mas sim, os mesmos, objetos
eletronicos tridimensionais movidos a energia elétrica e frutos
da engenhosidade humana que ja surgem natimortos pela
antecipa¢ao de uma outra novidade.

Boa parte do finado século XX, foi dedicada ao
consumismo material que suportava o consumismo de
conteudo. Sem jornais e livros ndo era possivel ler, sem telas,
opticas e tubos de imagem nao era possivel assistir ¢ sem alto-
falantes, antenas e agulhas nao era possivel escutar. As obras
estavam escravas do meio e todo direcionamento para sua
fruicao padecia de flexibilidade, alcangada no meio eletronico a
partir de dispositivos de armazenamento que nao fizessem parte

0 Segundo dados apresentados na SBGames 2005 pela ABRAGames.
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conexa com o dispositivo de exibi¢do. A grande vitéria da
distribuicao do conteudo foi conquistar a cambialidade a partir
da enumeragao de normas técnicas de produgao e reprodugao.
Uma evolugao constante que tem como objetivo ideal a
digitalizacio da sociedade de consumo, que passa a ser uma
sociedade de informag¢ao. Uma sociedade que desconsidera o
modelo moderno Fordista de durabilidade e cristalizagao pelo
modelo Toyotista e pés-industrial da efemeridade e da fluidez.

Nosso novo século experimenta mudancas radicais em
preceitos como criagao, fabricagdo, distribui¢do, consumo e
descarte nos moldes dos objetos, ou coisas, pois desde os seus
primeiros anos, com a maturidade progressiva da internet como
integradora cosmopolitista, condiciona um substituto ao
consumismo baseado na comunicagio. Com a imposicdo e
dependéncia digital e a repercussao dos meios tecnologicos de
expansao do individuo 7z absentia, uma série de questdes se
fizeram percebidas como a identidade dos responsaveis por
esse novo desenho de mundo (BOLZ, 1998).

Nos jogos eletronicos ha a necessidade constante de
momentos exploratorios por individuos que migram de outras
areas em busca da realizacio de anseios e possibilidades que
nao sao possiveis pela autonomia vigente. Todo meio de
comunicacao partilha dessa realidade que distancia sua
instalagao social de seu aproveitamento. Tao logo os progressos
atinjam as classes de criagdo de conteido facilitando o seu
estabelecimento no elenco de autoria, novos profissionais e
relacionamentos terdo inicio.

O designer ¢ um dos profissionais mais engajados em se
tratando de cartografar a ferra incognita da tecnologia. Voltando
no tempo, é importante perceber que o termo que se aplicava
aos profissionais que se responsabilizam pelo intermédio entre
o labor artesanal e a producio industrial (DENIS, 2000),
mudou radicalmente com a transposi¢io de uma sociedade
industrial para uma sociedade pos-industrial. Se a presenca do
designer outrora era estabelecida pelas fabricas, oficinas e
estudios, atualmente ela se espalha por diversos atrios virtuais,
onde a ferramenta de trabalho ndo ¢ mais a pontuacio do
tracado sobre o produto com régua e lapis. Mas sua projecao
virtual antecessora a realizacdo, rotacionada
tridimensionalmente na tela dos monitores. Assim como a
arquitetura e a engenharia, o design da atualidade esta tio
imiscuido na linguagem computacional que nao raro se mescla
com ela, traduzindo um modelo pragmatico de tecnicidade em
um modelo reflexivo de funcionalidade. O dominio da técnica
depende do dominio da fungdo pois no didlogo Humano-
Maquina as saidas de dados visam atualmente o humano e nio a
maquina. Ha muito se admite que o computador, como ele se
apresenta a nos, em nada lembra a “calculadora poderosa” das
décadas de 1940 a 1960. Nio ¢ sequer uma maquina analitica ou
datilografica que muitos esperam encontrar e acabam
descobrindo novas funcionalidades. A nds, usuarios, o
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computador parece muito mais com a definicio de Sherry
Turkle: um misto de vidro e espelho, no qual podemos ver e
nos ver e sermos vistos. Visam a nao s6 informar e dar
parametros para determinados dados particulares a sua
metaforizacdo, como também envolver e cativar aqueles que se
alimentam dessa relacao simbiética (TURKLE, 1995).

Um dos poderes do designer reside na consideragao de
que a linguagem, seja ela qual for, deve existir para beneficio de
quem dela frui. Quando as interfaces eram solidas, como
alavancas, botGes e seletores, o pensamento de funcionalidade
era caracteristico de uma légica de resolugao binaria de
problemas. Um pensamento analégico de realizagio que
consistia em fundamentar a existéncia ou nao de determinada
caracteristica de uso. Com o ingresso do designer no trato de
tais caracteristicas (em parte impulsionado pela industria e em
parte impulsionado pelo dever social atribuido ao artista) inicia-
se uma nova discussiao, nao sobre o binarismo da resolucio,
mas sobre o melhor usufruto do componente que a permite. O
designer como antevisor de uso, aquele que segundo Vilém
Flusser é capaz de perscrutar o infinito, nao é necessario apenas
dentro do condicionamento de que sua atribuicdo exclusiva ¢ a
forma e a funcdo. O designer é o individuo que explora uma
nova linguagem como meio de atingir um publico visando a sua
condi¢io de conforto.

Uma nova atribui¢do é o poder do design das interfaces
intocaveis. Reside na consideragdo de que a linguagem visual,
seja ela qual for, evolui em complexidade e se desdobra em
multiplicidades de uso que em um determinado ponto funde-se
como uma sistematica que permite a fruicdo mesmo de quem a
ignora. Nas novas interfaces do futuro, ndo baseadas em
alavancas, botdes e seletores, mas em janelas, icones, menus e
cursores, o designer nao sé avangara ainda mais sobre o codigo
de construcao, como também dominara um outro cédigo: o de
relacionamento entre a interface e as faces que se separam em
humanos e maquinas.

Ha uma dicotomia curiosa na relagao de responsabilidades
entre os detentores do cédigo vigente, aqui apontados como
programadores e os conquistadores do cédigo do futuro, aqui
chamados designers. Tanto um quanto outro profissional
demandam que sua posi¢ao diante de um projeto de jogo
eletronico ¢é prioritaria e indispensavel. Faces de uma mesma
moeda, eles embatem-se por uma autonomia que jamais ira
existir e ndo pacificos dependem de uma espécie de
“democracia orientada” para que possam trabalhar em paz.
Infelizmente, a “democracia orientada” ¢ proveniente da
autoridade de profissionais ligados ao ramo tecnoldgico, o que
em ultimo caso nao satisfaz a isen¢ao de juizo e valores que
precisam inexistit em se tratando de um projeto de condicoes
tao particulares como um projeto de jogo eletronico. Os cargos
de chefia sao quase sempre delegados a partir de uma premissa
de que um jogo eletronico ¢ unicamente uma “especificagao de
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software” o que embute em seu bagageiro, pensamentos
discutiveis de que o cédigo é mais importante que a linguagem
apresentada e de que o jogo ¢é apenas uma casca ou concha,
casulo de linhas e mais linhas a serem compiladas. Supondo que
houvesse a mesma forma de discriminacio em outros meios
comunicacionais terfamos a idéia de que o livto é uma
“especificagdo grafica” sendo de responsabilidade do grafico
definir dimensGes e paginacao e o autor dever se enquadrar a
essa condicdo sob risco de ter o seu conteido vilipendiado. Ou
mesmo de que o cinema (aqui analégico ainda, nao digital) é
uma “‘especificacio  Optico/fotogrifica” sendo de estrita
responsabilidade dos engenheiros que montaram as cameras e
dos fotogratos responsaveis pela revelagio do filme. Nesse
raciocinio, sobre a “celebracio da ferramenta pelo ferreiro”,
diretores, atores e musicos deveriam se adequar as condigoes
tecnoldgicas vigentes e nao explorar ou mesmo exigir resultados
outros que nao o da captura prevista, nio inovando sobre a
funcionalidade da cinematografia, apenas sobre sua técnica.
Caso contrario, haveria risco do filme nao ser realizado pois
todo o processo de dire¢io da obra nao estaria centralizado na
figura do diretor (aquele que por meio da funcionalidade do
processo, domina a linguagem) mas com os engenheiros e
fotégrafos (aqueles que por meio da técnica do processo,
dominam a ferramenta).

A questao ¢ um pouco maior e complexa, pois mesmo
designers tém suas proprias ferramentas de producio e
programadores, seus proprios sentidos de criatividade, o que
faz de nossas constatacbes nao uma critica ferrenha e
depreciativa de alguns pontos de vista, mas um imperativo de
mudanga de comportamento para um modelo mais sincero e
transparente de produ¢io de uma obra audiovisual por
exceléncia.

No que diz respeito em especifico aos jogos eletronicos, é
curioso que essa relagdo que necessariamente passaria por um
ambito cultural, estacione em uma posi¢ao meramente técnica,
como se o jogo fosse um software que independesse do jogador
que o manipula e como se sua vida uatil se encerrasse na
compilagdo de um arquivo executavel. A diferenga maior entre
a situacdo atual e a situagdo buscada pelo novo discurso seria a
antecipa¢ao de detalhes importantes, uma observaciao de que o
jogo eletronico, antes mesmo de ter uma condicao algoritmica e
logica, partilha de uma substanciagdo ludica s6 experimentada
pelo jogador e nao pela maquina.

O discurso do poder vigente ¢ estruturado em dois outros
discursos de proeminente autoridade. O primeiro é o Discurso
do Cédigo e o segundo ¢ o Discurso da Ferramenta. E sobre
esses dois discursos que a réplica dos designers devera estar
inserida.

Codigo pode ser definido brevemente como um conjunto
de simbolos formado por um padrio logico de significagao.
Melhor situando o problema, na semidtica, o conceito de
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codigo € de fundamental importancia para a comunicagao entre
individuos. Sausurre (MUCCI, 20006), por sua vez, advogava que
um simbolo apenas conquista significado e valor quando
interpretado na interrelagio. O  relacionamento entre
significante e significado ¢ arbitrario, apenas respeitando
condicoes de familiaridade e convenc¢bes de comunicacao
pertinentes a um publico eleitor e participante de uma cultura,
que tanto pode ser restrita a poucos como universalizadas por
muitos.

O Discurso do Coédigo, assim priorizando cédigo sobre o
conteudo, reflete a constatagdo de que os codigos de
representacao no eletronico sio e devem ser historicamente
dominados pela estirpe de desenvolvimento, justamente aquelas
que buscam o resultado. E segundo, ¢ incansavel e futilmente
perseguido pelas classes de criacdo, aquelas que visam ao
processo conjunto. O cddigo, portanto, gentilmente oferecido
aos laicos pelos programadores, ¢ precioso dentro de uma regra
geral de uso ritualistico: a linguagem deve honrar o cédigo
como sendo o ultimo uma espécie de deidade onipresente no
processo, um misto de Ceres e Gaia de onde todo o resto
provém, como se o artificio da programagao fosse a propria
cornucopia digital. E os criadores de conteudo devem fazer o
mesmo com os programadores, sendo tais como os sacerdotes
do cédigo.

O outro discurso, o Discurso da Ferramenta, preconiza
que entender o préprio jogo eletronico como uma ferramenta,
envolve desviar sua constitui¢do formal cosmolégica para um
carater de “vazio promissor”. Assim, o jogo eletronico como
substancia programavel inexiste como autonomia de uma
consideragao ladica e existe apenas como um acervo limitado
no tempo e no espago da sua programagio e formas de uso,
como outro software aplicativo qualquer. Seguindo esse
raciocinio, as planilhas de texto existem em substituicio de
folhas de calculo, os processadores de texto existem em
substituicao as maquinas datilograficas e o jogo eletronico
existiria em oposi¢ao ao jogo material convencionado. Em se
tratando de desenvolvimento tecnolégico, tudo é possivel se
puder ser programavel, logo, reversivel ao status de exigéncia
conceitual no patamar da ferramenta, como um martelo e uma
chave de fenda estao para o carpinteiro. A idéia do jogo
eletronico como uma ferramenta utilitarista ndo é de todo
desprezivel, visto que o jogo pode ter diferentes aplicagoes
sociais que se multiplicam: da educagio ao 6cio, do treinamento
a expressao artistica. Mas pensar o jogo unicamente como uma
ferramenta anterior a sua objetivacao, ¢ supor que uma simples
carroceria pode fazer de um coche uma limousine.

Desconsiderar o aspecto socio-cultural da linguagem ¢
perceber os constituintes do jogo eletronico somente como
entidades importantes durante o jogo. E qualquer possibilidade
de valotizacio dos mesmos, fora do circuito eletronico, seria
uma inconsisténcia. No entanto, nao é o que se verifica, desde
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fenomenos sociais como Pac-Man (Namco, 1980), Mario
(Nintendo, 1985), Pikachu (Nintendo, 1996) e Katamari
(Namco, 2004). Tais personagens fazem sucesso inclusive entre
aqueles que nao sdo aficionados por jogos eletronicos e,
portanto, prontamente reconhecidos pelo grande publico
devido a sua visualidade.

9gg . 7000

Figura 2 - Pac-Man, primeira tentativa objetiva para o ingresso
feminino ao multiverso dos jogos eletrbnicos.

Como a distribui¢dao de energia no sistema ¢ entrépica, o
final do modelo de construcio do jogo eletronico (criagao
tendendo ao desenvolvimento e esse tendendo a conclusio) nao
raro esta repleto de embates entre a maneira de perceber o
projeto ontologicamente. Os detentores do discurso do poder,
programadores e tecndlogos, véem-no como um software de
objetivagao ladica. Os impressores do novo discurso, designers,
comunicadores, artistas e demais autoridades das ciéncias
sociais aplicadas, como um meio de emocionar e fazer refletir
uma sociedade a partir de uma fundamentagao programavel de
inovadora flexibilidade.

Neste capitulo, pretendiamos apresentar o designer como
atuante na produgdo de entretenimento eletronico. Foi nossa
intengao discorrer sobre as peculiaridades do espago de
producdo do lidico eletronico e enfocar a relagio entre
designers com outros profissionais que também estio
envolvidos com projetos de entretenimento digital.

Isto posto, iremos observar os jogos eletronicos como
manifestagdo dualistica, percebido como objeto, e também

Figura 3 - Mario, simbolo
oficial da Nintendo, conquistou
notoriedade gracas a inUmeras
apari¢cdes comerciais.

Figura 4 — Pikachu, migracéo
de um jogo eletrénico obscuro
para a fama televisiva em
delirio de colecionadores.
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Figura 5 - Katamari Damacy,
versdo interativa e alienigena
de uma espécie de besouro-
rola-bosta que acumula
montanhas de itens culturais, €
o principal representante da
nova geracgéao de pop stars
oriundas dos jogos eletrénicos.
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como processo. Trataremos das particularidades de cada
interpretacdo, e a verificagio do conceito de jogo introjetado
em sua representac¢ao eletronica.
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