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Resumo

Branddo, Roberta Purper; Bittencourt, Maria Inés Garcia de Freitas. Jogando
além: o interjogo entre a magica do jogo eletronico e o brincar criativo do
jogador. Rio de Janeiro, 2012. 173p. Tese de Doutorado — Departamento de
Psicologia, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Como no passado, as criangas € os jovens de hoje gostam de jogar e brincar,
mas indo além das formas tradicionais, as geragdes contemporaneas também jogam e
brincam de novas maneiras, j4 que a inven¢cdo do computador e a propagagdo da
conexdo em rede difundiram ndo s6 a tecnologia digital, como o que pode ser
considerado o jogo ou brinquedo mais complexo inventado até hoje: o jogo
eletronico. No entanto, em contraste ao consagrado sucesso comercial da induastria de
jogos eletronicos, ainda estamos buscando estabelecer uma linguagem unificada e um
vocabulario capaz de descrever a experiéncia do jogador. O objetivo geral do trabalho
foi realizar um estudo psicologico — apoiando-se nos resultados de uma pesquisa de
campo qualitativa sobre a experiéncia de 10 jovens cariocas nos jogos multiplayer —
para compreender o que estd em jogo quando o jogador “vai além” das estratégias
planejadas pelo designer, descobre taticas e ocorre um interjogo entre jogo e jogador.
Objetivamente, o trabalho fornece uma conceituagao psicologica sobre o ato de jogar
e brincar, capaz de descrever a experiéncia nos jogos multiplayer, apoiada em
diversos eixos conceituais gerados a partir das categorias de andlise das entrevistas. A
proposta ¢ subsidiar caminhos para futuras diretrizes de design, e nortear a analise € o
desenvolvimento de projetos que abram espagos para o interjogo entre a magica

proporcionada pelo jogo eletronico e o brincar criativo do jogador.

Palavras-chave
Jogos eletronicos; games; multiplayer; online; criatividade; brincar; bricolagem;

game design; hipermidias.
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Abstract

Branddo, Roberta Purper; Bittencourt, Maria Inés Garcia de Freitas (Advisor).
Playing beyond: the interplay between the magic of video games and the
player’s creative play. Rio de Janeiro, 2012. 173p. Doctoral Thesis —
Departamento de Psicologia, Pontificia Universidade Catdlica, Rio de Janeiro.

As always, new generations find enjoyment and fun through play. In addition to
playing with traditional games and toys, however, today we can also create and discover
new and unique experiences through play. The popularized spread of computers, digital
networks, and distributed technology has invented the most complex game or toy yet:
the video game. Yet for all the acclaimed commercial success of the video game
industry, we are still searching for a unified language and vocabulary capable of
describing these new player experiences. This dissertation presents a psychological
study — based on the results of a qualitative field research with 10 young participants of
multiplayer games in Rio de Janeiro, Brazil — of what is at play when the player “goes
beyond” game strategies and discovers individual tactics. The study presents a
psychological framework of the interplay between player and gameplay built upon
several conceptual axes, which emerged from the categories of research analysis. The
objective purpose of the psychological study was to support the future development of
game design guidelines, and provide a framework for the research, production, and
description of experiences that foster interplay between the magic of video games and

the player’s creative play.

Keywords
Video games; games; multiplayer; online; creativity; play; bricolage; game

design; hypermedia.
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“Video games combine graphics, sound, story, and interaction
to create meaningful and immersive experiences. Imaginative
artists and designers use this medium to create worlds and tell
their stories. None of this is possible, however, without the
participation of the player. Everyone who plays a game puts a
little of themselves into the experience, and takes away
something that is wholly unique. This conversation among the
game, the artist/designer, and the player is critical to
understanding video games as art.”

Texto extraido durante a visita a exposi¢ao:
“A Arte dos Video Games”

Smithsonian American Art Museum
Setembro de 2012.
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1
Introducgao

O objetivo geral do trabalho foi realizar um estudo psicoloégico — apoiando-se
nos resultados de uma pesquisa de campo qualitativa sobre a experiéncia de 10
jovens cariocas nos jogos multiplayer' — para compreender o que estd em jogo
quando o jogador “vai além” das estratégias planejadas pelo designer, descobre
taticas e ocorre um interjogo entre jogo e jogador. Objetivamente, o trabalho fornece
uma conceituacdo psicoldgica sobre o ato de jogar e brincar?, capaz de descrever a
experiéncia, apoiada em diversos eixos conceituais gerados a partir das categorias
de analise das entrevistas. A proposta é subsidiar caminhos para futuras diretrizes
de design, e nortear a analise e o desenvolvimento de projetos que abram espacgos
para o interjogo entre a magica do jogo eletrdnico e o brincar criativo do jogador.

Os jogos e os brinquedos estédo presentes em praticamente todas as culturas
e sociedades, desde o inicio da civilizagdo humana (Huizinga, 1971) e, apesar de
ainda nao haver consenso total sobre as suas inUmeras fungdes e seus possiveis
significados, em algum momento todos nds ja participamos de algum tipo de jogo ou
brincadeira. Como no passado, as criangas e os jovens de hoje gostam de jogar e
brincar, mas indo além das formas tradicionais, as geragdes contemporaneas
também jogam e brincam de novas maneiras, ja que a invengado do computador € a
propagagao da conexado em rede difundiram n&o sé o uso da tecnologia digital no
cotidiano, como o que pode ser considerado o jogo ou brinquedo mais complexo
inventado até hoje: o jogo eletrénico.

A possibilidade de jogar digitalmente oferece quatro importantes
caracteristicas que viabilizam experiéncias Unicas e, para muitos, “magicas”. a
interatividade imediata, a manipulagao de informacao, a automatizacéo de sistemas
complexos e a comunicagcdo em rede (Salen & Zimmerman, 2004). Além de

possibilitar a simulagdo de uma inteligéncia artificial programatica e de estimular a

'0s jogos multiplayer (ou multiusuario) s&o jogos eletrénicos nos quais diversos jogadores podem
interagir dentro do ambiente do jogo através da conexdo em rede, seja ela via: banda larga, bluetooth,
LAN Houses, wifi, etc. A interagdo pode ocorrer apenas de forma remota ou também incluir o aspecto
presencial, quando os jogadores jogam dentro do mesmo ambiente fisico. Em alguns casos, inclusive
nos depoimentos dos jovens entrevistados (apresentados no capitulo cinco), os jogos multiplayer s&o
chamados de “jogos online”. No entanto, neste trabalho, escolheu-se empregar o termo “jogos
multiplayer” ja que diversos jogos online ndo possuem o modo multiplayer e podem ser jogados
apenas por um usuario.

2 As funcbes, retoricas, definicdes e os possiveis significados do ato de jogar e brincar na cultura
serdo apresentados e analisados em detalhe no segundo capitulo.
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emergéncia de novas formas de narrativa, as tecnologias digitais podem ser
agregadas a outras midias através do conceito cross-media (Davidson et al., 2010),
ou transmidia (Jenkis, 2006). O cruzamento entre midias nao é algo
necessariamente novo — o cinema, por exemplo, cruza midias como: a literatura, o
teatro, a fotografia e a animagao — mas apenas as tecnologias digitais oferecem a
possibilidade de integracdo de midias lineares e ndo lineares (ou hipermidias®);
quando o caminho pode ser sugerido, mas existem portas e atalhos para que o
individuo possa alterar o rumo da experiéncia e definir varios comecos, meios e fins.
Nos jogos eletrbnicos, o jogador pode descobrir eventos, customizar narrativas de
forma nao sequencial, compartilhar a autoria da histéria e deixar uma marca na
experiéncia, sem se deixar limitar pelos espacos fisicos e temporais determinados
pelo sistema formal e as estratégias planejadas do jogo.

Diversos jovens da atualidade fazem parte da primeira geragao que cresceu
jogando e brincando digitalmente e para quem a tecnologia digital “sempre” existiu.
Para estes jovens os jogos eletrdnicos sdo “épicos”, pois, além de divertidos, eles
oferecem um ponto de encontro e oportunidades de troca e fabricagdo Unicas.
Diversas inovagdes, como as redes sociais Facebook e Twitter, o blog Wordpress e
a ferramenta de busca Google, possuem autoria ou coautoria destes jovens, muitas
vezes chamados de: “nativos digitais” (Prensky, 2001), “prosumidores” (Jenkins,
2006), ou “clickerat” (Harel, 2009). Ja para a maior parte dos adultos que educam e
preparam estes jovens para o futuro, o universo midiatico que rodeia os jogos
eletrénicos é algo ainda um tanto misterioso, bizarro e em muitos casos assustador.
Marc Prensky (2006) diz que os adultos de hoje estdo apavorados por um bom e
6bvio motivo: eles ndo tém a menor ideia do que esta acontecendo.

Como designer e desenvolvedora de conteudo de arte digital, participo da
chamada “Revolugao Digital” desde o final dos anos 80 quando ingressei no
mestrado com especializagdo em computacdo grafica nos EUA, e venho
acompanhando com entusiasmo os avangos das novas midias. Entretanto, ja como
mae e educadora, desde meados dos anos 90, presencio o crescente interesse e
engajamento das novas geragbes no complexo universo midiatico dos jogos

eletrébnicos com uma certa preocupacgao. Assim, confesso que essas duas visdes

A hipermidia € uma forma multimidia do hipertexto, ja que além de textos e links, ela integra
experiéncias visuais e sonoras de forma interativa (Davidson et al., 2009, p.16).
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nem sempre convivem em harmonia, e foi com o objetivo de entender melhor “o que
esta acontecendo” que dei inicio a esta investigagao.

Pois em contraste ao consagrado sucesso comercial da industria de jogos
eletrénicos (Anderson, 2007; Bangeman, 2008; Whitney, 2009), ainda estamos
buscando estabelecer uma linguagem unificada e um vocabulario capaz de
descrever a experiéncia do jogador. A grosso modo, as pesquisas na area, tendem
a utilizar trés vertentes principais a partir das Ciéncias Sociais, Humanas e Exatas
(Zagal, 2010). A primeira vertente tende a investigar os impactos dos jogos
eletrénicos na vida do individuo, como as possiveis formas de aprendizado, e as
consequéncias decorrentes do seu uso no cotidiano. Ja as pesquisas na area de
Ciéncias Humanas geralmente buscam compreender o significado e o contexto da
experiéncia, incluindo as possiveis formas de atuagdo e de reapropriagdo das
retdricas pelo individuo. Por sua vez, as Ciéncias Exatas tendem a focar na técnica
e no design das novas midias, e desenvolver tecnologias inovadoras. No entanto,
essas trés vertentes ndo sdo mutuamente exclusivas e algumas pesquisas — como
as de: Salen et al. (2008) e Ito et al. (2010) — buscam interconectar as variadas
perspectivas de modo interdisciplinar, e revelam importantes aspectos da
experiéncia neste novo universo midiatico.

Assim sendo, com apoio na minha experiéncia profissional, académica e
pessoal busquei conduzir a investigacdo de modo interdisciplinar, a partir dessas
trés vertentes, para analisar a experiéncia nos jogos multiplayer de forma ampla e
interconectada. Para delimitar com mais precisdo a investigacao final, desenvolvi
uma pesquisa exploratéria® com jovens adolescentes cariocas nos jogos multiplayer
e os resultados revelaram que diversos jogadores vao além das estratégias
projetadas, descobrem taticas proprias e customizam a experiéncia de forma criativa
(Brandao & Bittencourt, 2010). A constatagao desse tipo de movimento criativo foi o
que impulsionou a principal pergunta da investigagao final: “Por que o jogador vai
além das estratégias oferecidas pelos jogos multiplayer?”.

Para estabelecer a fundamentagcido tedrica da tese, o segundo capitulo
apresenta uma ampla revisao das definicbes, fungdes e os possiveis significados

relacionados ao ato de jogar e brincar — atividades culturais que, apesar de antigas,

4 Os resultados da investigagdo exploratoria foram publicados no artigo “Jogando além: a bricolagem
digital nos jogos sociais” (Brandao & Bittencourt, 2010), nos Anais do IX Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames 2010), Trilha Arte & Design, p. 116-127. O artigo encontra-se
disponivel no link: <http://www.sbgames.org/papers/sbgames10/artanddesign/Full_A&D_14.pdf>.
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ainda instigam discussdes dada a sua grande ambivaléncia, complexidade e
abrangéncia. A analise desta literatura — a partir da obra de: Huizinga (1971),
Caillois (1962), Freud (1908), Parlett (1992, 1999), Salen & Zimmerman (2004),
Schell (2009), Sutton-Smith (1986, 2001), Winnicott (1975) e Brown (2009) -,
estabelece a base estrutural para o enquadramento utilizado na investigacéao,
especialmente no que diz respeito ao conceito de jogo, e os espagos criativos
proporcionados, incluindo o circulo magico de Huizinga (1971/1938) e o espacgo
potencial de Winnicott (1975/1971). O segundo capitulo também apresenta o fio
condutor da tese: “as artes de fazer” de Michel de Certeau (1998), e faz um breve
panorama historico sobre o ato de jogar e brincar na cultura.

O terceiro capitulo discute a experiéncia no jogo, tanto do ponto de vista do
designer que projeta, como do jogador que participa, ja que a experiéncia comecga
mesmo antes do convite ao jogo eletrbnico e ndo se limita ao encerramento da
partida, de forma ciclica e aberta como em um ciclo magico®. Os principais autores
contemporéneos utilizados para esta discussdo foram: Bogost (2007), Consalvo
(2009), Gee (2003, 2004, 2007), Juul (2005), Manovich (2001, 2010), Perron & Wolf
(2003, 2009), Prensky (2001, 2006), e Walz (2010). Ainda no capitulo trés, a segao
“Bricolagem digital” apresenta a investigacao exploratéria da tese, além de outras
pesquisas que identificaram formas de reapropriacdo de jogadores que vao além
das estratégias projetadas no jogo.

O quarto capitulo apresenta a metodologia empregada para a realizagao da
pesquisa de campo qualitativa com 10 jovens jogadores cariocas (entre 13 e 16
anos), que participam do universo dos jogos multiplayer e descobrem taticas para ir
além do que é planejado pelo jogo. Logo a seguir, o quinto capitulo traz os
resultados da pesquisa de campo: as principais questdes e conflitos sinalizados, os
moldes da bricolagem digital criativa, e eixos conceituais revelados pelas categorias
de analise, para discutir o que esta em jogo quando ocorre um interjogo entre a
magica do jogo eletrénico e o potencial do brincar do jogador.

Por fim, o sexto e ultimo capitulo traz a conclusédo da tese e discute, a luz da
vivéncia dos jovens entrevistados, alguns dos impactos ocasionados pela

experiéncia criativa nos jogos multiplayer no atual ambiente de ruptura cultural.

® O conceito de ciclo magico (Perron & Wolf, 2009), apresentado detalhadamente na se¢éo 3.3.1, pode
ser resumido como um processo continuo pelo qual o jogador direciona agdes, muda de opinido,
percebe o efeito das diversas atuagbes no jogo, e reage de acordo com o que acontece através de
quatro degraus ciclicos que proporcionam a “magica” do jogo eletrénico.
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O jogar e o brincar

A existéncia do jogo é inegavel.
E possivel negar, quase todas as abstracdes: a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus.
E possivel negar a seriedade, mas néo o jogo.
Johan Huizinga, Homo Ludens, 1938

Jogar e brincar sédo atividades que ocupam um lugar especial na vida do ser
humano. Conforme observado por Huizinga em “Homo Ludens” (1971/1938), a
existéncia do jogo € inegavel. O jogo e a brincadeira estdo presentes em todas as
sociedades humanas, das mais primitivas as mais avancadas, e fazem parte da vida
de outros animais como os mamiferos e os primatas (Waal, 2001).

O ato de jogar e brincar pode ser visto como uma forma de expressao
criativa, ludica, motivacional e educativa. Por outro lado, jogar e brincar podem ser
consideradas atividades competitivas, que viciam, ou como uma forma de “escape”
da realidade. Na obra “The Ambiguity of Play” (2001), Brian Sutton-Smith argumenta
extensivamente, como o titulo da obra indica, que a natureza do ato de jogar e
brincar é bastante ambigua. O autor (2001, p. 218) exemplifica como o conceito
ludico é empregado em contextos dos mais variados, desde o ato mais privado ao
mais publico, e engloba atividades que vao desde o devaneio individual as
competicbes olimpicas internacionais. Sutton-Smith conclui que praticamente
qualquer ato ou atividade pode induzir o individuo ao jogo e a brincadeira, e cita
trabalhos que analisam o conceito do ludico em areas extremamente diversas como:
o turismo, a televisao, as formas de devaneio, a intimidade sexual, etc. (2001, p. 3).

Sutton-Smith também descreve a enorme diversidade de perfis de
jogadores, que vao, por exemplo, do bebé ao idoso, do jogador de péquer
profissional ao amigo gozador. Segundo o autor, qualquer definicdo que englobe o
ato de jogar e brincar deve ser ampla, pois deve poder incluir todos os tipos de
participantes e todas as formas de participacdo possiveis. Além disso, o autor diz
que seja qual for a definicdo utilizada ela deve incluir tanto as formas de jogar e
brincar passivas e aparentemente “sem sentido”, como as formas claramente

participativas e intencionais. O ato de jogar e o brincar inclui portanto: o espectador,
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o participante da atividade ludica, e o individuo que “fabrica® elementos utilizados
no jogo e na brincadeira.

Sutton-Smith nos lembra que a retdrica dos “experts”, seja quem idealiza ou
guia a experiéncia ludica, seja quem educa a partir dela, seja quem projeta ou o
produz o jogo ou brinquedo, nem sempre € a mesma de quem joga e brinca.
Entretanto, o autor diz que é possivel utilizar um tipo de retérica para descrever o
que o participante percebe, e outra para discutir o que pode estar sob a superficie
aparente da experiéncia (2001, p. 16).

A seguir, serao apresentadas diversas retoricas e teorias relacionadas aos
possiveis significados do ato de jogar e brincar, e proposta uma definicdo e
enquadramento necessarios para a analise dos resultados da pesquisa de campo —
lembrando que a proposta do trabalho é investigar a experiéncia, principalmente as
motivagdes do jogador que se reapropria das estratégias planejadas, e descobre

taticas proprias para ir além.

21.

Retoéricas

In sum, there are the rhetorics of the larger culture that have their own socializing influence,
there is the game-relevant rethoric of the group that plays the game...and then, within both of
these, there is the game itself. 7

Brian Sutton-Smith (2009, p. 106)

A obra “Homo Ludens”, publicada em 1938 pelo historiador Holandés Johan
Huizinga (1872-1945), é até hoje uma das analises mais importantes sobre o jogo.
Nela, o autor trata o jogo como um importante elemento e fenbmeno cultural e
considera o ato de jogar e brincar como anterior a cultura, e em certo sentido
superior ou pelo menos autbnomo em relagéo a ela. Para Huzinga, existe algo “em
jogo” além do jogo, esporte, festival, ritual ou brincadeira, que confere um sentido a
agao e transcende as necessidades imediatas da vida (1971, p. 4). Como Nietzche
(1844-1900), Huizinga (1971, p. 25) acredita que jogar e brincar vdo além da

racionalidade e da ética humana.

® Neste trabalho, o termo fabricacdo é empregado a partir da defini¢gdo utilizada por Michel de Certeau
51998) ao descrever as “artes de fazer” do consumidor cultural, descritas em detalhe no item 2.4.2.

Minha traducdo: “Em suma, existem as retéricas da cultura em geral que trazem uma influéncia social
propria, existe a retérica do jogo relevante ao grupo que joga... e por fim, inserido em ambas, encontra-
se 0 jogo em si.”
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Diversos autores contemporaéneos também apontam que o significado e a
funcao do jogo e da brincadeira vao além do ato de jogar e brincar em si. Em Rules
of Play (2004), os tedricos e designers de jogos eletronicos Salen & Zimmerman
(2004, p. 39) realizam uma extensa investigagao sobre as diversas teorias e fungdes
do jogo e da brincadeira, e concluem que ambos cumprem uma fungdo ampla,
mesmo que de modo implicito, para a constru¢cao da psique do individuo, de grupos
€ espacgos sociais, e da cultura em geral. Como Huizinga, esses autores indicam
que a analise dos objetivos e das funcbes do jogo e da brincadeira apontam para
significados que vao além do proprio ato de jogar e brincar.

O sociologo Francés Roger Caillois (1913-1978), foi um importante tedrico
que deu continuidade ao trabalho de Huizinga, e em 1958 publicou Les jeux et les
hommes, cuja tradugado em inglés € Man, Play, and Games (1962), apresentando
algumas novas definigbes sobre o ato de jogar e brincar. Os conceitos apresentados
por Caillois corroboraram a ideia de que o ato de jogar é “guiado” pelas regras do
jogo e suas possiveis retéricas. E importante notar que diversas das questdes
apresentadas por Caillois apoiaram-se em conceitos introduzidos por Huizinga;
entre eles o fato que jogar e brincar ocorrem em um espago separado da vida
‘comum”, e que a necessidade de jogar e brincar esta associada a algo além do
jogo e da brincadeira em si. Também como Huizinga, Caillois indicou que existe
algo além do jogo e da brincadeira, e associou a vontade de jogar e brincar com a
necessidade de imaginar e fantasiar.

Apoiando-se nessas definicbes, Caillois introduziu um modelo conceitual a
partir de dois pontos extremos: a paidia e o ludus. O conceito paidia esta ligado a
informalidade, as brincadeiras soltas e desestruturadas, e as improvisagdes, que
Parlett (1992, 1999) chamou de jogos “informais”. Ja o conceito /udus refere-se aos
jogos “formais” de Parlett, compostos por regras e estruturas explicitas e pré-
definidas. Para classificar as diferentes formas de jogar e brincar que ocorrem ao
longo do eixo paidia e ludus, Caillois introduziu quatro categorias: agén (que inclui
0s jogos competitivos), alea (que inclui os jogos de azar), mimesis, (que inclui os
jogos de simulagao e RPG), e ilinx (que inclui os jogos de vertigem e excitacao).

Assim, entre os pontos extremos, que constituem o eixo conceitual paidia e
ludus, encontramos diversas manifestagbes ludicas: desde atos de completa
improvisacao informal, até jogos extremamente rigidos e regrados. E, como ocorre

em qualquer outra atividade cultural, o ato de jogar e brincar pode ocasionar
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manifestagdes focadas em situacbes extremas, mas também pode abrir espaco
para uma vasta area intermediaria, de onde podem surgir movimentos descobertos
entre a espontaneidade da paidia e a ordem guiada do ludus. Além de introduzir o
eixo conceitual paidia e ludus, Caillois expandiu a ideia, introduzida por Huizinga, de
que jogar e brincar sao atos voluntarios e livres, e apontou que o final do jogo e da
brincadeira sdo incertos.

As duas principais questdes apontadas por Caillois sado elementos
importantes para esta discussdo: a primeira indica que existem retoricas e
estratégias além daquelas que o jogador percebe, e a segunda assinala a
importancia do elemento surpresa e daquilo que é inesperado no jogo, o que pode
gerar expectativas e instigar a curiosidade do jogador para realizar possiveis
descobertas. Pois este tipo de descoberta criativa, que movimenta-se entre os eixos
paidia e ludus, pode emergir também nos jogos multiplayer, como indicado pela
investigagdo exploratéria da tese (Branddo & Bittencourt, 2010), e por outros
trabalhos de pesquisa relacionados (Mortensen, 2009, p. 203-223), podendo tornar-
se um elemento crucial para a experiéncia, e para identificar as possiveis retéricas,
tanto do ponto de vista de quem projeta como de quem joga.

Com o objetivo de trazer coeréncia para a ambiguidade inerente ao ato de
jogar e brincar, Sutton-Smith (2001, p. 7) oferece sete possiveis retoricas®: destino,
frivolidade, poder, imaginario, self, infancia, e progresso. O autor aponta que as trés
primeiras — destino, frivolidade e poder — sdo retdricas antigas, enquanto que as
quatro ultimas — imaginario, self, identidade, e progresso — sdo mais recentes, e
estdo ligadas a nocado de produtividade que surgiu a partir do século XIX com o
advento da Revolugao Industrial®.

A retdrica de poder é empregada para representar conflitos como uma forma
de fortalecer a posi¢gao de quem controla ou age como heréi na atividade ludica, e é
geralmente associada aos esportes, ao atletismo e as competicdes. Por sua vez, a
retdrica relacionada a nogao de progresso € comumente empregada em atividades

que envolvem jogos e brinquedos infantis, e prega que os animais e as criangas,

8 Neste trabalho o termo retérica é utilizado para descrever a arte da eloquéncia do jogo, 0 modo como
os recursos oferecidos pelas regras podem direcionar o jogador (Houaiss, 2001), e como
procedimentos processuais inerentes a tecnologia digital podem ser empregados para persuadir o
gogador (Bogost, 2007).

O item 2.4.4 faz um breve panorama histérico sobre o ato de jogar e brincar na cultura e apresenta
jogos e atividades ludicas que focam em retdricas mais antigas, assim como as mais recentes, e pos
Revolugéo Industrial.
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mas nao os adultos, adaptam-se e desenvolvem-se através de atividades ludicas.
Ja a retdrica relacionada ao conceito de destino, provavelmente a mais antiga de
todas as sete categorias, € geralmente empregada no contexto dos jogos de aposta
e de azar, e opbe-se dramaticamente a retérica de progresso.

A retérica que utiliza o conceito de identidade é geralmente empregada em
comemoragdes comunitarias e festivais, como uma forma de confirmar, manter, ou
elevar a nogao de poder e identidade dos seus participantes. Ja a retérica do self é
geralmente empregada em atividades individuais como hobbies, ou em situagbes de
risco como os esportes radicais, e destina-se a promover experiéncias que possam
satisfazer de forma intrinseca ou estética — como forma de escape, relaxamento e
diversao.

Por sua vez, a retérica do imaginario, empregada em situagdes de
improvisacao ludicas e em variados géneros literarios, vem sendo cada vez mais
valorizada devido ao alto valor atribuido as formas de inovagao e criatividade na
sociedade contemporanea. Em contraponto, a retérica da frivolidade, empregada
em atividades de 6cio ou consideradas futeis, apesar de historicamente e
culturalmente importantes — como por exemplo na figura do bobo da corte ou dos
personagens carnavalescos —, atualmente sofre constante declinio e é geralmente
mal vista, principalmente devido a inversao de valores ocasionada pela instauragao
de uma forte ética de trabalho pés Revolugao Industrial.

Sutton-Smith (2001, p. 70) argumenta a existéncia de uma énfase forte e
recente relacionada a retérica de poder, visivel nos jogos esportivos e no atletismo,
quando o conceito de superioridade, competicdo ou vindicagdo de uma identidade
comum estao claramente integrados ao espirito ludico — sejam os participantes da
atividade adultos, jovens ou criangas. O autor exemplifica como o termo agon motif
pode ser utilizado para descrever a relagao entre o conceito de luta e guerra com os
jogos competitivos, demonstrando que as formas de competicdo atléticas e
esportivas refletem uma luta por poder e superioridade, seja entre duas pessoas,
dois times, duas tribos, duas classes sociais ou duas nagoes.

Assim, mesmo nas atividades ludicas consideradas espontaneas e informais,
sem ordem e conflitos aparentes, encontramos expectativas e regras; como quando
a crianga brinca com blocos coloridos em um ambiente escolar supervisionada por
um professor. A retérica da brincadeira para a crianga pode ser apenas a do

imaginario, pois sua preocupagao pode estar focada na estética da torre de blocos,
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€ nao na retdrica de progresso e aprendizado do educador, mas ambas podem
coexistir.

Nas obras “Vigiar e Punir” (1977), e “Microfisica do Poder” (1979), o filésofo
Michel de Foucault (1926 - 1984) discutiu as relagbes de poder que permeiam a
sociedade, e as formas de controle existentes nas instituicbes sociais como
hospitais, escolas, lojas e empresas. Através do conceito do pandptico, introduzido
por Jeremy Bentham (1748-1832), Foucault discutiu como € possivel uma constante
vigilancia do “fraco” através de mecanismos imperceptiveis ou dissimulados. No
entanto, é importante lembrar que a discussao apresentada ndo visa as possiveis
formas de controle, e sim a inter-relagdo entre as estratégias oferecidas por quem
projeta — “vende” ou “convida” — e as taticas utilizadas por quem joga — “compra” ou
“aceita o convite”.

No livro “A Invencao do Cotidiano” (1988), Michel de Certeau discute que as
diversas praticas cotidianas do consumidor cultural, incluindo o ato de jogar e
brincar, nao estdo totalmente livres de estratégias planejadas ja que existe uma
ordem imposta. No entanto, segundo o autor, existe também a “a arte do fraco”: a
possibilidade de reapropriacdo de situagdes, através de astucias e taticas
populares, onde a maneira de pensar encontra-se investida em uma maneira de
agir. A partir dessa rede antidisciplinar de quem “compra”, Certeau identificou
“maneiras de fazer” que seguem interesses e regras proprios (1988 p. 103).

Sutton-Smith observa, e lamenta, que as retéricas de poder e progresso
possuem grande influéncia na vida dos adultos e na sociedade contemporanea de
modo geral. Em contrapartida, ele aponta que as retéricas de poder e de identidade
sao reprimidas e até ignoradas no que diz respeito ao universo infanto juvenil (2001,
p. 111). Segundo ele, existem algumas exceg¢des, como as formas de brincar
“ilicitas” no ambiente escolar, que recebem atengao e puni¢cédo, quando a crianga ou
0 jovem rabiscam no caderno, fazem caretas e gozam do professor. Vale notar que
atualmente, as formas de brincar que mais recebem punicdo em um contexto
académico envolvem o emprego de midias digitais, como por exemplo: ouvir musica
via tocadores de mp3, enviar fotos e mensagens de texto via celulares, e atuar nas
redes sociais (Takahashi, 2007).

Freud (1856-1939) observou que toda crianga ao brincar comporta-se como
um Dichter. “na medida em que cria um mundo préprio para si mesma, ou dito mais

precisamente, transpde as coisas de seu mundo para uma nova ordem que lhe
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agrada” (Gay, 1997, p. 287). Para Freud (1908), a antitese do jogo e da brincadeira
nao é a seriedade, mas a realidade. A crianga, por exemplo, confirma a seriedade
do jogo e da brincadeira através de protestos e indignagdes quando a experiéncia é
interrompida ou destruida sem seu consentimento. No entanto, apesar de levar o
jogo e a brincadeira a sério, a crianga, assim como o escritor ou o artista, reconhece
que as fantasias elaboradas durante essas atividades n&do fazem parte do mundo
“real”.

Em “Homo Ludens”, Huizinga também descreve a seriedade dos jogos,
como: nos cultos, nos rituais, nas competicoes esportivas, nos jogos de cartas e de
tabuleiro, nos jogos de azar, entre outros. Mas, como Freud, Huizinga faz a ressalva
gue o jogo nao se opde a seriedade, o jogo pode ser divertido como pode ser sério,
ele s6 perde completamente a sua caracteristica ludica quando o individuo perde a
consciéncia de estar jogando e brincando.

Como nos jogos “tradicionais”, também nos jogos eletrbnicos, sejam eles
formais ou informais, sérios ou divertidos, encontramos uma ordem imposta: em
alguns casos de forma o6bvia e explicita, e em outros momentos de forma
dissimulada e implicita. Os jogos eletronicos oferecem, portanto, um vasto espaco
para as “artes de fazer’ de Certeau e situacbes onde as formas de “pensar’ do
jogador podem se transformar em formas de “agir’. Entretanto, no cotidiano digital
atual, as retéricas de quem projeta e de quem joga estdo cada vez mais
entrelacadas, ja que o consumidor cultural pode ser guiado e encorajado a
reapropriar-se de estratégias e retoricas planejadas; pois como sera discutido em
detalhe na secédo 3.4. e resumido por Lev Manovich (2010, p. 7): “a légica das

taticas agora tornou-se a légica das estratégias™™®.

'° Traduzido da expressao em inglés: “the logic of tactics has now become the logic of strategies”.
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2.2,

Teorias

Play is typically a primary place for the expression of anything that is humanly imaginable.”
Brian Sutton-Smith

Segundo Brian Sutton-Smith (2001, p. 50), o principal foco de estudiosos e
pesquisadores que buscam compreender o significado e as fungdes do jogar e do
brincar, principalmente na infancia, seja nas Ciéncias Humanas ou Exatas,
encontra-se centrado em uma retdrica voltada para o conceito de progresso. O autor
indica trés énfases relacionadas a ainda recente retérica de progresso: a bioldgica,
a psicogénica, e a cognitiva. A énfase biolégica busca demonstrar que o ato de
jogar e brincar € uma pratica de habilidades, cujo objetivo é alcangar formas de
adaptacao e sobrevivéncia. A énfase psicogénica, por outro lado, acredita que jogar
e brincar sdo atividades compensatorias, e podem assegurar a sensagao de
dominio e competéncia através da resolugao de conflitos. Ja a énfase cognitiva, e a
mais recente, acredita que jogar e brincar servem para o desenvolvimento da
cognicao e auxiliam no aprendizado humano.

Em extensa revisao bibliografica, Sutton-Smith (2001) discute que algumas
das teorias ja estabelecidas a partir da retérica de progresso situam o jogar e o
brincar das criangas e dos jovens como um padrdao fundamentado na imitacao.
Algumas dessas teorias apontam semelhangas entre o comportamento humano € o
animal no jogo e na brincadeira, e acreditam que essas atividades servem como
forma preparatoria para fungdes motoras, emocionais e estéticas. Diversas teorias
acreditam, ainda, que atividades ludicas auxiliam na preparagado das criangas e dos
jovens para o futuro, e veem o jogar e o brincar como formas de expressao socio
dramaticas que oferecem vantagens no aprendizado escolar e social, onde uma
série de estagios de desenvolvimento propiciam a sensagdo de competéncia e

maestria. A teoria de Piaget (1968, 1970, 1978), por exemplo, considera que os

" Minha tradugéo: “De modo geral, o ato de brincar e jogar € o principal local de expresséo para tudo
aquilo que é humanamente possivel de ser imaginado.”
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jogos e as brincadeiras na infancia funcionam como espelhos dos estagios
cognitivos da crianga, e auxiliam para a consolidagao do aprendizado. Ja para
Vygotsky (1984) as atividades ludicas servem para antecipar o estagio de
desenvolvimento cognitivo do individuo.

Na conclusao do livro “The Ambituity of Play” (2001), apdés Sutton-Smith
analisar as teorias discutidas acima, o autor conclui que a fungédo do ato de jogar e
brincar pode ser visto a necessidade em replicar a luta por sobrevivéncia, dentro da
visdo ampla de Darwin, onde flexibilidade e adaptabilidade sao fatores essenciais.
Assim, o autor aponta duas possiveis fungdes para o ato de brincar e jogar: uma
bioldgica e outra psicoldgica.

A partir de uma visao bioldgica, a fungdo dessas atividades é reforcar a
variabilidade do organismo (fisico e mental), e torna-lo mais flexivel para um
processo de adaptagdao bem sucedido. O autor sugere que no ato de jogar e brincar
o individuo encontra a possibilidade de atualizacdo de novas conexdes
neurolégicas, e a extensdo do seu potencial, situagdes claramente visiveis na
infancia, mas importantes em qualquer etapa da vida humana — como também
indicado pelo psiquiatra Stuart Brown (2009), e o psicanalista D.W. Winnicott (1975),
cuja teoria de espaco potencial sera apresentada em detalhe na sec¢éo 2.4.3.

A partir de uma visao psicoldgica, o autor define o ato de jogar e brincar
como uma simulacdo virtual caracterizada pela encenagcdo de contingéncias
variaveis, onde existe a oportunidade de controle; e que pode ser impulsionada
tanto pela busca por maestria como por caos, ou segundo Caillois, pelo /udus ou
paidia. Assim sendo, psicologicamente falando, o ato de jogar e brincar proporciona
um amplo espaco para a expressao de tudo que se possa imaginar, desde a réplica
e a simulacdo de um objeto, pessoa, evento ou lugar, até acbes que nao sugiram
um objetivo, ou “sentido” aparente. Em suma: o ato de jogar e brincar pode se referir
a objetos e eventos concretizados externamente, de modo objetivo, como ao que é
concebido e percebido internamente, de modo subjetivo.

Na psicologia, algumas teorias fundamentam-se no lado emocional do jogo e
da brincadeira como a possibilidade de realizagdao de um desejo, € até como uma
reacdo emocional cujo objetivo € o escape de impulsos prejudiciais. Freud (1908)
nota que a crianga, o escritor e o artista criam um mundo de fantasia impulsionados
por desejos nao realizados buscando "uma corregdo da realidade insatisfatoria”.

Segundo a psicologa infantil Greta Fein (1981), o ato de jogar e brincar pode ser
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motivado por objetos, imagens, sentimentos e emogdes. Para ela, as diversas
fantasias infantis, das mais simples as mais exageradas, funcionam como formas de
narrativa interpretativas do mundo em que a crianga vive. Dessa maneira, as
fantasias no jogo e na brincadeira podem nao sé servir como réplicas de situacdes
encontradas no mundo externo ao sujeito, como podem fabricar um “outro” mundo,
passivel de convivéncia com o que ocorre no mundo “real” (Sutton-Smith, 2001, p.
158).

Para o psicanalista e pediatra D.W. Winnicott (1975), o ato de jogar e brincar
nao é uma manifestagdo puramente interna dentro da realidade intrapsiquica de
cada um, ou puramente externa relacionada apenas a objetos e ao ambiente
exterior. Para o autor, existem objetos e fendmenos transicionais criados em um
espaco potencial, flexivel e individual, que se desenvolve ao longo da vida, onde é
possivel brincar e agir de forma criativa e saudavel, e onde a experiéncia cultural
plena do individuo pode tomar forma. Para Winnicott, brincar é crucial para a saude
fisica e mental do ser humano, na infancia e durante toda a vida adulta.

O psiquiatra Stuart Brown (2009) também considera o brincar essencial para
o desenvolvimento humano, especialmente no que diz respeito ao potencial criativo
do individuo. Ele atesta que sem tempo e espago para atividades ludicas,
principalmente na infancia, a capacidade humana de aprendizado, de empatia e de
felicidade podem ficar seriamente comprometidas. Ele conclui que jogar e brincar
sdo cruciais para o bem estar e a felicidade, seja qual for a fase da vida, ja que a
oportunidade de brincar é importante, ndo s6 porque é “divertido”, mas porque
incentiva a criatividade e a curiosidade (Wenner, 2009, p. 27).

Segundo as pesquisas de Brown, realizadas ao longo de 45 anos com mais
de 6 mil pessoas, a nogao de que o ato de jogar e brincar deve sempre incluir a
nogao de progresso e de aprendizado pode prejudicar o desenvolvimento cognitivo
e emocional durante o crescimento. Os resultados das extensas investigagdes de
Brown (2009) revelam que as criangas e 0s jovens com agendas lotadas de
atividades programadas e regradas, sem tempo para jogar e brincar livremente,
demonstram menor criatividade, estabilidade emocional e capacidade cognitiva do
que as que tiveram tempo para atividades sem instrugbes ou expectativas prévias
(Wenner, 2009 p. 23).

O autor sugere que o ato de jogar e brincar deve ser entendido ndo como o

oposto do trabalho produtivo, nem como algo direcionado a ele, mas como um
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complemento. Também no Brasil, as criancas e os jovens tendem a ser encorajados
a agir como “mini-executivos”, sendo que a importancia do fator produtivo é
fundamental, e suas atividades sao geralmente implantadas em um ambiente onde
nao se deve perder tempo, nem ficar parado (Bittencourt & Serta, 2010).

No entanto, essa retérica e paradigma, que contraria a visdo de Freud,
Winnicott e Brown para quem o individuo deve encontrar um tempo e espaco livre
para jogar e brincar, nem sempre € aceita ou almejada pelos participantes dos jogos
multiplayer. Pois como foi indicado pelos resultados da pesquisa exploratéria e por
outros trabalhos na area — como os de: Corneliussen & Rettberg (2009), Gee
(2007), Mortensen (2009), Prensky (2006), Salen et al. (2008) — diversos jogadores
buscam e descobrem situagdes para jogar e brincar além das regras e estratégias
planejadas.

De acordo com Sutton-Smith (2001, p. 219), seja qual for a perspectiva de
analise utilizada para a experiéncia ludica devemos levar em conta sua importancia
em todas as fases da vida, e o fato de que ela deve funcionar tanto no contexto dos
jogos como das brincadeiras. Jesse Schell (2009, p. 13) sugere um tripé tedrico a
partir da psicologia, da antropologia e do design para compreender a experiéncia
nos jogos eletrdnicos. O autor diz que a definicao de jogo, e o0 que € jogar um jogo
pode variar de acordo com a perspectiva tedrica e a visao pessoal de cada um; mas
se para muitos, principalmente no meio académico, a falta de uma definigao Unica
pode ocasionar problemas, essa “crise” aparente ndo atrapalha o campo da arte e
do design de jogos. No entanto, Schell (2009, p. 24) diz que é importante elaborar
definicdes, e contribuir para um maior entendimento quanto ao significado e as
funcdes do jogo e da brincadeira, e, segundo ele (2009, p. 38), s6 chegaremos a
uma resposta definitiva quando descobrirmos toda a verdade sobre o significado da
vida humana.

Mas, como conclui Sutton-Smith (2001), talvez nado seja possivel, nem
desejavel descobrir o verdadeiro significado do ato de jogar e brincar, ou da vida. O
psicologo J. Barnard Gilmore observa que: “certamente todos sabem o que € jogar e
brincar, mesmo que nem todos concordem com o que é jogar ou brincar’ (Herron &
Sutton-Smith, 1971, p. 311). Segundo o bidlogo e psicologo Colwyn Trevarthen: o
ato de “jogar e brincar pode ser um paradoxo para seus teoricos, mas para bons
amigos, é algo certo e definitivo” (Sutton-Smith, 2001, p. 127).

Segundo Huizinga (1971, p. 3), todas as teorias sobre o jogar e o brincar
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tendem mais a se completar do que a se excluir. Sutton-Smith (2001, p. 221) diz que
0 mais notavel na extensa lista tedrica sobre as fungdes do ato de jogar e brincar é
a multiplicidade de teorias sugeridas, sendo que o seu Unico ponto em comum,
independente da viséo cultural, é a sua grande diversidade e variabilidade. Sutton-
Smith (2001, p.3) conclui que o ato de jogar e brincar ndo pode ser explicado
apenas pelo tipo de fungéo exercida, e sim através de uma analise individual da
atividade como forma de comunicacgéao estratégica.

Em suma, existem diversas teorias sobre a fungao e o significado do jogo e
da brincadeira. Algumas possuem origem bioldgica, fisiolégica, e psicoldgica,
enquanto outras oferecem um enfoque de cunho social e cultural, ou oriundo do
campo das artes e design. Algumas das teorias sdo antigas e fundamentadas em
padrdoes incontestados, enquanto outras sdao mais recentes e focam em uma
perspectiva impulsionada por novos padrbes de comportamento, principalmente no
que diz respeito a introdugcdo de novas tecnologias digitais no cotidiano. E, apesar
de todas as importantes investigagdes ja realizadas, fica aparente a falta de uma
conclusao definitiva sobre as fungdes e o significado do ato de jogar e brincar. Nao
existe consenso, nem mesmo se seria possivel ou desejavel chegarmos a uma
definicao que limite a amplitude dessas atividades.

Assim, podemos apenas concluir apenas que a enorme multiplicidade tedrica
sobre as fungbes do jogo e da brincadeira concordam sobre a importancia cultural
do ato de jogar e brincar, e que é importante compreender seus impactos tanto no
ambito individual como no coletivo. Pois todos nés jogamos e brincamos em algum
momento, e a falta de consenso tedrico ndo deve limitar, mas instigar a busca de
uma conceituagio psicolégica ampla que inclua as possibilidades de interjogo entre

a magica do jogo e o potencial do brincar do jogador.
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2.3.

Definic6es e enquadramento

Consider for example the proceedings that we call “games” | mean board-games, card games,
ball-games, Olympic games, and so on. What is common to them all? — Don’t say: There must
be something common, or they would not be called “games” — but look and see whether there
is anything in common to all. — For if you look at them you will not see something that is
common to all, but similarities, relationships, and a whole series of them and that.

Wittgenstein (1963), Aphorism 66

Como vimos, jogar e brincar sao conceitos ambiguos, abrem espagos para
diversas formas de expressdo humana na cultura, e existem diversas retéricas
possiveis para a analise do significado da experiéncia. Também ¢é importante
lembrar que apesar do ato de jogar e brincar ser anterior a cultura e possuir uma
forte conexdo com as formas de linguagem, o0 jogo nem sempre possui um conceito
geral como expressao linguistica. Pois em muitas culturas a concepgao geral que
definiu o conceito de jogo surgiu tardiamente, apesar de a sua fungao ter sido
primaria e fundamental (Huizinga, 1971, p. 6). O latim por exemplo definiu o
conceito de jogo através da palavra ludus. Ja nas linguas roméanicas ludus foi
suplantado por um derivado de jocus cujo sentido de gracejar e trogar foi ampliado
para o conceito de jogo: jeu no Francés, gioco no ltaliano, juego no Espanhol, e jogo
no Portugués.

E importante notar que nem todas as linguas empregam termos para
diferenciar o jogo da brincadeira, ou o ato de jogar do de brincar como no
Portugués. O alemao possui apenas um verbo: spielen, que significa tanto jogar
como brincar, e apenas uma palavra: Spiel, para descrever tanto o jogo como a
brincadeira. No inglés, o verbo play pode significar tanto jogar como brincar, sendo
que a palavra game (jogo) em conjungao com o verbo play pode diferenciar o ato de
“jogar um jogo” (play a game), do ato de “brincar” (play). Ja no Portugués os verbos
jogar e brincar, e os substantivos jogo e brincadeira podem designar varios sentidos
e diferenciar entre as diversas atividades: eu posso jogar um jogo, brincar com um
brinquedo, brincar no jogo, ou jogar com um brinquedo.

Atualmente, encontramos definicbes generalizadas em dicionarios da Lingua
Portuguesa que definem o jogo como: “forma de esporte ou recreio” (Houaiss,
2001), ou “atividade fisica ou mental fundada em um sistema de regras que definem

perda ou ganho, passatempo, astucia, oscilagao” (Ferreira, 1986). Na Wikipédia
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(2012) a definicao de jogo é: “toda e qualquer competicdo na qual as regras sao
seguidas ou criadas em um ambiente restrito”. Infelizmente, todas essas definigdes
generalizadas nao oferecem a base conceitual necessaria para uma analise
significativa sobre a experiéncia a ser investigada nos jogos multiplayer.

Mesmo nas linguas onde é possivel diferenciar entre o ato de jogar e o de
brincar, e entre 0 que € jogo e o que € brincadeira, ndo € 6bvio nem facil encontrar
uma definicdo ou enquadramento apropriado para a experiéncia. O historiador David
Parlett (1992, 1999), um dos tedricos que busca esclarecer o conceito de jogo,
possui duas obras significativas sobre o tema: um dicionario sobre jogos de carta, e
uma revisao histérica sobre os jogos de tabuleiro. Como mencionado por Salen &
Zimmerman (2004, p. 73), inicialmente, ao buscar uma definigdo para o que ¢é “jogo”,
Parlett parece duvidar se é possivel definir um termo tdo maleavel. No entanto, no
decorrer da investigacédo, o autor (1992) propde um modelo conceitual a partir da
distingdo entre jogos “formais” e jogos “informais”.

Segundo Parlett, um jogo informal € uma forma indireta do ato de jogar, ou
segundo ele de “estar brincando”, como quando as criangas ou os filhotes de
animais “brincam” de brigar e de rolar. Ja um jogo “formal”’, segundo Parlett, possui
dois aspectos importantes: a competicao por um objetivo, e as possiveis formas de
competir empregadas pelo jogador. Assim, segundo o autor, os objetivos — sejam
eles propostos pelo jogo, ou determinados pelo jogador — fornecem os principais
ingredientes relacionados a competicao pela vitéria; sendo que, os objetos (como as
pecas do jogo) e 0s mecanismos (como as regras do jogo) aceitos pelo jogador
definem o que é valido para que o objetivo seja alcancgado.

No entanto, os objetivos explicitados pelo jogo e mesmo os que sao
alcancados no jogo nem sempre estdo de acordo com os objetivos que mais
importam ao jogador. Pois os objetos e mecanismos utilizados pelo jogador nem
sempre sado aqueles projetados explicitamente pelo design do jogo, podem ser
ignorados e adaptados, ou novos componentes podem ser fabricados.

A partir dessa perspectiva, sugere-se relacionar o conceito de jogo com o ato
de jogar e brincar de duas maneiras: o conceito de jogo pode estar inserido dentro
da atividade ludica, ou o conceito de jogo pode englobar o ato de jogar e brincar.
Pois como descrito por Parlett, as formas de brincar e jogar podem ser consideradas
atividades formais, como em um jogo de xadrez ou em uma brincadeira de pique

pega, onde existem regras pré-determinadas, ou podem ser atividades informais
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improvisadas e livres, como quando brincamos de “faz de conta” ou fazemos
“palhacada”. Este tipo de enquadramento possibilita, portanto, que a definicido de
jogo e de brincadeira seja compreendida dentro de um conceito ludico bastante
amplo.

Segundo Salen & Zimmerman (2004, p. 72), a partir de uma perspectiva
conceitual de design, o ato de jogar e brincar também pode ser entendido como um
subconjunto composto por quatro elementos fundamentais: a mecénica, a estética,
a narrativa e a tecnologia do jogo eletrénico (figura 1). Jesse Schell (2009, p. 42)
chama esses quatro elementos de “tétrade do jogo”, e os considera igualmente

essenciais para a idealizagédo e desenvolvimento de um jogo eletrénico.
Mais visivel

| Estética

Narrativa

Tecnologia

Menos Visivel

Figura 1: Tétrade com os 4 elementos essenciais do jogo eletrénico™.

Mas, apesar de todas as importantes perspectivas ja relacionadas sobre o
significado e as fungdes do jogo, fica ainda a duvida: o que é exatamente um jogo?
No livro “The Art of Game Design” (2009), Jesse Schell examina diversas definigbes,
desde as mais abrangentes, até aquelas que limitam a inclusdo de caracteristicas
importantes para um conceito definitivo de jogo. O autor chega a uma definigao
aparentemente simples, mas que € capaz de englobar dez caracteristicas
fundamentais (como demonstrado na tabela 1), e definir o conceito de jogo como:
“‘uma atividade que envolve a solugdo de problemas, encarada a partir de uma

perspectiva ludica.” (Schell, 2009, p. 36). A partir dessa definicdo, o ato de jogar e

20 diagrama foi adaptado da ilustragao no livro “The Art of Game Design” (Schell, 2009, p. 42)
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brincar pode ser entendido como uma forma de satisfazer a curiosidade humana e

realizar descobertas.

Principais Caracteristicas do Jogo | Descrigao

O jogador entra no jogo disposto a jogar

O jogo oferece objetivos

O jogo inclui formas de conflito

O jogo possui regras

O jogo possibilita a vitéria e a derrota

O jogo ¢ interativo

O jogo oferece desafios

O jogo pode criar um valor intrinseco

O] o] N o] gl Al N

O jogo engaja o jogador

-
o

O jogo € um sistema formal fechado

Tabela 1: As dez principais caracteristicas do jogo eletrénico ™.

Ainda assim, a experiéncia no jogo pode ser vista a partir de diversas
perspectivas. Os autores Salen & Zimmerman (2004, p. 102) sugerem que o
enquadramento conceitual dos jogos eletronicos seja feito a partir de trés
perspectivas basicas que podem abrir espago para esquemas mais detalhados: as
regras do jogo, a experiéncia do jogador, e a experiéncia cultural. Dessa maneira, o
ato de jogar e brincar pode ser analisado segundo trés pontos de vista: a partir das
regras do jogo (como sistema formal e restrito), a partir da experiéncia ludica do
jogador (que inclui o sistema de regras), e a partir de um conceito mais amplo de
experiéncia cultural (que inclui o jogar, o brincar, e as regras do jogo), como
exemplificado na figura 2.

Pois apesar de nao haver consenso quanto ao significado e fungdes do ato
de jogar e brincar, o que importa para esta discussao &€ uma perspectiva que
considere os conceitos essenciais integrados a essas atividades — discutidos
anteriormente nesta mesma se¢do — como base de fundamentagao para a analise
da experiéncia; incluindo o design das estratégias projetadas no jogo e as taticas
descobertas pelo jogador, de modo que esses aspectos estejam interligados de

forma interdependente e simbidtica.

* As 10 principais caracteristicas do jogo eletrdnico exibidas na tabela 1 foram adaptadas do livro “The
Art of Game Design” (Schell, 2009, p. 34).
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cultura

jogar

Figura 2: Trés possibilidades de enquadramento para a analise de jogos eletrénicos™.

A gradagao de cores demonstra o nivel de formalidade de cada contexto: as regras definem
um sistema formal fechado (em preto), o ato de jogar pode ser fechado ou aberto em relagéo
a experiéncia cultural (em cinza médio), € a cultura forma um sistema amplo e aberto (em
cinza claro).

Como a perspectiva da pesquisa de campo é interdisciplinar, € busca
examinar a inter-relacao, ou interjogo, entre as estratégias projetadas no jogo e as
taticas descobertas pelo jogador, é importante que a analise da experiéncia ndo seja
feita apenas a partir de um sistema fechado. Pois, o designer pode projetar o
sistema do jogo, mas nao a experiéncia do jogador (Schell, 2009, p. 17) e como foi
identificado durante a pesquisa exploratéria, o jogador pode agir de forma
inesperada, ir além das regras, introduzir eventos proprios e deixar sua impressao
digital no jogo (Brandao & Bittencourt, 2010).

Portanto, para compreender o que ocorre quando o jogador vai além das
regras, a analise da experiéncia de 10 jovens cariocas nos jogos multiplayer foi
realizada a partir da vivéncia e das motivagdes de cada jogador, mas sempre tendo
em mente as estratégias oferecidas pelo sistema formal do jogo. Assim, a
investigacao (apresentada no capitulo cinco) parte do principio que o jogador aceita
o convite, familiariza-se com as regras e objetivos do jogo (conceitos discutidos no
capitulo trés), mas pode jogar e brincar além dos espacos pré-definidos pelo jogo,

dentro de um contexto mais amplo como experiéncia cultural.

A ilustracao foi adaptada a partir de trés esquemas e enquadramentos sugeridos por Salen &
Zimmerman (2004, p. 102) na obra “Rules of Play”.
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2.4.

A experiéncia cultural

On the seashore of endless worlds children meet. (...)
They build their houses with sand, and they play with empty shells.
With withered leaves they weave their boats and smilingly float them on the vast deep.
Children have their play on the seashore of worlds.
Rabindranath Tagore,1861-1941

Vimos que a busca por um tempo e espago proprios para jogar e brincar
livremente sado inatos ao ser humano, e esse desejo manifesta-se na cultura seja
qual for a idade. Para jogar e brincar ndo é preciso aprendizado prévio, como para
ler e escrever, por exemplo. Desde o periodo neonatal nos comunicamos e
brincamos com quem e com o0 que nos rodeia: com objetos, sons, ou partes do
corpo. O bebé brinca com as maos, com o seio da mée, busca a chupeta, acaricia o
nariz com um cobertor, balbucia ritmicamente, segura um bicho de peldlcia, e
conforta-se com uma melodia.

O ato de jogar e brincar esta sempre associado a algo, seja um objeto (como
uma bola), uma fantasia (como um amigo imaginario), uma expressao linguistica
(como uma piada), ou um sentimento (como a sensacdo de vitéria). Em “Homo
Ludens”, Huizinga (1971, p. 4) indica que existe “algo em jogo”, e oferece um
conceito importante e complexo: a ideia de que toda forma de jogar e brincar
transcende o proprio ato. Pois, para Huizinga, existe algo além do jogo e da
brincadeira em si: jogamos e brincamos com alguma coisa e por alguma coisa.

Atualmente, podemos jogar e brincar com um objeto concreto, como um jogo
de cartas comprado em uma loja de brinquedos no mundo “real”, ou com objetos
virtuais exibidos em uma tela, ou ainda interagir com ambos simultaneamente,
interligando o mundo fisico e o virtual, através de tecnologias de realidade

aumentada, como exibido na figura 3.
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Figura 3: Os jogadores interagem com um dragao virtual, que surge no jogo a partir da
leitura da carta movida pela jogadora no mundo “real”, através do sistema Playstation Eye.

Mas se os avangos das tecnologias digitais, incluindo a possibilidade em
combinar elementos reais e virtuais, cada vez mais nos deslumbram, a capacidade
criativa do individuo continua sendo fundamental para o alargamento da experiéncia
cultural. Pois, como discutido por Winnicott (1975), na obra “O Brincar e a
Realidade”, é na area intermediaria, ou espago potencial, entre 0 que é externo e
interno ao sujeito, entre 0 mundo concreto e o virtual, que o self criativo pode
descobrir e criar uma relagao significativa com a experiéncia cultural.

Consequentemente, a “realidade” do jogo e da brincadeira pode ser
imperceptivel para quem esta de “fora”, como no caso dos amigos imaginarios e dos
devaneios, e estar presente apenas na interpretagdo e na percepgao de quem joga,
mas ela ainda assim implica uma experiéncia cultural criativa.

No entanto, apesar de objetivamente e subjetivamente complexas, as formas
de brincar e jogar na cultura tendem a ser classificadas (e julgadas) principalmente
em funcgao do tipo de conteudo e das fungdes planejadas, e nem sempre se apoiam
no verdadeiro significado da atividade ludica, especialmente no que diz respeito ao
ponto de vista de quem participa e define a experiéncia cultural. Os jogos infantis e
os esportes, por exemplo, sdo considerados atividades culturais ludicas voltadas

para o entretenimento organizado, enquanto que o ato de “fazer uma brincadeira”
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esta geralmente relacionado ao espirito da gozagao e da palhagcada, € ndo possui
uma forma estruturada aparente.

Sutton-Smith (2001) nota, porém, que em quase todas as situagdes e
atividades ludicas, o ato de jogar e brincar supde a inclusdo do espirito da
brincadeira, e que essa divisdo e exclusdo raramente se justifica. O autor indica que
existe uma tendéncia moderna a idealizar o espirito da brincadeira que associa os
jogos, os esportes, as formas de recreacao e de entretenimento com estar “apenas”
jogando ou brincando (Sutton-Smith, 2001, p. 147). E tal como indicado por Freud
(1908), Sutton-Smith diz que a maioria dos jogos, esportes e brincadeiras,
especialmente os infantis, sdo levados extremamente a sério por seus participantes
e como, ironicamente, para fazer uma brincadeira é preciso manipular e
desestabilizar o que é esperado, e sair do “sério” — como ao contar uma piada, fazer
um truque, uma rima ou uma gozagao.

Também para Winnicott, o brincar implica algo bastante sério no que diz
respeito a subjetividade do sujeito (Romao-Dias, 2007, p. 70). O brincar e a
experiéncia cultural encorajam o conceito de seriedade, ndo sé por oferecer um
componente crucial para a saude do individuo, mas por proporcionar um sentido
para o viver criativo e a construgao do verdadeiro self. Segundo Winnicott é através
do brincar — na arte, na religido, na musica, ou no préprio modo de se relacionar
com o outro — que o homem pode sentir-se como parte integrante do mundo, e
achar que vale a pena viver. E é sobre esse aspecto de criatividade relacionado ao
brincar que Winnicott da um grande destaque quando diz que: “é no brincar, e talvez
apenas no brincar, que as criangas ou o adulto fruem sua liberdade de criagao”
(1975, p. 79).

Assim, a experiéncia cultural relacionada ao ato de jogar e brincar comega
na primeira infancia, e permanece como importante elemento cultural mesmo
durante a fase adulta. A forca do espirito ludico se manifesta quando torcemos por
times e assistimos a competicbes, quando utilizamos metaforas e jogamos com as
palavras, quando representamos papeéis sociais no trabalho e no lazer, quando
brincamos com os sentimentos dos outros, e quando jogamos nos mercados
financeiros. Seja na infancia, na adolescéncia, na vida adulta, ou na terceira idade o
ato de jogar e brincar pode ser divertido como pode ser sério: o jogo s6 perde
completamente sua caracteristica ludica quando o individuo perde a consciéncia de

estar jogando.
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2.4.1.

Homo Ludens Narrans

No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a agéo.
Johan Huizinga (1971, p. 4)

Atividades ludicas como o jogo e a brincadeira ndo sado exclusividade do ser
humano, e também oferecem uma funcgao significante a outros animais (Waal, 2001,
2005). No entanto, um dos privilégios exclusivos do homem €& a sua capacidade de
comunicagao através de expressoes linguisticas, e como animal social o homem
possui um desejo natural de comunicagao e de interacdo com o outro. O jogo € a
brincadeira proporcionam um rico espago para as formas de expressado pré-
linguisticas do Homo Ludens, mas € através das formas de comunicagao sociais
que as experiéncias no jogo e na brincadeira podem ser compartilhadas, e a
narrativa por sua vez abre espaco para novas formas de expressividade, onde joga-
se, brinca-se, aprende-se, e constroi-se. No artigo “Where Stories End and Games
Begin” (2000), o autor Greg Costikyan afirma que aprendemos com o jogo e a
brincadeira, mas é através das formas de narrativa que o aprendizado ¢é integrado e
pode ser ensinado.

Pois, qualquer que seja a lingua ou o idioma, apenas o0 homem possui a
capacidade de criar narrativas complexas através do jogo e da brincadeira, e de ir
além do que é oferecido, adicionando uma diversidade e complexidade prépria, e
criando um rico e talvez infinito campo de estudo (Salen & Zimmerman, 2004, p.
310). A partir da capacidade humana de incluir o conceito de jogo e de brincadeira
na lingua, e de criar jogos € brincadeiras a partir de expressdes linguisticas surgem
manifestagdes culturais como: as piadas, a poesia, o teatro, o circo, a danga, a
musica, os festivais, a animagao, o cinema, as histérias em quadrinho, e os jogos —
tradicionais e eletronicos.

No artigo “Escritores Criativos e Devaneio” (1908/1907) Freud compara o
trabalho do escritor criativo ao brincar da crianca. Ele sugere que “a obra literaria,
como o devaneio, € uma continuagido, ou substituto, do que foi o brincar infantil".
Segundo Freud, tanto no brincar como na criagao literaria nos deparamos com a
possibilidade de criar um mundo préprio, e de remanejar elementos da realidade

que agora podem se conformar ao desejo do seu criador. Como foi discutido
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anteriormente, Freud aponta que a antitese do brincar ndo é a seriedade, e sim a
realidade.

E, apesar da linguagem ser primordial e inerente ao ser humano, e talvez
exatamente por esses motivos, ela possui um alto grau de complexidade, e ainda é
uma das areas menos compreendidas pela ciéncia, que ainda hoje investiga como
ela é processada e ativada no cérebro humano (Kringelbach, 2009, p. 43). Para
Sutton-Smith (2001, p. 219) o ato de brincar e jogar € como a linguagem, e forma
um sistema de comunicagao e de expressdo humana, que por si s6 ndo € bom nem
€ ruim, mas depende de como é empregada.

Segundo Sutton-Smith (2001, p. 117), as criangas encontram extremo prazer
em contar histérias inventadas, adaptar contos folcloricos e criar um “infantlore” (ou
folclore infantil) proprio. Através da subversao da retoérica adulta, elas descobrem
como expandir o conceito ludico para a narrativa. O psiquiatra Stuart Brown (2009,
p. 25) também observou que através do jogo e da brincadeira, as criangas utilizam
formas de expresséao linguisticas mais complexas do que durante outras atividades
cotidianas, principalmente porque precisam contextualizar o que é dito. Ao interagir
com adultos as criangas se comunicam de forma simplificada, quando brincam “de
fazer sorvete” e perguntam: “Baunilha ou chocolate?”. Os adultos tendem a
completar mentalmente o significado da frase, mas quando as criangas brincam com
outros mais proximos em idade (sejam eles amigos reais ou imaginarios), elas
percebem a necessidade de indicar o contexto da pergunta, e tendem a elaborar a
pergunta de forma mais completa dizendo: “Vocé quer sorvete de baunilha ou de
chocolate?”

No livro “Stories in Between” (2008), o autor Drew Davidson introduz o
conceito de Homo Ludens Narrans como uma nova etapa no estado de consciéncia
pré-linguistica do Homo Ludens, que comeg¢a a vida na infancia interagindo e
aprendendo com o mundo de forma ludica, sem ainda ter desenvolvido formas de
expressao orais e textuais complexas. Mas, como Homo Ludens Narrans, surge a
oportunidade de expressao através da lingua e de uma nova fase de consciéncia
ludica para o individuo. No entanto, vale notar que a introducdo de formas de
linguagem também dimensiona, guia e restringe a visdo do mundo e a experiéncia
cultural do ser humano. Pois, quem sempre falou Portugués, possui uma
experiéncia cultural diferente de quem sempre falou Japonés, e provavelmente

formas de jogar e brincar também distintas.
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Além das formas para linguisticas do Homo Ludens e das formas de
expressao linguisticas do Homo Narrans, é importante considerar as formas de
fabricagdo do Homo Faber. Como sugerido por Certeau, na obra “A Invengao do
Cotidiano” (1988), devemos também incluir aquilo que o consumidor cultural
“fabrica”, seja com imagens ou com objetos. Segundo Certeau, essa “fabricagao” é
uma forma de produgdo e também uma poética, mas muitas vezes encontra-se
parcialmente escondida, pois se dissemina nas regides definidas e ocupadas pela

ordem imposta e planejada, de forma silenciosa e quase invisivel.

2.4.2.

As artes de fazer

A viagem da descoberta consiste ndo em achar novas paisagens, mas em ver com novos
olhos.
Marcel Proust, 1871-1922

No livro “A Invencéo do Cotidiano” (1988), Michel de Certeau apresentou os
resultados de uma longa pesquisa realizada entre 1974 e 1978 sobre diversas
praticas culturais, na Europa e nas duas Américas. O titulo “Artes de Fazer”
claramente anuncia o que Certeau considera o tema da obra: “as astucias de
consumidores compdem, no limite, a rede de uma antidisciplina” (1988, p. 5). Nas
diversas praticas cotidianas, como ler, falar, cozinhar ou jogar, Certeau identifica a
“arte do fraco”: as taticas e as astucias populares que se reapropriam da situagao e
“joga(m) com acontecimentos para os transformar em ocasiées” (1988, p. 103). Para
Certeau, as “artes de fazer’ colocam em jogo uma ratio’ popular cuja maneira de
pensar encontra-se investida em uma maneira de agir.

Certeau utiliza o termo “bricolagem” para descrever as pequenas e inumeras
metamorfoses que seguem interesses e regras proprias nas “maneiras de fazer” das
praticas cotidianas. O autor conclui que essa “bricolagem” cotidiana possui uma arte
de combinar inseparavel de uma arte de utilizar. Pois, para Certeau, nas “maneiras
de fazer’” do consumidor que joga com os mecanismos e ndo se conforma, sao

desenvolvidas mil praticas criativas, dispersas, astutas e bricoladoras, capazes de

'® Neste trabalho, o termo ratio é entendido como razéo, e aponta para algo que é intrinseco a
realidade humana, e para um peculiar relacionamento entre a razéo e a realidade.
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reapropriarem-se do espaco fornecido (1988, p. 42).

As “maneiras de fazer” do consumidor cultural descritas por Certeau, no final
dos anos 80, encontram hoje um campo fértii nas hipermidias digitais. A
popularizacédo da Internet no inicio dos anos 90 conectou o computador digital em
rede, e abriu possibilidades de comunicagao e de publicagido nunca antes vistas ou
antecipadas. A adesao a Internet possibilitou a formacdo de um vasto universo
digital, chamado de World Wide Web ou Web, onde é possivel encontrar qualquer
tipo de informagdo, comprar os mais variados produtos, e publicar conteldo em
formato textual, visual, sonoro, em duas ou em trés dimensdes. Ao contrario da
primeira versao da Web (ou Web 1.0), limitada por formas de conexdo lentas e
quase sem programas interativos, a Web atual (também chamada de Web 2.0) pode
ser vista como uma plataforma aberta que encoraja a publicagao, a colaboracéo e o
desenvolvimento de aplicativos de forma coletiva.

Nessa plataforma considerada aberta e livre'®, os usudrios estdo a cada
momento configurando e reconfigurando o conteudo existente de forma textual,
visual, sonora, e programatica. No universo digital conectado em rede da Web 2.0
todos que dela participam, a reconfiguram de forma intencional ou n&o. Nesse
espaco midiatico, optamos por adicionar imagens, informacbes, e sentimentos
conscientemente, quando publicamos um comentario em um blog, ou postamos
uma foto em uma rede social. Mas também participamos, na maioria dos casos nao
de modo intencional, das formas de criagdo coletiva “dissimuladas” na Web, como
quando procuramos informacbes através de ferramentas, ou sites, de busca e os
aplicativos (bots) que os vasculham registram nossas preferéncias e recebemos
ofertas via e-mail, ou quando enviamos um e-mail e imediatamente aparecem
propagandas relacionadas ao titulo enviado no site, como se alguém estivesse
interessado em guiar nossas escolhas.

Certeau (1988, p. 42) sugeriu que o consumidor cultural recebe “ofertas”,
com estratégias que possuem uma ordem imposta, e aquilo que é por ele
“fabricado”, a partir desse convite, traz, por sua vez, taticas e astucias proprias. Na
cultura digital, podemos aprender “a jogar” segundo as estratégias oferecidas pelo
design do jogo, e podemos aprender “a fazer” descobrindo taticas proprias.

Podemos aprender os movimentos esperados das pecas e dos objetos ensinados

'® Diversos trabalhos, como os artigos publicados por Krishna e Madon (2004), discutem importantes
problemas de inclusdo digital, especialmente nos paises em desenvolvimento, mas esta discusséo
esta além do escopo do trabalho de pesquisa aqui apresentado.
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pelo jogo, e podemos descobrir taticas préprias para derrotar o oponente, que
driblam, ignoram, ou inventam novas regras no jogo.
Pois é através das “artes de fazer” que o consumidor pode atuar como

“prosumidor'””

na Web e nos jogos eletronicos, descobrindo taticas a partir das
estratégias oferecidas, e através de mil maneiras combinatérias reapropriar-se das
regras, objetos e eventos no jogo criando uma “bricolagem digital”*® que possui uma
arte de combinar inseparavel de uma arte de utilizar. Nos jogos eletrdnicos,
principalmente nos jogos multiplayer, além de fabricar através das “artes de fazer”
também podemos aprender a “vir a ser”; pois surge a possibilidade de aprender com
as proprias limitacbes e reagdes, e com os limites e as agdes alheias em um
ambiente social. Assim, em uma brincadeira de pique-pega no playground, ou em
um jogo de futebol multiplayer, o jogador encontra a possibilidade de aprender e de
ensinar em um contexto social.

Também para Winnicott (2005), é através do brincar que podemos nos sentir
verdadeiramente vivos e quando aprendemos a “ser’ e a “fazer’ de forma criativa.
Segundo o autor, o brincar ndo é uma realidade totalmente intrapsiquica, nem
completamente externa ao individuo. Winnicott (2005, p. 141) elabora que é em uma
area intermediaria e neutra, entre a psique interna e o ambiente externo do sujeito,
onde o brincar pode tomar forma. Para ele (2005, p. 147), o conflito entre o que é
interno e externo a cada um é evitado através de formas criativas no brincar, de
modo a preencher o espacgo potencial de cada um, e eventualmente dar forma a

experiéncia cultural.

70 termo prosumidor foi inicialmente criado como uma juncdo entre as palavras profissional e
consumidor para indicar produtos que possuem uma qualidade intermediaria (como uma cémera
digital que ndo chega a ter qualidade profissional mas é melhor do que a maior parte dos
equipamentos comumente adquiridos por consumidores leigos). Ja no contexto da Web 2.0 e na
“cultura participativa” (Jenkins, 2006), o termo prosumidor indica uma jungdo entre as palavras
produtor e consumidor, e indica que o individuo age de ambas as formas.

18 O termo “pbricolagem digital” foi cunhado a partir dos resultados da investigacdo exploratéria da tese,

publicados no artigo: “Jogando além: a bricolagem digital nos jogos sociais” (Brandao & Bittencourt,
2010), disponivel em: <http://www.sbgames.org/papers/sbgames10/artanddesign/Full_A&D_14.pdf>.
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2.4.3.

O potencial do brincar

Tudo que nao invento é falso.

Manoel de Barros

Desde o século XIX, as criangas e os jovens vém adquirindo espagos
proprios para brincar e jogar, nos lares, nos parques, nos museus e nas escolas. O
conceito de “playground” como area de lazer social foi inicialmente introduzido nos
Estados Unidos, entre 1907 e 1912, e hoje faz parte do planejamento urbano em
todo o mundo. Além da concepcdo de que areas proprias para 0 jogo e a
brincadeira sdo fundamentais para a saude fisica e o relacionamento social,
diversos tedricos como Erikson (1972), Piaget (1968, 1970, 1978), Papert (1980,
1983), e Vygotsky (1984) demonstraram que brincar e jogar sdo importantes para o
desenvolvimento cognitivo e emocional da crianga. A partir dai, atividades ludicas
passaram a ser vistas como determinantes para o aprendizado infantil, e tornaram-
se parte integrante dos curriculos escolares.

As investigagcbes sobre o0 jogo e a brincadeira na infancia constataram que
desde muito cedo no desenvolvimento do bebé, existe uma necessidade inata de
brincar. Um dos autores que trouxe luz aos possiveis significados do brincar foi o
pediatra e psicanalista D. W. Winnicott, que viveu entre 1886 e 1971. Para Winnicott
brincar faz parte de um conceito maior que ele chamou de espago potencial, uma
area intermediaria onde o sujeito pode experimentar, ser criativo, constituir sua
individualidade e expandir a experiéncia cultural.

As teorias do viver criativo de Winnicott foram consolidadas no livro “O
Brincar e a Realidade” (1975) — “Playing and Reality” (2005) — onde o autor introduz
o conceito de uma terceira area, ou area intermediaria entre o mundo interno e o
externo, onde o sujeito encontra um espago potencial para ser criativo e
experimentar na infancia, na adolescéncia e na vida adulta. A proposta tedrica de
Winnicott decorre do fato de que para ele nao existe espacgo na topografia psiquica
estabelecida por Freud para o conceito que ele chama de experiéncia cultural, que
se inicia a partir do viver criativo, no espago potencial entre o individuo e o ambiente

(inicialmente o objeto), e que se manifesta através do brincar (2005, p. 128).
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Como psicanalista infantil, Winnicott observou que a partir dos primeiros
estagios em que o bebé busca a diferenciagdo em relagédo a figura materna, ocorre
também a diferenciagao entre ele e o mundo de forma gradual, até que se forme um
“‘mundo interno” e uma “realidade externa” (Romao-Dias, 2007). Para Winnicott
(2005, p.73), surge entdo a possibilidade de um terceiro espago, uma espécie de
intersecédo entre o mundo interno e a realidade externa do sujeito, que ele chamou
de espago potencial: “a separagdo que ndo € uma separagdo, mas uma forma de
unidao” (Winnicott 1975, p. 136).

Winnicott (2005, p. 64) diz que a precariedade do brincar existe por estar no
limiar tedrico entre a subjetividade interna do sujeito e aquela que pode ser
objetivamente percebida. Ele questiona a tendéncia Freudiana, que permeia
diversas manifestagbes culturais contemporaneas incluindo as midias digitais, de
analisar a experiéncia cultural de duas formas aparentemente desconexas: ou
apenas externamente — a partir da relagdo com objetos e pessoas (reais ou virtuais),
ou apenas internamente — a partir de uma experiéncia intima e completamente
introspectiva.

O espaco potencial para o brincar é introduzido através de experiéncias
proporcionadas por objetos e fenbmenos (como um brinquedo, uma musica, um
aroma, um movimento), elementos com os quais o individuo cria uma relagao
especial, mas de forma paradoxal. O paradoxo da transicionalidade encontra-se no
fato de que do ponto de vista do bebé, o objeto (como seu cobertor ou ursinho
especial) ou o fenbmeno (como uma experiéncia sensorial) foram criados por ele,
mas sao na realidade descobertos a partir de algo que sempre existiu. Este
paradoxo nao pode ser resolvido, mas sua aceitagao € crucial para que exista um
valor positivo na experiéncia, de modo que o individuo encontre um espago para o
viver criativo (Winnicott, 2005, p. 19).

Esse “terceiro” espago potencial onde o brincar toma forma n&o se constitui
como um sonho, fantasia, ou devaneio interno, nem como uma realidade externa e
totalmente separada do proprio ser. Para Winnicott (1975, p. 29), esse novo espago
potencial que surge é uma area intermediaria, entre a objetividade e a subjetividade,
que permite um alivio das exigéncias da realidade externa e do mundo interno do
individuo. Esse processo de construgdo de identidade e de criatividade no brincar,
reflete-se em um “relaxamento criativo potencial” que acompanha o individuo ao

longo da vida, onde os varios elementos da experiéncia transicional “integram-se ao
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self, sem lhe impor intrusivamente uma existéncia unitaria” (Mizhari, 2010, p. 92). O
ambiente da experiéncia cultural é portanto crucial para que o viver criativo possa
ocorrer. A experiéncia transicional positiva auxilia a integragao, a personalizagao, e
a realizacao da subjetividade da crianga, e do adulto.

A possibilidade de buscar satisfagdo utilizando objetos é aparentemente
inata, e manifesta-se desde o periodo neonatal, quando o bebé busca objetos de
satisfacdo auto erdtica: primeiro o dedo ou as maos. Apdés o nascimento, nos
primeiros meses de vida, partindo da experiéncia de satisfagdo obtida nas primeiras
relagdes com a méae, o bebé consegue criar uma relagdo especial com um
determinado objeto, como a chupeta ou um bicho de pelucia, que tem um status
"intermediario”, sendo simultaneamente externo e carregado de uma
criacao subjetiva. Coloca-se o paradoxo inerente a todo processo criativo: o bebé
"cria" algo que ja estava ali. A emergéncia da transicionalidade, a partir de objetos
nessa primeira instancia, abre espago para relagbes especiais com fendmenos
transicionais como imagens, movimentos, melodias e narrativas; entre eles: a
cancao simbdlica do casal, o conto de fadas preferido da crianga, a forma distinta
com a qual o dangarino movimenta-se, ou o estilo tatico que identifica o jogador.

Pois, invariavelmente, o brincar do bebé manifesta-se por toda a infancia e
permanece durante todas as fases da vida, seja através dos jogos, da danca, da
musica, das piadas, das brincadeiras sociais, e de outras formas de brincar
“adultas”. E, assim como os objetos e fendbmenos transicionais podem evoluir para o
brincar, o brincar também pode evoluir para a experiéncia cultural, manifestando-se
nos cultos e rituais religiosos, nas artes, no cinema, na literatura, na danga, ou nos
jogos eletrénicos (Sutton-Smith, 2001, p. 77).

Segundo Winnicott, nenhum ser humano esta livre da tenséo de relacionar a
realidade interna e externa, e o alivio dessa tenséo é proporcionado por uma area
intermediaria de experiéncia que nao é contestada nas artes, na religido, na musica,
ou nos jogos. Winnicott (1975, p. 29) diz que: “Essa area intermediaria (da
experiéncia cultural) estda em continuidade direta com a area do brincar da crianca
pequena que se ‘perde’ no brincar.”

De acordo com Winnicott (2005, p. 141), na maior parte do tempo nao nos
encontramos nem em formas contemplativas e internas, nem em formas
padronizadas de comportamento em um ambiente externo, e sim na experiéncia

cultural. Para ele, a separagao entre o que é interno e o que é externo a cada um é
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evitado através de expressoes criativas no brincar, de forma a preencher o espaco
potencial e unir esses dois aspectos distintos. A partir do brincar essas expressdes
criativas eventualmente dao forma a experiéncia cultural individual, e a cultura como
um todo (Winnicott, 2005, p. 147). Para o autor (2005, p. 87): “brincar € uma
experiéncia, e sempre uma experiéncia criativa”.

A manutengao do brincar e das formas criativas de viver pode parecer algo
simples mas para tal € necessario acdo e nao so reagdo. Segundo Winnicott, apesar
da possibilidade de brincar existir para todos os seres humanos, incluindo os
doentes mentais, nem todos vivem criativamente: ha aqueles que ndo agem, mas
apenas reagem a estimulos, ou ao que é deles exigido. Para o autor (1975, p. 95),
estabelecer essa terceira area — entre o interno e o externo — € um pré-requisito da
vida criativa que “vale a pena ser vivida” e uma oposi¢ao ao viver submisso.

Viver criativamente, portanto, ndo implica apenas obedecer ou acolher
padroes de forma passiva, ou mesmo doécil, mas inclui a negagao, as formas de
resisténcia criativas, e até a agressividade. Segundo Winnicott, a criatividade implica
uma ligagao entre a percepgao objetiva e a concepgéao subjetiva, que contrasta tanto
com a mera adaptagdo, como com o retraimento defensivo na fantasia (Mizrahi,
2010). Assim, para que o brincar criativo de Winnicott possa se estabelecer é
necessario algo além do que é completamente regrado e guiado, ou simplesmente
interiorizado e fantasioso: € necessario que ocorra a externalizagdo da reagao
criativa. Pois, brincar e jogar criativamente pedem um olhar “novo” do jogador, como
a capacidade de seguir as regras do jogo mas de também “descobrir’” — algo que
sempre existiu como no paradoxo transicional — ou a capacidade de nao seguir as
regras explicitadas, descobrir, e ainda assim sentir-se jogando e brincando.

Winnicott diz que brincar, jogar e a experiéncia cultural decorrente oferecem
um valor Unico: a possibilidade de interconectar o passado, o presente e o futuro. A
seguir, a proéxima seg¢ao faz um breve panorama histérico sobre formas de jogar e
brincar significativas na cultura humana, até a introdugcdo do que pode ser
considerada como uma das mais complexas atividades ludicas criadas até hoje: o

jogo eletrbnico.
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2.4.4.

O jogar e o brincar na cultura

Ja ha muitos anos que vem crescendo em mim a convicgao de que € no jogo e pelo jogo que
a civilizagao surge e se desenvolve.

Johan Huizinga, no Prefacio de Homo Ludens

Um elemento relacionado ao jogo presente em todas as sociedades e
civilizagbes, das mais avancadas as mais primitivas, € o ritual (Campbell, 1988).
Desde o comego dos tempos o ser humano busca sistemas que lhe proporcionem
maneiras de lidar com o incomum e o inexplicavel. Para tal, além dos rituais, dos
cultos e da mitologia, jogos oraculares como o / Ching (com origem aproximada em
3.000 a.C.) oferecem os mais antigos exemplos de jogos de simulagdo, onde sao
introduzidos fatos do vir a ser, a partir dos quais o jogador pode se relacionar com o
drama da existéncia humana de forma ludica.

Pois, apesar de aparentemente distintos, os jogos e os rituais demonstram
uma forte ligacao entre si: além da possibilidade do homem se relacionar com o que
€ desconhecido, e de entrar em contato com algo além da vida comum, no ritual e
no jogo auténtico e espontaneo, o participante se entrega de “corpo e alma”, e
consequentemente encara a experiéncia com extrema seriedade.

Assim sendo, a ideia de que o conceito de jogo possa ter comegado a partir
de cultos e rituais, e como tal seja uma parte inseparavel e essencial da existéncia
humana, nao surpreende. Segundo Brasch (1971), as raizes do jogo nascem do
desejo do homem de triunfar sobre os inimigos visiveis e invisiveis, de influenciar as
forgas da natureza, e de promover prosperidade no que ele cultiva e adquire.

Ainda assim, existem diversas controvérsias sobre o surgimento do primeiro
jogo na civilizagdo humana. Mesmo sem comprovagao arqueolégica, adeptos da
teoria Darwiniana afirmam que o primeiro jogo da humanidade era praticado pelos
homens de Neandertal, provavelmente como um “jogo de evolugado”, onde um
grande 0sso ou pedra era jogado para destruir os adversarios, marcando pontos e
estabelecendo o dominio de novos territérios. Também sem comprovacéo cientifica,
adeptos da teoria criacionista afirmam que o primeiro jogo foi provavelmente
inventado por Adao, para um s6 jogador, ja que ele precede Eva.

Um dos primeiros jogos para o qual existem provas arqueoldgicas € o jogo

de bola mesoamericano, jogado ao longo de mais de 3000 anos por diversas
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civilizagbes pré-colombianas, como os povos Olmeca, Asteca e Maia. Durante o
jogo, uma bola de borracha era disputada entre dois times, e jogada sem que as
maos pudessem toca-la. As bolas mais antigas até hoje, datadas de 1600 a.C.,
foram escavadas em um sitio arqueolégico no México, e encontradas junto com
oferendas, comprovando que o jogo possuia uma forte correlagdo com praticas
rituais. Ainda hoje, uma versdo modernizada desse jogo de bola mesoamericano,
chamado ulama é praticado por habitantes amerindios no estado de Sinaloa no
México (Wikipédia, 2010).

Vale notar que no final da partida na versao do jogo de bola Maia, o capitdo
do time vencedor era decapitado pelo capitdo do time perdedor (figura 4). Esse ritual
incorporado ao jogo da bola indica que ao contrario da concepgao sacrificial
moderna, nas civilizagdes pré-colombianas, perder a vida no auge da vitéria no jogo
era uma grande honra, e algo digno apenas de uma divindade (Campbell, 1998, p.
108).

Figura 4: Jogo de bola Maia retratado em um campo de Chichén Itza em torno de 1.600 a.C.
A imagem ilustra o final da partida quando o capitdo do time vencedor era decapitado
voluntariamente pelo capitdo do time perdedor. A ilustracdo em cores (na parte superior da
figura) auxilia a visualizar o ritual esculpido na pedra original (exibido na parte inferior).

Joseph Campbell (1999) afirma que o principal propdsito do corpo humano
(incluindo o cérebro) é agir; e como, desde sempre, 0 homem so6 percebe que esta

7

verdadeiramente vivo se estiver em agdo. Segundo o autor, é a partir dai que
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surgem os diversos tipos de jogos: de forca, de inteligéncia, voltados para a
competicdo, etc. Também segundo Huizinga (1971), as grandes atividades
arquetipicas da sociedade humana sado desde o inicio inteiramente marcadas pelo
conceito de jogo.

Um importante exemplo é o uso da linguagem, instrumento que nos
diferencia de outros animais e que o homem forjou para se comunicar, ensinar, e
comandar. A invencao da escrita no século XVI foi um importante marco na histéria
dos jogos, pois, nessa época, surgem jogos em Roma e na Grécia destinados ao
aprendizado das letras, o que aponta para o comego dos jogos educativos na
Historia Ocidental. No entanto, com o advento do cristianismo, que valorizava a
memorizagao e a obediéncia, tais jogos passaram a ser vistos como delituosos, e
pregou-se que eles levariam seus jogadores ao pecado mortal. Ja no
Renascimento, o jogo perde esse carater negativo e volta a fazer parte do cotidiano,
principalmente dos jovens, como forma de diversao.

No Brasil, diversos jogos foram introduzidos através de Alfonso X, rei de
Castela e Leon que reinou na Espanha de 1252 a 1284. Alfonso X mandou produzir
o Libro de ajedrez, dados y tablas onde eram descritos, além de regras e problemas
de xadrez, diversos outros jogos que ele considerava importantes manifestagdes
culturais. Alfonso X (Morencos, 1987, p. 9) acreditava que “Deus quis que os
homens se divertissem com muitos e muitos jogos, pois eles trazem conforto e
dissipam preocupacgoes”.

Ja em 1430, o tar6 foi introduzido na Italia e no século XVI aparecem indicios
do surgimento do primeiro jogo de damas. Em 1645 aparece a primeira referéncia
ao gamdo. E importante notar que grande parte dos jogos de cartas diferenciam-se
de diversos jogos de tabuleiro (como o xadrez), ja que o fator sorte ou acaso nunca
é completamente eliminado e faz parte da experiéncia. Pois, nos jogos de carta,
quanto mais a habilidade, o raciocinio e a destreza do jogador tornam-se
dispensaveis, mais o acaso predomina, e eles se aproximam dos jogos de azar. O
tar6, por exemplo, € um jogo onde o acaso € um componente essencial para a
experiéncia.

Em 1836, surge a mencao do pdquer em publicagbes impressas, como um
exemplo de jogo de carta que possibilita o enfoque na retérica de progresso, e nos
conceitos de habilidade e conquista. Jogos de cartas como o pdquer abrem,

portanto, espaco para que o jogador utilize habilidades cognitivas e emocionais
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além de confiar apenas na sorte. A “cara de poquer’” é um exemplo de tatica,
quando o jogador complementa sua habilidade intelectual com a emocional e
“arrisca” na interpretacdo do adversario. E notavel como o emprego da
intelectualidade e a descoberta de oportunidades para tendéncias associativas, por
parte do jogador, aumenta o fator de seriedade nos jogos significantemente.

Outro jogo de cartas que surge durante o século XIX, oferecendo a
oportunidade do jogador utilizar habilidades pré-estabelecidas é o jogo bridge (cujo
nome formal & contract bridge). No bridge, a maneira como as habilidades do
jogador podem influenciar o resultado do jogo varia de acordo com a modalidade
escolhida: quanto maior o niumero de regras impostas, maior a possibilidade do uso
de destreza do jogador, diminuindo assim o fator acaso. O manual de regras mais
antigo que se tem registro para o bridge é datado de 1886. Desde entao, técnicas
sociais modernas apropriaram-se do jogo criando uma proliferacdo de manuais e
sistemas de preparagao profissional. O bridge é hoje um jogo extremamente sério
que valoriza habilidades mentais e l6gicas previamente treinadas, desencorajando a
espontaneidade, o que em muitos casos acaba por torna-lo um jogo bastante estéril
(Wikipédia, 2009).

Antes da invencao do radio e dos tocadores de LP, os jogos de carta e de
dados eram geralmente associados as apostas por dinheiro e portanto nao faziam
parte do entretenimento familiar. Entretanto, em 1860, os jogos comegam a adquirir
um novo status: um litdgrafo chamado Milton Bradley inventa o “Jogo Quadriculado
da Vida” (Checkered Game of Life) que se torna o precursor dos jogos “familiares”,
como forma de diversdo segura e saudavel para toda a familia. Desde entéo,
diversos jogos de tabuleiro do género foram produzidos e comercializados, tendo
alguns alcancado grande popularidade nos lares, como o Banco Imobiliario, os
jogos de Palavras Cruzadas, e o jogo War (Schiesel, 2008).

Além dos jogos, tendéncias em outros dominios sociais estabelecem
importantes ligagbes entre o ludico e a cultura. A peruca, por exemplo, que
sobreviveu mais de um século e meio como artefato e estilo de moda, “(...) foi um
dos exemplos mais flagrantes de intervencdo do elemento Iudico na cultura.”
(Huizinga, 1971, p. 206). No entanto, no século XVIII, o utilitarismo, a eficiéncia, e o
ideal burgués do bem estar social deixaram uma forte marca na sociedade e foram
fatores determinantes para a eliminagdo do barroco e para a atenuacao do carater

ludico predominante no século XVII. A Revolugao Francesa que pés fim a moda da
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peruca e do salto alto — como 6bvios representantes da opuléncia e do poder da
nobreza — marcou o inicio de um longo processo de supressao do ludico que teve
seu apogeu no século XIX.

Com o advento da Revolugao Industrial, a produgao e o progresso tecnoldgico
tornaram-se prioridade e a nogao de trabalho e capitalismo passou a ser o foco da
época, fechando espacos antes dedicados a manifestagdes do espirito ludico.
Fatores econbmicos passaram a ser predominantes na sociedade, e essa
importancia foi em grande parte fundamentada pelos avangos técnicos e industriais
desse periodo, decorrentes de invengbes que perduraram desde o surgimento da
maquina a vapor até o aparecimento da maquina elétrica. Além do despertar para
uma adoracgdo e busca pelo progresso tecnoldgico que ”(...) destruiram os mistérios
e absolveram o homem da culpa e do pecado” (Huizinga, 1971, p. 213), diversas
correntes de pensamento do século XIX também foram criticas do ludico na vida
social, e contribuiram para o processo de racionalizacdo e desencantamento da
sociedade capitalista, exposto por Max Weber no famoso ensaio “A Etica
Protestante e o Espirito do Capitalismo” (1967), publicado em 1905.

Apesar da desvalorizagao do espirito ludico, principalmente em relagéo as
retdricas do imaginario e de fantasmagoria (descritas na se¢do 2.1) durante o
decorrer do século XIX, diversos jogos mantiveram sua importadncia e papel
contribuinte na sociedade. Os jogos de carta (como o pdquer e o bridge)
permaneceram como forma de lazer social, passaram por inovagdes e cresceram
em status e popularidade, e hoje possuem grande visibilidade em torneios mundiais
especializados. Da mesma forma, jogos de azar (como os jogos de dados, o bingo,
e as loterias) mantiveram-se como parte integrante do lazer de diversas camadas
sociais, e se ainda hoje existem associagdes pejorativas ao conceito de aposta por
dinheiro, essas atividades adquiriram espacgos proprios regulados por lei como os
cassinos, e as casas lotéricas.

Ainda no século XIX, apesar das novas prioridades da sociedade agora
focada no trabalho e no progresso, surgem os playgrounds nos Estados Unidos
introduzindo o conceito de que espacgos sociais especificos para a brincadeira e o
jogo sao importantes para a saude e o desenvolvimento, principalmente o infantil. A
partir dessa concepgao, a construgao de espacos de lazer para as criangcas e 0s

jovens passa a fazer parte do planejamento urbano das cidades americanas, e mais


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912475/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 0912475/CA

53

tarde torna-se um conceito universal. O termo playground passa entao a ser usado
em diversas linguas e culturas, inclusive no Brasil.

Ja no século XX, em 1927, um tipo de plastico duravel é inventado e cria um
novo patamar para a escala de producéao e distribuicdo de jogos e brinquedos, antes
criados artesanalmente em madeira e pano e que passaram entdo a ser
comercializados em ampla escala.

Paralelamente, a partir da valorizacdo econbmica na sociedade capitalista
moderna, jogos que favorecem a nogdo de habilidade e conquista, como os
esportes, passam a focar cada vez mais nas retéricas de poder e de progresso
(apresentadas na secao 2.1). Consequentemente, diversas atividades desportivas,
como o futebol, o basquete, e o baseball, passaram a ser levadas tdo ou mais a
sério do que atividades sociais claramente relacionadas ao trabalho e a producgao.

O termo “atleta profissional” passa a existir a partir do final do século XIX,
como no caso do futebol americano que inicia sua profissionalizacdo a partir de
1892, e em 1920 institui a NFL (a maior liga profissional americana até hoje) cujas
competicbes como o SuperBow!/ tornaram-se um fendmeno nacional de
popularidade. Atualmente, competicoes esportivas como a Copa do Mundo e o
Superbowl!, fazem parte de um valorizado sistema econdmico que envolve a
publicidade e o marketing, a moda, a industria de brinquedos, jogos, e artigos
esportivos, além de todo o conglomerado das midias de comunicagdo de massa

Norte Americano.
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Figura 5: Personagens virtuais interagem na cozinha da familia no jogo eletrénico The Sims.
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Paralelamente, desde 1860, a partir do langamento do primeiro jogo de
tabuleiro voltado para o lazer em familia, diversos outros jogos de tabuleiro passam
a fazer parte do cotidiano familiar como forma de entretenimento. No entanto, 150
anos apos o langamento do primeiro jogo “familiar’, os jogos com maior sucesso de
publico ndo sdo mais os de tabuleiro tradicionais e sim os jogos eletrénicos, como a
série The Sims criada pelo designer Will Wright e distribuida pela Electronic Arts
(figura 5).

Pois, entre 1940 e 1945, enquanto o mundo se preocupava com a segunda
guerra mundial, surge a mais complexa tecnologia capitalizada pela industria de
jogos e brinquedos até hoje: o computador. E, se a tecnologia digital foi inicialmente
impulsionada por avancos militares e técnicos, apenas uma década apds a
introdugcao do computador surgem os primeiros jogos eletrénicos, ainda que com
graficos simples e interagdo limitada — como o jogo NIM criado em 1951, que
simulava do jogo da velha.

Os jogos eletrénicos podem ser considerados como uma das consequéncias
do avango tecnolégico digital e a convergéncia do computador com as
telecomunicagdes. Desde o langamento do jogo Pong, em 1972 pela Atari, uma
versao fliperama do jogo de pingue e pongue, e o primeiro titulo com sucesso de
publico no mercado, criangas, jovens e adultos no mundo inteiro tém demonstrado
crescente interesse e fascinio pelas possibilidades de interagdo e comunicagao
oferecidas pelos jogos eletrdnicos. Também em 1972, e apenas duas décadas apos
o surgimento dos primeiros jogos eletrbnicos, a Magnavox comercializa o primeiro
sistema doméstico ou console de jogos eletronicos: o Odyssey. A partir da
popularidade do jogo Pong e do console Odyssey, outras empresas comegam a
investir no mercado de jogos eletrbénicos, e em poucos anos surgem diversos titulos
com jogos interativos reproduzindo esportes como o héquei, o ténis e o squash.

Apesar de alguns altos e baixos até 1983, a partir da década de noventa, a
industria de jogos eletrénicos cresce rapidamente, e até hoje desafia crises
econbmicas mantendo indices de lucros elevados na area de entretenimento
(Divinich, 2008). Desde 2007, a venda de jogos eletrbnicos demonstra ter
ultrapassado o faturamento da industria de cinema (Anderson, 2007), diversas
projecdes afirmam que ela superou os lucros da industria de musica desde 2011, e
é atualmente a forma de entretenimento mais vendida no mundo (Livingstone,
2012).
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Um dos principais fatores contribuintes para o sucesso da industria de jogos
eletrénicos foi o advento da Internet. A popularizagdao do acesso a conexao via
banda-larga ampliou as possibilidades de interagdo simultdnea com outros
jogadores conectados em rede, e, desde entdo, os jogos multiplayer continuam a
crescer em género, numero e grau.

Mas, além da propagacgao dos jogos multiplayer para computadores pessoais
(PC) e dispositivos fixos (como os consoles Xbox, Wii e Playstation), hoje sao
produzidos também jogos para dispositivos moveis, celulares e redes sociais.
Atualmente, o consumidor encontra disponivel no mercado um enorme repertoério de
jogos eletrénicos em plataformas moéveis e fixas, em géneros como: corrida, quebra
cabeca, esportes, agao, aventura, ritmo, estratégia, simulagodes, luta, jogos de tiro,
jogos RPG, e jogos de horror (Lenhart, 2008).

Entretanto, além da industria que distribui e vende jogos eletrénicos, existe
hoje um complexo sistema envolvendo o universo de jogos eletrénicos — que se
estende dentro e fora da Internet — e esta interconectado através de midias e
plataformas como: blogs, féruns, videos de machinima'®, redes sociais, publicacdes
impressas, radio, televisdo e cinema, feiras, espacos culturais, congressos, eventos,
entre outros.

Em 2009, o museu Smithsonian divulgou o langamento da exposigao “A Arte
dos Video Games” (The Art of Videogames), a primeira coletdnea do género,
exibida entre Margo e Setembro de 2012, e declarou a constatada e crescente
importancia dos jogos eletrénicos como parte integra da cultura, desde a sua
introduc&o no inicio dos anos 70. O site oficial do museu indica que mais de 70%
das familias norte-americanas jogam videogames assiduamente, e que diversos

lares ja possuem pelo menos duas geragdes de jogadores (Smithsonian, 2009).

'° O termo machinima refere-se ao género filmico, e a colecéo de técnicas de producgéo digital que
possibilitam a elaboragcéo de narrativas em movimento, através da edicdo de animagdes gravadas
durante partidas nos jogos eletrdnicos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912475/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0912475/CA

56

2.4.5.

O jogo eletronico

- Filho?!
Vocé passou o final de semana na frente do computador, agora é hora de brincar com seus
amigos!

- Pai, se liga...

Estou conhecendo pessoas do mundo inteiro em um MMORPG?, e participando de uma
miss&o importante com meus amigos. Formamos um cl&, estamos criando estratégias em um
canal privativo, acumulando XP, e upando!

Dialogo adaptado do episédio Make Love Not Warcraft’!
Programa de TV South Park, sobre o jogo eletronico World of Warcraft?2

Segundo Brian Sutton-Smith, um dos mais importantes teéricos sobre o jogo
e a brincadeira da atualidade, os jogos e brinquedos ‘reais”, mesmo 0s mais
complexos, nao se comparam aos jogos e brinquedos digitais. No livro “Toys as
Culture” (1986, p. 37), ele compara a complexidade de uma boneca “real”, chamada
Chatty Cathy, que fala mais de uma duzia de frases e move-se através de botdes,
com um personagem virtual “inteligente”, criado digitalmente, que pode reagir de
acordo com a acgao do jogador em milhdes de combinacgdes possiveis. A tecnologia
digital proporciona, portanto, uma nova caracteristica aos jogos e brinquedos: a
possibilidade de simulacdo de uma “inteligéncia artificial”, programavel através de
algoritmos, que pode identificar, analisar, e reagir de acordo com as agdes de quem
joga e brinca.

Os autores Salen & Zimmerman (2004) listam quatro importantes
caracteristicas da midia digital que viabilizam experiéncias unicas no jogo eletrénico:
a interatividade imediata (ainda que limitada), a manipulagdo de informacao, a
automatizacdo de sistemas complexos, e a comunicagdo em rede. Através da
tecnologia digital, os jogos eletrbnicos podem processar e simular elementos
textuais, graficos, e sonoros de forma interativa, e manipular a mecanica do jogo e
dos personagens virtuais através de uma légica programatica interna — algo que nao
€ possivel nos jogos tradicionais. As regras e os processos podem ser, portanto,

aprendidos durante o jogo, e ensinados pelo jogo de forma interativa. Segundo os

'y sigla MMORPG ¢é usada como abreviagdo para os jogos RPG multiplayer online massivos, onde
centenas ou milhares de pessoas jogam conectadas em rede.

2o episédio encontra-se disponivel em: <http://www.southparkstudios.com/guide/1008>.

2.0 World of Warcraft € um jogo RPG multiplayer online massivo para computadores pessoais. Ele foi
lancado em 2004, pela empresa Blizzard, e é até hoje o jogo com o maior numero de assinantes pagos
no mundo, estimado em aproximadamente 15 milhées de pessoas.
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autores Salen & Zimmerman (204, p. 88): em um jogo eletrénico, descobrir como o
jogo opera faz parte do processo e da experiéncia de jogar.

O cruzamento entre midias tradicionais e hipermidias interativas possibilita a
elaboragao de jogos eletrdnicos como o Webkinz?, onde a crianga compra um bicho
de pellcia, pode brincar e dormir com ele em casa, mas também pode jogar em um
ambiente virtual, onde o brinquedo, agora em sua versao digital, interage com a
crianca através de mensagens textuais, e reage de acordo com o que ela escolhe
no jogo. Os jogos eletrénicos oferecem, portanto, a possibilidade de agregar e
simular jogos e brinquedos digitais e “tradicionais” em um ambiente virtual interativo
complexo, onde personagens fisicos e virtuais podem interagir e se comunicar.
Todas essas caracteristicas propiciam a expansao de um espacgo “magico”, onde o
jogador pode interconectar o mundo “real” e o mundo “virtual”’, e participar de
narrativas “incertas”, ou nao lineares, sem comecgo, meio e fim pré-definidos.

E, portanto, nesse complexo ambiente envolvendo a inteligéncia artificial do
computador, o cruzamento de midias e hipermidias conectadas em rede, e as
possibilidades de publicagcao e criacdo de narrativas nao lineares, onde as geracgdes
de hoje brincam, jogam e podem descobrir. O dialogo entre pai e filho sobre o jogo
World of Warcraft, assinalado na epigrafe desta se¢ao, € um exemplo da aparente
complexidade cultural e tecnoldgica do universo dos jogos multiplayer.

O dialogo também indica a atual ruptura cultural entre geragdes, ocasionada
a partir da popularizagao dessa nova forma de jogar e brincar. Pois, os jogos
multiplayer (nos quais diversos jogadores podem interagir conectados em rede), que
se difundiram apds a popularizagdo da Internet e a conexdo via banda-larga,
captaram o interesse de diversos segmentos sociais, e atualmente ja fazem parte do
cotidiano de todas as geragdes (Silloto, 2007; Recuero, 2009). Proporcionalmente,
gquem ainda mais transita pelo seu universo sao os jovens (Lenhart, 2009), mas
diversas pesquisas nas redes sociais — como o Orkut e o Facebook — demonstram
que apenas 20% dos jogadores tém menos de 30 anos (Dauer, 2010), quebrando o
esteredtipo de que os adeptos dos jogos eletrbnicos sdo apenas rapazes
adolescentes. Os jogadores mais ativos no jogo Farmville, por exemplo, — um

fendbmeno que se propagou rapidamente na rede social Facebook e chegou a ter

B0 jogo Webkinz encontra-se disponivel na versdo em portugués em:
<http://www.webkinz.com/br_pr/>.
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mais de 100 milhdes de usuarios (Axon, 2010) — sdo mulheres de meia-idade (ISG,
2010).

No entanto, apesar do seu consagrado sucesso comercial como industria
(Anderson, 2007; Bangeman, 2008; Whitney, 2009), os jogos eletrénicos ainda
enfrentam diversas batalhas no campo social, legal e politico para que sejam
aceitos como forma cultural significativa no Brasil e no mundo (Protasio, 2009;
Moncau, Ferrar, Cavalli, 2010). Pois, para muitos imigrantes digitais, ou adultos que
cresceram antes da popularizacdo da Internet, essa nova forma de jogar e brincar
pode parecer inutil, problematica e uma forma de “escape” do mundo real.

Mas, o que acontece nos jogos multiplayer ndao € “coisa de crianga”, e
pessoas do mundo todo, de todas as idades, comunicam-se, jogam e brincam
diariamente (Mack, 2008; Lenhart, 2008). Para Aarseth (1997), um importante
ludologista da atualidade, os jogos eletrénicos sdo um género artistico em si, um
campo estético de possibilidades a ser julgado em seus préprios termos. O autor
considera os jogos eletronicos como um fendbmeno cultural, estético e uma forma de
linguagem que foi capaz de desenvolver rapidamente uma retérica prépria, digna de
investigagdo. Para os autores Salen & Zimmerman (2004, p. 87), a principal questao
frente aos designers de jogos eletrbnicos e hipermidias interativas ludicas da
atualidade, ndo é o que essas midias “sdo”, mas o que elas “podem proporcionar”.

Ja que a partir do cruzamento entre midias, novas e tradicionais, em um
ambiente cross-media (Davidson et al., 2010), os jogos eletrbnicos podem agregar
objetos fisicos e digitais e interconectar o mundo “real” com o mundo “virtual” (como
exemplificado pela figura 3, na secado 2.4.4). Essas novas hipermidias ludicas
oferecem formas de interatividade imediatas, e ambientes nos quais o jogador pode
participar de narrativas nao lineares. Entretanto, nos jogos multiplayer, a construgao
de historias certas ou incertas ndo se desenrola apenas de acordo com as escolhas
individuais de cada jogador, pois a narrativa também pode ser afetada pelas agdes
e reacgdes de outros jogadores conectados em tempo real, além da atuacédo de
personagens controlados pela inteligéncia artificial programatica do jogo — também
chamados de NPC (sigla do termo em inglés Non Playable Character).

As possibilidades de construgao de narrativa ndo estao mais limitadas a uma
linearidade sequencial pré-determinada, sem a interferéncia do consumidor, como
ocorre na literatura, no radio, no cinema e na televisdo. Surge, portanto, a

possibilidade de coautoria colaborativa de histérias nao-lineares, em um ambiente
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cross-media, onde personagens reais e virtuais interagem, sendo que todos esses
fatores instigam para a construgdo de novos tipos de experiéncias transmidia
(Jenkins, 2006).

Os jogos eletrénicos oferecem, portanto, oportunidades de exploragao
Unicas, pois o jogador aprende fazendo e buscando o que ha por vir, seja em fungao
do que as regras e as estratégias projetadas pedem, seja a partir de novas taticas

descobertas. Segundo Steven Jonhson (2012, p. 37):

“Nenhuma outra forma de entretenimento oferece semelhante coquetel de
recompensa e exploragdo. Nao exploramos o cinema, e a televisdo, ou a musica de
qualquer maneira que nao seja no sentido mais figurado da palavra.”

Como o cinema, que desenvolveu uma linguagem propria mas utilizou o
teatro e a fotografia como ponto de partida, em muitos casos, os jogos eletrbnicos
procuram gerar experiéncias proporcionadas por midias que os precedem, capazes
de emocionar e fazer com que o espectador se identifique com a narrativa e os
personagens (Freeman, 2004). E, se até recentemente, séries de sucesso no
cinema, como a saga Guerra nas Estrela, Homem Aranha, e Batman, inspiravam o
desenvolvimento de jogos baseados em roteiros de filmes, ja ha alguns anos o
caminho inverteu-se, e diversos filmes se baseiam em narrativas e personagens
popularizados por jogos eletrénicos, como as séries “Resident Evil’, “Laura Croft’ e
“Final Fantasy’.

Mas, apesar da oportunidade Unica de participagdo colaborativa do
consumidor cultural nos jogos multiplayer, eles ainda sao considerados por muitos
como uma forma de entretenimento passiva, sedentaria e antissocial. Diversos
jogos introduzidos para o console Wii da Nintendo vém quebrando alguns desses
estereodtipos, pois simulam esportes individuais e coletivos, nos quais o jogador
executa movimentos corporais integrados como em uma atividade fisica no mundo
real. O sistema Wii Fit (langado no Brasil em Maio de 2008), por exemplo, oferece
uma plataforma semelhante as de aulas de step, quando o jogador utiliza sua
massa corporal criando ou imitando movimentos reproduzidos por personagens

virtuais no jogo (figura 6).
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Figura 6: A personagem virtual (no canto inferior esquerdo da figura) simula o movimento da
jogadora no mundo real através do sistema de capturagdo de movimentos do periférico Wii
Fit da Nintendo.

Como discutido anteriormente, diversos jogos multiplayer sdo desenvolvidos
para consoles fixos como o Wii, o Xbox, e o Playstation e para computadores
pessoais, chamados de “jogos PC”. Atualmente, a franquia The Sims (langcada no
ano 2000) é o jogo PC de maior sucesso comercial, e ja vendeu mais de 100
milhées de unidades mundialmente. A franquia idealizada pelo designer de jogos
eletrénicos Will Wright, € uma série de jogos onde os jogadores podem criar e
controlar personagens em ambientes virtuais, e simular experiéncias baseadas em
situagdes no mundo real, como a interagcao social no ambiente familiar, escolar, de
lazer, no comércio, etc. Vale notar que a franquia The Sims alcanga maior
popularidade com o publico feminino, e muitas jogadoras adultas dizem considerar a
experiéncia no jogo como algo privado, e a comparam a escrever em um diario
pessoal (Schiesel, 2008).

Alguns autores, como a pesquisadora Karen E. Dill (2009), especialista em
psicologia de midias sociais de massa, acreditam que nos deparamos hoje com
uma nova revolugado midiatica. Dill compara a atual imersdo do ser humano nas
midias de massa — como a TV, a propaganda e os jogos eletrbnicos — com a
sensagao de estar mergulhado em um oceano digital. Citando a famosa frase de

Marshall (1973), ela faz a pergunta: “Sera que um peixe sabe que esta molhado?”,
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pois segundo Dill (2009, p. 14): as midias de entretenimento exercem uma grande
influéncia sobre nosso modo de pensar e agir, e tém a capacidade de nos
“transportar” para o que é exibido na tela digital.

No famoso livro “The Second Self: Computers and the Human Spirit”, Sherry
Turkle (1984) oferece uma das primeiras importantes interpretacbes sobre o que
pode ocorrer na interagdo entre o usuario e a maquina, principalmente no que diz
respeito aos possiveis impactos na percepgao interna e externa de cada individuo;
ou seja, no que diz respeito a subjetividade individual e na relagdo do sujeito com o
mundo exterior. Na obra “Life on the Screen: identity in the age of the Internet”,
publicada em 1997, ja apds a popularizagao da Internet, a autora descreve uma
nova forma de identidade que emerge neste tipo de interagdo, e agora disponivel
também no modo multiplayer, como descentralizada e multipla. A autora conclui que
a experiéncia em ambientes virtuais conectados em rede pode gerar novas
perspectivas em relagao a propria identidade, frente ao que se percebe em relagao
a identidade do outro, e mesmo em relagdo ao que maquina representa.

Ja para Chris Crawford (1982, p. 5), os efeitos emocionais da interagcdo com
0s jogos eletrbnicos podem criar uma representagcado subjetiva e deliberadamente
simplificada de uma realidade emocional. Para o autor, a representacido fiel e
realistica da realidade objetiva e externa, ndo é necessariamente importante, a nao
ser que seja um pré-requisito para sustentar a fantasia do jogador. No entanto, o
equilibrio entre o que ¢ “real” — de modo objetivo e externo — e o0 que é “fantasia” —
de modo subjetivo e interno — & crucial para que o jogo integre-se a experiéncia
cultural criativa de quem joga. Assim, para Crawford (1982), o equilibrio entre o que
¢é fantasia e o que é realidade nao deve ser encarado apenas como um veiculo de
entretenimento, pelo qual o jogador é transportado, como atesta Dill (2009), e sim
como algo que pode contribuir para a elaboracgéo do self criativo.

Pois, mesmo que o jogo eletrbnico seja capaz de engajar e transportar o
jogador, através da aparente “magica” oferecida pela complexa estrutura de
narrativa, personagens e graficos deslumbrantes, ou arquitetura interna inteligente,
diversos jogadores sdo capazes de olhar além das estratégias e das retéricas
projetadas no jogo (discutido em detalhe na se¢ao 3.5). O capitulo a seguir discute,
portanto, a complexa experiéncia nos jogos multiplayer, e as possibilidades de

descoberta, tanto do ponto de vista de quem joga, como de quem projeta.
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A experiéncia no jogo

Playing is an experience, always a creative experience.
Winnicott, (2005, p.67)

Experience is what you get when you didn’t get what you wanted.
Electronic Arts**

A possibilidade de desvendar o verdadeiro significado da experiéncia é
importante, assim como o é ter a sensacado de que ela valeu a pena. No entanto,
Randy Pausch (2008a, 2008b) nos lembra que o objetivo principal, e geralmente o
mais obvio, nem sempre é 0 que mais nos ensina. Segundo ele, existem formas de
aprendizado indiretas tdo, ou mais, valiosas, do que as formas aparentes, e no
entanto elas nem sempre vém a tona. Pausch afirma que as retdricas embutidas,
que ele chama de head-fakes, sdo extremamente importantes, pois proporcionam
situagdes nas quais nos percebemos fazendo algo prazeroso, e ao mesmo tempo
aprendendo algo dificil;, mesmo que o aprendizado s6 se torne aparente apds o
término da experiéncia.

O significado do que acontece na experiéncia no jogo € importante, ndo sé
para tedricos, educadores, designers e desenvolvedores de jogos, mas em primeiro
lugar para os proprios jogadores. Os objetivos no jogo sdo essenciais ndo somente
para quem o projeta e vende, mas principalmente para quem joga. Como foi
discutido no segundo capitulo, a retérica dos “experts” e a retérica de quem joga
nem sempre € a mesma, a experiéncia do jogador nao é previsivel, € nem sempre
vai de acordo com o que é esperado pelo designer e desenvolvedor do jogo. Um
jogo de poquer, por exemplo, pode causar frustracdo e instigar agressividade,
enquanto que um jogo eletrénico de tiros (FPS) pode acalmar o jogador (Alves,
2004, p. 370), assim como um jogo educativo pode ser prazeroso como forma de
lazer, enquanto que um jogo de entretenimento pode ensinar, mesmo que

indiretamente, como forma aprendizado tangencial (Portnow, 2009).

2 Citacdo extraida da “dltima aula” (The Last Lecture) ministrada pelo professor Randy Pausch
(2008b).
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Nos jogos eletrbnicos, as retéricas implicitas e ndo aparentes ao jogador e ao
designer podem ser tdo ou mais importantes do que as retoricas explicitas e dbvias.
Como foi apresentado no segundo capitulo, Sutton-Smith (2001, p. 16) afirma que
diferentes retoéricas podem conviver em harmonia no jogo, e, como, frequentemente
a retdrica que mais se adequa ao que o jogador percebe no jogo nem sempre € a
mesma que melhor descreve o que se passa sob a superficie da experiéncia, e fica
despercebida.

Em “Rules of Play”, os autores Salen & Zimmerman (2004, p. 302) afirmam
que a experiéncia é criada tanto pelo jogador como pelo sistema formal do jogo, e
que podemos considerar as regras como a “esséncia” e o jogador como a “alma” da
experiéncia no jogo. Jesse Schell (2009, p. 11) também acredita que o jogo
eletrénico em si ndo é capaz de encapsular o que ocorre, ja que o designer pode
projetar o jogo mas ndo a experiéncia do jogador. Para “capturar’ a “alma” da
experiéncia no jogo, o autor (2009, p. 24) sugere que o designer utilize formas de
introspecgao conscientes, como na meditagdo, quando percebemos a respiragao
mas nao tentamos controla-la. Tracy Fullerton (2008), designer e educadora na area
de jogos eletronicos, também acredita em uma perspectiva centrada no jogador, ja
que os jogos sao projetados para quem joga. Para Fullerton (2008, p. 2), a principal
funcao do designer é representar o interesse do jogador, cabendo a ele observar e
projetar o jogo a partir da experiéncia de quem joga, e nao focar apenas nos
aspectos relacionados ao seu desenvolvimento, como as questbes técnicas, a
diregao de arte, ou as fases de produgao.

A partir dessa perspectiva, a proposta da pesquisa de campo qualitativa é
trazer a tona a “alma” da experiéncia, a partir do ponto de vista do jogador, mas
também compreender como ela se inter-relaciona com a “esséncia”, embasada no
sistema formal do jogo, para investigar as motivagdes dos jogadores que vao além
do que é oferecido e esperado pelas estratégias projetadas. Para Sutton-Smith
(2001, p. 17), encontrar a relagédo entre os relatos possiveis e o dialogo entre as
funcdes intrinsecas e extrinsecas no jogo € uma maneira de discutir o cruzamento
entre o ato de jogar e brincar, e o ato de ndo jogar e nao brincar.

A seguir, serdo apresentados alguns espacgos criativos proporcionados pelos
jogos eletrénicos e o que pode ocorrer no interjogo entre a magica do jogo e o

potencial do brincar jogador.
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3.1.

Os espagos do jogo

Play is in fact neither a matter of inner psychic reality nor a matter of external reality.
If play is neither inside nor outside, where is it?

Winnicott (2005, p. 129)

A possibilidade do faz de conta contribui para criar um ar de mistério e dar um
certo encanto ao jogo, e em alguns casos pode distanciar o jogador
temporariamente das leis e dos costumes da vida cotidiana. Os aspectos da vida
“‘comum” podem perder em grau de importancia, e talvez até sua validade dentro
dos tempos e espagos criados pelo jogo, ocasionando uma possivel suspensao
temporaria da vida social “normal”’. Em “Homo Ludens”, livro publicado em 1938,
Huizinga (1971, p. 177) descreve o jogo como situado “fora da sensatez da vida
pratica, nada (...) a ver com a necessidade ou a utilidade, com o dever ou a
verdade.”, e introduz o conceito de “circulo magico”. Caillois (1958), no entanto,
baseando-se mas indo além dos conceitos introduzidos por Huizinga, conclui que o
ato de jogar e brincar € um fenbmeno que ocorre “dentro” e “fora” do espaco
proporcionado pelo circulo magico do jogo.

Atualmente, mais de meio século apds a introdugcdo do conceito de circulo
magico por Huizinga em 1938, percebemos que as fronteiras entre o jogo e a vida
cotidiana tornam-se cada vez mais ténues, assim como as delimitagdes entre o
mundo “real” e o mundo “virtual”’, se é que elas existem. A introdu¢ao das midias
digitais, impulsionadas pelos avangos nas tecnologias de comunicacgao e interagao,
continuamente atenuam barreiras impostas entre o mundo fisico e o digital,
dificultando a definicdo entre o que é real e o que é virtual — como no caso das
técnicas de realidade aumentada (exemplificadas na figura 4), realidade virtual, e os

jogos ARG? (sigla do termo em inglés Alternate Reality Game), que incitam o

o) primeiro jogo eletrénico do género ARG produzido no Brasil, em 2001, criado para divulgar uma
pasta de dente, envolveu midias para envolver os jogadores como: a utilizacdo de avatares 3D, a
simulacdo de ataques hacker ao site do projeto, sites ficticios de fa clubes da personagem principal,
etc. Ja a repercussdo do terceiro jogo ARG produzido no pais em 2007, intitulado Zona Incerta e
patrocinado pelo Guarana Antartica, oferece um excelente exemplo de como as barreiras entre o que é
real e virtual estdo ténues. Pois, devido ao sucesso alcangcado pela trama do jogo, o senador da
republica Arthur Virgilio, do PSDB, Amazonas, foi protagonista de uma gafe no Senado quando fez um
discurso contra uma empresa ficticia, que fazia parte do jogo, e afirmou em plenario: “a empresa norte-
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jogador a explorar as narrativas, resolver os desafios e interagir com os
personagens do jogo tanto em ambientes virtuais como em situagdes na vida real.

A partir de uma perspectiva arquitetdénica, Steffen Walz (2010) argumenta
que as fronteiras entre os espacgos fisicos e os espacgos ludicos estdo cada vez
menos visiveis, ja que o conceito de jogo permeia os espacgos projetados, onde
sensores, dispositivos e redes de informagao estado integrados, e praticamente tudo
pode servir como um agente para criar um jogo ou uma brincadeira. A industria de
consumo e de propaganda, sempre antenada para as ultimas tendéncias e as novas
tecnologias, capitaliza todas essas possibilidades, e através de aplicativos de
software e sensores capta e registra os passos e as atividades do consumidor
cultural, no mundo fisico e no digital, em um conceito de jogo e de brincadeira
dissimulada. Consequentemente, o conceito de jogo e de brincadeira permeia a
Web de forma ubiqua e encontra-se imbuido na interagao entre o consumidor e o
produtor em um movimento que Glenn Entis?® chama de “ludificagcdo das midias”
(traduzido da expressao em inglés gamification of media).

Esse processo de ludificagao é hoje um fenémeno visivel no cotidiano digital
em geral, e ndo apenas no universo dos jogos eletrbnicos, pois jogamos e
brincamos de forma aparente ou ndo quando fazemos ofertas em leildes virtuais
para comprar um produto, ou quando aumentamos de nivel como vendedor ou
comprador no site do Mercado Livre; ou quando recebemos prémios ou sugestdes
de compra através de aplicativos na Web que identificam nossos gostos pessoais
(como no site da Amazon).

Por esses e outros motivos, o conceito de circulo magico como um espacgo
qgue claramente separa o jogo da vida “comum?”, introduzido por Huizinga em “Homo
Ludens”, é hoje questionado por ludologistas e pesquisadores de midias digitais, ja
que no cotidiano digital atual, o ato de jogar e brincar, e o aspecto de virtualidade
das midias nao podem ser separados da vida ordinaria e real através de um espaco
claramente delimitado. No entanto, ainda hoje, o sistema formal do jogo é capaz de
delimitar uma area especial para que o jogador e o designer possam capitalizar a

“magica” inerente ao jogo, e ampliar o potencial da experiéncia cultural.

americana Arkhos Biotech esta convocando as [sic] pessoas do mundo inteiro a transformar a Floresta
Amazdnica em um santuario de preservagdo sob o controle privado, (...) uma ofensa” ao pais, e
convidou a empresa para uma reunido com a subcomissdo da Amazdnia (Delgado, 2007).

% Glenn Entis foi um dos fundadores da produtora de animagédo PDI-Dreamworks, e foi diretor de
tecnologia (CTO) da desenvolvedora e distribuidora de jogos eletrdnicos Electronic Arts. Ele discutiu os
efeitos ocasionados pela ludificacdo das midias (ou gamification of media) durante a palestra de
abertura do congresso de jogos SBGames na PUC-Rio em Outubro de 2009.
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3.1.1.

O circulo magico do jogo

Tanto o jogo como o ritual reservam um espaco definido e separado da vida “comum” como
lugar sagrado ou “circulo magico”.
Huizinga, na obra “Homo Ludens”

A definicdo de circulo magico pode ser resumida como o espago onde o jogo
ocorre. O circulo magico pode incluir um elemento fisico ou uma area especifica,
como um campo de futebol ou um tabuleiro de xadrez, mas, esse tipo de
delimitacdo nem sempre é necessario para que 0 jogo ocorra, como no caso de um
jogo de adivinhagao, ou de par ou impar. Pois, o jogo pode simplesmente comegar
assim que um ou mais jogadores resolverem participar.

No entanto, o conceito de circulo magico é importante para indicar que algo
genuinamente “magico” pode ocorrer quando o jogo comecga. Segundo Salen &
Zimmerman (2004, p. 95): “Jogar um jogo significa entrar em um circulo magico, ou
talvez criar um assim que o jogo comece™. O jogo pode ser “magico” ja que ndo
precisa ser exatamente como a vida “real”. os objetos, personagens, regras e
narrativas podem acumular significados especiais, que vao além do que ¢é
vivenciado fora do circulo magico do jogo. Dentro do circulo magico o jogador pode
construir uma nova realidade, a partir de estratégias e ferramentas oferecidas pelo
design do jogo, e pela maneira como os participantes da partida agem e reagem a
elas.

Assim sendo, diversas caracteristicas introduzidas por Huizinga que definem o
jogo como elemento cultural, e o conceito de um espacgo que pode ser criado por um
circulo magico sao ainda hoje aplicaveis. No entanto, como foi discutido na secao
anterior, & importante questionar a interpretagao literal do conceito que define o

espaco do jogo como algo separado do cotidiano, proposto por Huizinga:

“Uma das caracteristicas mais importantes do jogo é sua separagdo espacial em
relacdo a vida cotidiana. E Ihe reservado, quer material ou idealmente, um espago
fechado, isolado do ambiente cotidiano, e é dentro desse espago que o jogo se
processa e que suas regras tem validade.” (Huizinga, 1971, p. 23)

2" Minha tradugéo do texto em inglés: “To play a game means entering into a magic circle, or perhaps
creating one as a game begins.”
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Diversos autores (Consalvo, 2009; Perron & Wolf, 2009; Yee, 2006a)
acreditam que as tecnologias digitais e os jogos eletrénicos permeiam a cultura de
tal forma que estdo dissipando-se as fronteiras entre o espaco ocupado pelo
conceito de jogo e a vida cotidiana, se é que essa divisao realmente existe. Um dos
argumentos propostos questiona o fato do jogo nao se limitar ao que é divertido,
magico, ou fora do comum. Apesar de oferecer ambientes de fantasia e utilizar
elementos virtuais, o jogo eletrébnico nem sempre busca separar-se completamente
da vida “real”, pratica e corriqueira. Questiona-se também a necessidade de um
espagco fisico concreto para que os jogadores sintam-se jogando.
Consequentemente, uma delimitagdo (visivel ou invisivel) entre o jogo e a vida
“ordinaria” pode facilitar a demarcagao do espago do jogo, mas nao € algo essencial
para que o jogo acontega.

Para diversos autores, como Perron & Wolf (2009) e Consalvo (2009), o ato
de jogar ndo deve ser reduzido a algo extraordinario em relagao a vida pratica e
ordinaria através de um circulo magico de ritual ou de faz de conta. Para eles,
separar o jogo da vida cotidiana através de um espacgo claramente delimitado, como
sugere a interpretagcdo literal do conceito de circulo magico apresentado por
Huizinga, € uma tarefa cada vez mais dificil e improvavel. O que pode claramente
demarcar o espaco do jogo sdo as suas regras, pois elas podem diferenciar um jogo
do outro, assim como a experiéncia no jogo em relagao a outras atividades culturais.
E, apesar do conjunto de regras proporcionar um sistema para que o designer
possa projetar estratégias e incorporar retéricas, esse espago pode ser expandido
pelo brincar criativo e pela experiéncia cultural do jogador.

A seguir, serao apresentadas diversas caracteristicas relativas as regras,

comecando pelos jogos tradicionais até situagcdes especificas aos jogos eletronicos.
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3.1.2.

As regras do jogo

We cannot change the cards we are dealt.
Just how we play the hand.
Randy Pausch , 1960-2008
Durante a sua ultima aula na Universidade Carnegie Mellon (2008b)

Uma caracteristica importante do jogo, que pode ser relacionada ao conceito
de drama, é sua possibilidade de criar ordem e de ser ordem (Huizinga, 1971, p.
99). O jogo introduz uma perfeicdo temporaria e limitada a confusdo da vida e
possui uma forte ligagdo com o dominio da estética. O ritmo e a harmonia,
qualidades “nobres” abundantes no jogo, possuem forte associagdo com a beleza e
sdo desejadas pelo homem, seja na estética do lar, do corpo, da linguagem, da
justica, ou dos relacionamentos sociais.

Para Parlett (1992, 1999), em um jogo formal devem existir maneiras
possiveis de competir, ou seja, devem haver regras. As “regras do jogo” possuem
elementos importantes na busca pela ordem, pois é através de regras de conduta,
instrucdes e etapas a serem seguidas que podemos antecipar agdes. No jogo de
cartas bridge por exemplo, as regras podem se tornar o elemento predominante da
experiéncia, sobrepondo-se em relagdo ao fator sorte, abafando a incerteza do
acaso e mudando o que esta “em jogo”. Além de instrugdes e estratégias, é a partir
de padrbes estéticos audio visuais no jogo que o ritmo e a harmonia podem ser
estabelecidos. No entanto, cabe ao jogador decidir se esses padrdes serao
mantidos, ou seja, se as regras serao consultadas e seguidas, e qual o seu peso em
relagdo a espontaneidade buscada no jogo.

Diversos jogadores sdo chamados de “desmancha prazeres” quando vao
contra as regras, pois quebram o ritmo, a harmonia, e os padrées audio visuais
antecipados, ndo obedecendo a condutas previamente definidas e esperadas por
outros jogadores. Ja em outras situagdes e estilos de jogo, quando a
espontaneidade do brincar é valorizada acima das regras antecipadas, o jogador
que cria padrdes proprios ou dribla as estratégias planejadas pode até ser visto
como “herdi” da partida (como sera apresentado na secéo 3.5.2. “Improvisagao”).

No livro “Rules of Play”, os autores Salen & Zimmerman discutem

extensivamente como as regras sdo elementos cruciais para o design e a
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experiéncia no jogo. Para esses autores (2004, p. 302), o ato de jogar s6 é possivel
se 0 jogador entrar em contato com as regras do jogo, e segundo a definicdo de
Parlett (descrito na secao 2.3), sem regras o contexto do jogo muda de um ambiente
formal para informal. No entanto, como indicado anteriormente, Salen & Zimmerman
apontam que o jogo é fabricado tanto pelo seu sistema formal como pelo jogador,
pois a “alma” do jogo reside no jogador, e sua “esséncia” nas regras. Pois, mesmo
antes do jogo comecar, quando os componentes formais do jogo estdo a espera do
inicio da sessao ou da partida, o jogador pode agir, aprender e construir fora do
circulo magico do jogo. Além das regras oficiais do jogo, o jogador traz também
regras ‘reais”, talvez mais importantes ou que fagcam mais sentido para a
experiéncia. Assim, o jogo pode fornecer regras, geralmente explicitas, projetadas
pelo designer, mas o jogador traz também regras proprias e implicitas oriundas de
padroes de comportamento, crencas e condutas sociais previamente aprendidas.

Certeau (1988, p. 40) diz que: “em linguistica, a performance néo é a
competéncia: o ato de falar (e todas as taticas enunciativas que implica) ndo pode
ser reduzido ao conhecimento da lingua.” E assim como a estrutura da lingua, a
estrutura formal do jogo é apenas um dos elementos que fornecem base para
experiéncia, pois aquilo que o jogador improvisa a partir de um conhecimento
individual e prévio é o que caracteriza a sua performance, e pode abrir um espaco
potencial para a ampliagdo da experiéncia cultural no jogo.

Além disso, é importante observar que parte da magica do jogo eletrénico é
descobrir o jogo enquanto ele é jogado. Um jogo de tabuleiro tradicional oferece um
manual de regras, que pode ser lido ou ndo antes do jogo ter inicio, mas o jogo em
si ndo pode “ensinar’ as regras, ou oferecer etapas, uma vez que o jogador inicie a
partida. Ja nos jogos eletrdnicos, as regras e os processos podem ser ensinados de
forma interativa, e descobrir como o jogo opera faz parte do processo de jogar e
brincar digitalmente (Salen & Zimmerman, 2004, p. 88). Assim, as regras podem ser
aprendidas antes, mas também durante o jogo, e a oportunidade de aprender
“fazendo” é muitas vezes encorajada pelas estratégias incorporadas ao jogo
eletronico.

Através da automatizacdo de sistemas complexos interativos, & possivel
projetar interfaces e personagens inteligentes capazes de registrar as ag¢des do
jogador, oferecer informacdes e feedback, de forma gradual e no momento mais

apropriado. Diversos jogos utilizam personagens Vvirtuais controlados
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programaticamente (os NPCs, descritos na se¢ao 2.4.5) como um manual de regras
“ambulante” e interativo. Os personagens NPC podem ser “chamados” pelo jogador,
ou podem tomar iniciativa prépria e se aproximar para oferecer ajuda durante a
partida. No entanto, os jogadores podem ignorar e evitar os NPCs, e mesmo se
interagirem com eles, podem seguir suas sugestées ou nao.

Segundo Chris Crawford (1982, p. 5) na realidade, o que nos fascina, nao é “o
que” a realidade é, ou o fato que ela “pode” se modificar, mas “como” ela se
modifica. Os jogos eletrénicos, através de representagdes e eventos interativos,
oferecem a possibilidade do jogador explorar todos os “cantos” do circulo magico do
jogo, na ordem e na maneira desejada para desvendar “como” a realidade, mesmo
gue simulada, se modifica. O jogador pode observar e agir, quantas vezes desejar,
na complexa rede de causa e efeito que tece os elementos do jogo, compreender
como ela se altera e experimentar, uma ou diversas vezes. Os jogos eletronicos séao
colaborativos com nosso processo de construgdo emocional, no sentido em que
oferecem oportunidades que nao teriamos sem eles. Pois como em um linha de
producéo, o jogo oferece um aparato em forma de simulagdo, como em um “ciclo
magico” (Perron & Wolf, 2009), onde podemos agir e reagir, observar o que
acontece, conosco e com o outro, até que a “magica” termine. Em um ciclo magico,
as tentativas e descobertas vivenciadas na trama do jogo abrem espago para que o
jogador possa definir taticas proprias e jogar além.

Em suma, as regras sao cruciais para o designer que projeta, para o jogador
gue joga e para o conceito de jogo em si. Segundo Jesse Schell (2009, p. 21), sem
regras o jogo nao existe, e é importante que o designer entenda claramente como
as regras se ramificam nos espacos do jogo, além do tipo de experiéncia que elas
podem proporcionar ao jogador, ja que sem as regras o designer perde a
oportunidade de incorporar significado a experiéncia no jogo.

Assim, entendidas como a esséncia do jogo, as regras proporcionam uma
base conceitual, mesmo que o jogador decida interpreta-las ou ignora-las. O jogador
decide se ira aprender ou seguir as regras do jogo, mas € necessario que elas
fagam parte do jogo: pois sem regras o jogador ndo pode contrariar as estratégias, e
muito menos ir além delas. Entretanto, antes mesmo, ou para que o jogador se
interesse em aprender as regras, faz se necessario um convite de participagdo ao
jogo; e a proxima segao apresenta algumas das estratégias de atragao, imersao e

persuasao empregadas nos jogos eletronicos.
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3.2
Convite ao jogo

Todos adoram jogar. Todos.

Homem ou mulher, menino ou menina, animal ou vegetal, todos adoram se soltar de vez em
quando e se divertir para valer.

Sério, até aquele cara mal encarado e mal humorado que vive na esquina, até ele.

Convite aos jogadores no site do jogo Little Big Planef’®

Certamente, o que o designer quer é que o jogador jogue. Segundo
Winnicott (2005, p. 145), a experiéncia de um jogo de palavras sem ouvintes, ou a
de uma performance sem espectadores € como a da arvore que cai na floresta sem
testemunhas. Também no jogo, se ninguém observa, age, escuta, ou interage, ele
acontece? Segundo Will Wright, o momento “nimero um” no jogo acontece quando
0 jogador inconscientemente estica o brago buscando o dispositivo que pode dar
inicio a partida, e pergunta: “Posso experimentar?” (Salen et al., 2008, p. 11).

O designer quer que o jogador “venha, jogue, e fique” e para tal utiliza
diversos mecanismos e estratégias de atragao, imersado e persuasido. Segundo o
autor literario Maurice Sendak®, o publico mais exigente é o infanto-juvenil, pois
diferente do adulto que muitas vezes Ié por obrigacado ou espera algo melhor por vir,
a crianga ou o jovem so6 vira as paginas do livro se ele for verdadeiramente
interessante. Como o jovem leitor que precisa ser atraido a iniciar a leitura e
engajado para continuar virando as paginas, para que o jogo acontega faz-se
necessario uma atragao dupla: o jogador deve “querer” iniciar o jogo e “querer”
continuar jogando.

Alguns jogos eletrdnicos, como os projetados pelo designer de jogos Will
Wright, conseguem captar uma enorme audiéncia. A série de jogos The Sims 1, 2, e
3 ja foi traduzida para 22 idiomas, vendida em 60 paises, e a franquia em torno dos
trés jogos e seus varios pacotes de expansio ja acumulou mais de 4 bilhdes de

délares, desde o seu langamento, no ano 2000 (Schiesel, 2008). “Spore”, o ultimo

% Texto extraido do site do jogo Little Big Planet sobre o que significa “estar jogando” (traduzido do
verbo em inglés “playing”). O texto foi adaptado da versdo em Portugués de Portugal; disponivel em:
<http://wwwlittlebigplanet.com/pt-pt/game_guide/psp/playing/>.

2 Maurice Sendak foi um escritor e ilustrador, nascido em Nova lorque, e sua obra mais famosa é o
livro “Where the Wild Things Are” publicado em 1963 e adaptado para o cinema em 2009. Sendak
decidiu tornar-se ilustrador apds assistir ao filme Fantasia da Disney aos doze anos, e apenas
comecgou a escrever historias infanto-juvenis algumas décadas apds trabalhar como ilustrador.
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jogo de Will Wright surpreendeu tanto o designer como as pesquisas de marketing
feitas pela empresa Electronic Arts, uma das maiores distribuidoras de jogos
eletrébnicos no mundo. Durante uma das apresentagbes que deram inicio ao
congresso SIGGRAPH 2009, em Nova Orleans, escutei pessoalmente o depoimento
de Will Wright declarando a grande surpresa de todos envolvidos no
desenvolvimento do jogo Spore, devido ao inesperado sucesso do seu editor de
personagens chamado Creature Creator. Esse programa possibilita a edigdo e a
criacdo de criaturas sofisticadas em trés dimensées (ver figura 7), e foi langcado

como pega promocional trés meses antes do jogo Spore chegar as lojas.

Figura 7: O editor de criaturas “Creature Creator” do jogo Spore, langado em Junho de
2008.

Segundo Will Wright, a estratégia formulada por tras do langamento do editor
tinha como objetivo instigar um espaco de experimentagdo para a criagdo e a

publicacdo de criaturas através da “Sporepedia”®, de forma a atrair o interesse do

30 L . S . . . .

A Sporepedia é um site para a publicagdo de personagens e objetos criados no jogo Spore, O site
disponibiliza ferramentas para buscar, comentar, votar, e dar nota as criagbes publicadas, e esta
disponivel em: <http://www.spore.com/sporepedia>.
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publico, e consequentemente impulsionar as vendas do jogo no mercado. O
esperado era que em trés meses fossem publicadas aproximadamente 200 mil
criaturas mundialmente através da Sporepedia. No entanto, para a surpresa de
todos, essa marca foi alcangcada em apenas 2 semanas, e antes do langamento do
jogo os fas ja haviam publicado mais de 1 milhdo de criaturas na Sporepedia, e até
meados de 2012, o site indica que ja foram publicadas mais de 175 milhdes de

criagcbes online.

3.2.1.

Venha e fique no jogo

Apesar do potencial colaborativo da Web, nem sempre é facil atrair um
grande numero de participantes e formar uma “massa critica” que continue
adicionando elementos a “bricolagem digital” (Brandao & Bittencourt, 2010). A
propria Wikipédia, um marco na Web colaborativa, langada em 2001, projetada
como enciclopédia livre e colaborativa, encontra hoje diversos fatores que limitam e
desencorajam esse espirito de publicagdo espontanea, principalmente na versao da
lingua inglesa. O grande numero de contribui¢gdes, que até o inicio de 2007 era em
média de 2,200 artigos diarios, entrou em declinio gradativamente até que tornou-se
um fenémeno visivel em 2009 (Manjoo, 2009). Um dos fatores que agrava o
encolhimento colaborativo na Wikipédia € a homogeneidade do ambiente cultural,
pois apenas 13% dos contribuintes sdo do sexo feminino, e a maior parte séo
homens jovens com um alto nivel académico. Outro fator limitador diz respeito as
restricdes burocraticas da enciclopédia que monitoram a qualidade e a veracidade
do conteudo, e por sua vez desencorajam a livre colaboragao.

Comparativamente, a Sporepedia € um espago aberto, sem grandes
restricdes, que encoraja a competicao, mas também a fabricacao criativa, a partir de
ferramentas digitais atraentes dentro da capacidade e do potencial de cada um.
Como o incrivel numero de criagdes publicadas online demonstra, o tripé criado pelo
editor de personagens Creature Creator, o jogo Spore, e a Sporepedia, formam um
modelo bem sucedido de engajamento e mobilizagdo que consegue persuadir o
consumidor cultural a participar, bem como manter-se imerso na experiéncia
fabricando como jogador, e prosumidor.

O designer e académico lan Bogost (2007) utiliza o conceito de retdrica
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processual (traduzido do inglés “procedural rhetoric”) para contextualizar as
possibilidades de persuasao nos jogos eletrbnicos. O autor considera que existe
uma retérica processual nos jogos, ou uma pratica que utiliza processos
programaticos e sistematicos de forma persuasiva, podendo alterar as acgdes e as
opinides do jogador. Segundo Bogost (2007, p. 28-29), esse tipo de retdrica utiliza
processos para persuadir o jogador assim como a retdrica verbal utiliza a oratéria e
a retorica visual utiliza elementos graficos para persuadir o espectador.

O sucesso dos jogos The Sims e Spore demonstra importantes formas de
atracdo, persuasao e engajamento possiveis nos jogos eletronicos, genialmente
capitalizadas e continuamente expandidas por Will Wright, através de ferramentas
interativas e processuais. O pacote de expansido “Galactic Adventures”, por
exemplo, ampliou a capacidade de edicdo e criagdo dos jogadores assim como a
retdrica processual do jogo Spore, pois além de instigar a edi¢cdo e a fabricagédo de
objetos, o pacote fomenta a elaboragdo de “aventuras” processuais. Todos os
objetos e personagens desenvolvidos individualmente podem agora ser
incorporados a uma aventura, onde o jogador pode integrar dialogos, regras, sugerir
caminhos, ou criar objetivos.

Concluindo, através de ferramentas processuais incorporadas pelo designer,
o jogador é convidado a fabricar objetos, eventos, e aventuras no jogo eletrbnico,
como jogador e como prosumidor, de forma individual e colaborativa, em um molde

amplo de “bricolagem digital”.
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3.3.
O jogo e o designer

Um dos elementos que melhor definem o jogo eletrénico, sendo a sua caracteristica mais
definitiva, é o poder que o jogador tem de tomar decisdes.

Patrick Curry

Sobre a sua experiéncia como jogador e designer de jogos

(Davidson et al., 2009, p. 29)

Como lan Bogost, diversos autores (Gee, 2004, 2007, 2008; Prensky, 2001,
2006; Perron & Wolf, 2003, 2009; Shaffer, 2006), acreditam que o segredo dos
jogos eletrénicos ndo se encontra apenas nas belas representagdes graficas e nos
fascinantes mundos fantasiosos simulados, mas principalmente nos processos, na
mecanica, e na arquitetura interna do jogo. Segundo Johnson (2012, p. 28) “o
segredinho perverso dos videogames € quanto tempo se gasta sem se divertir”’, pois
em diversas ocasides o0 jogador é guiado a realizar atividades demoradas (como no
caso das missdes nos jogos MMORPGs), que demandam um enorme investimento
de tempo e dedicacdo. Cada objetivo, misséo, ou nivel projetado busca desafiar as
habilidades dos jogadores, sempre em uma situacdo “no limite” entre o facil e o
dificil, mas também de forma persuasiva, os convencendo de que existe a
possibilidade de execugao.

Na ciéncia cognitiva, esse principio & conhecido como “regime de
competéncia” e resulta em uma sensagao de prazer e frustracdo simulténea,
notoriamente vivenciada por um grande numero de jogadores. Estudos na area de
educagao, como os de Piaget (1968, 1970, 1978), e de Papert (1980, 1983),
demonstraram que em um ambiente onde é possivel aprender fazendo, o aluno
pode sentir-se instigado, e continuar aprendendo e fazendo. O psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi (1997, 1999, 2008) descreve a sensagao de equilibrio entre a
ansiedade e o tédio, como um estado de “fluxo” (traduzido do termo em inglés
“flow”), um estado ideal (traduzido do termo em inglés “optimal state”) para aprender
e criar. Csikszentmihalyi descreve atividades de “fluxo” como experiéncias fluidas e
prazerosas, que tendem a ocorrer quando uma pessoa utiliza integralmente suas
habilidades, e direciona suas capacidades com o objetivo de superar um desafio

possivel. Winnicott (2005, p. 147) também observa que o brincar € uma atividade

¥ Minha tradugédo do texto em inglés: “One of the defining characteristics of videogames, if not the
defining characteristic of videogames, is that the player is empowered to make choices.”
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que preenche um tempo e um espago especifico, e demanda uma concentragao
deliberada, e que a experiéncia do brincar criativo sé ocorre, se o esfor¢co nao for
propositalmente excessivo.

A experiéncia no jogo eletrénico é, portanto, aclamada pelos fas, e em muitos
casos é considerada como algo que se aproxima mais do esotérico do que do
escopo da Ciéncia (Perron e Wolf, 2009, p. 109). Na cultura popular, a jogabilidade
(ou gameplay) do jogo é considerada como o principal fator de atragao, diversao e
fascinagao ocasionado pelos jogos eletrénicos. No entanto, o termo jogabilidade,
que é frequentemente utilizado para descrever as estratégias projetadas — como as
regras, a mecanica, e a arquitetura interna do jogo —, raramente inclui as taticas do
jogador. O autor Jesper Juul (2005, p. 83) descreve a importancia em compreender
que a jogabilidade n&o inclui apenas as regras, a hierarquia, os niveis, a estética, a
narrativa, e a ficcdo projetadas no jogo, mas também a maneira como o jogo é
jogado. Assim sendo, o conceito de jogabilidade ou gameplay € um elemento chave
para a compreensao da experiéncia no jogo, ja que é através dele que o jogo e o
jogador, como duas entidades distintas com estratégias e taticas proprias, podem se
encontrar.

Os autores Dominic Arsenault e Bernard Perron (2009) descrevem dois
grandes e comuns equivocos na definicdo de jogabilidade ou gameplay. O primeiro
erro € cometido pelo uso generalizado da metafora “circulo magico”, introduzida por
Huizinga, em muitos casos, utilizada para descrever o ponto de encontro entre o
jogo e o jogador. Segundo Arsenault & Perron (2009), o segundo equivoco cometido
na definicdo de jogabilidade ou gameplay ocorre quando ndo existe uma clara
separacao entre o ato de jogar e brincar e o sistema formal do jogo. Os autores
exemplificam como Lev Manovich (2001, pp. 222-223) soma as agdes do jogador
(ao tomar decisdes e solucionar problemas), e o algoritmo® do jogo (que processa
respostas a essas agoes).

Assim, algumas situagdes no jogo podem dar a impressdo de que existem
semelhangas entre o que o jogador faz € o que o jogo executa, mas ambos sao
entidades distintas, e ndo podem ser somadas como simbolos de uma féormula
matematica (Perron & Wolf, 2009, p. 110). Pois, as agdes do jogador somadas ao

sistema formal projetado ndo equivalem ao resultado do jogo: o jogador busca um

20 algoritmo do jogo é o conjunto de procedimentos computacionais que controla a representagéo, as
respostas, as regras e os fatores aleatérios que podem ocorrer dentro do jogo digital em funcéo das
acles e reagdes do jogador.
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modelo conceitual, mas ele néo inclui a representagao das equagdes e instrugdes
programaticas do algoritmo. O jogador ndo vé ou analisa a linguagem de
programacao que controla a reagao de um personagem artificialmente inteligente, e
sim o0 que o personagem faz e o que ocorre em funcao disso.

Como foi discutido na segao 2.3 (ver figura 1), a mecéanica programatica do
jogo nao é completamente visivel ao jogador, e a ideia de que existe sobreposi¢cao
direta entre o que ele vivencia na experiéncia, e o algoritmo que define o jogo é
portanto uma concepg¢ao equivocada. Para Juul (2005), o gameplay nao é o espelho
do sistema formal de regras e processos do jogo, mas uma consequéncia das
disposi¢des do jogador em seguir ou ndo suas estratégias.

Em suma, como foi apresentado anteriormente, o circulo magico do jogo pode
ser pensado como um espago temporal e espacial delimitado a partir das regras,
formando um sistema formal fechado, como pode também, de forma mais ampla,
proporcionar um espaco aberto onde existe a possibilidade de troca, principalmente
do ponto de vista de quem joga. A partir dessa perspectiva, o ponto de encontro
entre o jogo e o jogador pode ocorrer através de um interjogo criativo, pelo qual as
estratégias explicitas do jogo e as taticas implicitas do jogador podem se
entrecruzar, abrindo espaco para um contexto mais amplo e criativo, para jogar mas

também brincar, buscar e descobrir nos jogos eletronicos.

3.3.1.

Progressao, emergéncia e dominio

Para Jesse Schell (2009), a habilidade humana de solucionar problemas é o
que cria a magica do jogo. O autor sugere que na busca por solugdes para os
problemas oferecidos pelo jogo criamos uma versdo simplificada de situagdes da
vida “real”, em micro-realidades, onde o problema é englobado através de um
sistema formal com um objetivo claro. Dessa forma, somos capazes de decantar os
elementos essenciais da realidade para solucionar um problema especifico, € ao
mesmo tempo, através dessas pequenas simulagdes, encontrar validade e
significado dentro ou fora do circulo magico do jogo.

Existem dois importantes componentes que podem ser incorporados a
jogabilidade ou gameplay do jogo como forma de desafio ao jogador: a progresséao e

a emergéncia. A progressao do jogo esta relacionada a cada desafio consecutivo
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apresentado ao jogador. A emergéncia, por sua vez, esta relacionada aos desafios
indiretos que podem emergir, ja que as regras do jogo “interagem” com o jogador
(Juul, 2005). A partir de um modelo conceitual ndo centralizado na estrutura e na
mecanica interna do jogo, mas na maneira como ele é jogado, o conceito de
progressao e emergéncia pode se referir tanto a clara e inevitavel nogcdo de
progresso que ocorre durante o jogo, como pode apontar para um aspecto
fundamental que é geralmente incentivado pelo gameplay: a busca pelo dominio do
jogo.

Em um ciclo entre tensao e distensdo — entre excitagdo e relaxamento, como
forma de manter o foco no jogo — jogar pode ser concebido como uma forma de
manutencdo continua entre dois recursos essenciais para que o jogador nao
encerre a partida: a vontade de progredir e a de dominar. A vontade de progredir se
refere a intengdo em avancgar para conhecer o que ainda esta por vir, e a vontade de
dominar se refere a intengdo de dominar as estratégias oferecidas pelo jogo (Perron
& Wolf, 2009, p. 127).

Os jogos associados a uma retérica de progresso, geralmente oferecem
narrativas e processos que instigam a vontade de progredir, como nas missbées dos
jogos RPG onde o jogador adquire experiéncia e pontos quando aprende a assar e
a pescar. Ja nos jogos onde predomina a nogao de dominio, como nos jogos de
estratégia e de aventura, € comum encontrar narrativas e processos que instiguem
a competicdo e a busca pela vitdria. No entanto, mesmo nos jogos RPG — onde nao
existe um objetivo claro e quantitativo como em outros géneros de jogos eletrdonicos
— as estratégias projetadas incorporam processos e narrativas que encorajam o
jogador a subir de nivel e ultrapassar outros jogadores.

Consequentemente, a maior parte dos jogos eletrbnicos promove tanto a
busca por progressao como a busca por dominio. Pois mesmo quando um desses
dois aspectos é proposto de forma independente do outro, existe uma interconexao
entre eles ja que jogar por progressao requer uma certa dose de dominio, e vice-
versa. Nos jogos RPG por exemplo, para superar obstaculos e “progredir”, o jogador
precisa “dominar” habilidades como cozinhar e pescar. Ja para “dominar” e alcangar
o status maximo nesses jogos, o jogador precisa aprender novos truques de forma

“progressiva” para adquirir experiéncia e conseguir avangar de nivel.
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3.4.

O jogo e o jogador

Gameplay should not be considered as “gamer’s input + computer algorithm = outcome”™.

Perron & Wolf (2009, p.110)

A capacidade de solucionar problemas é um dos aspectos que nos destaca
e nos define como espécie, assim como algo que nos caracteriza como Homo
Sapiens. E notavel que todos os tipos de jogos incorporam a solugdo de um ou mais
problemas, sugerindo a importancia de uma interconexdo entre os mecanismos
mentais do jogador e as propriedades do jogo. Buscando encontrar uma inter-
relagao entre eles, o autor Jesse Schell (2009, p. 36) sumariza o processo heuristico
do jogador em trés etapas consecutivas, ao mesmo tempo em que as relaciona com
as 10 caracteristicas fundamentais do jogo (descritas na secdo 2.3) e
exemplificadas pela tabela 1.

Segundo o autor, a heuristica do jogador pode ser resumida da seguinte
maneira: primeiro define-se o problema a ser solucionado — ou seja, escolhe-se um
objetivo. Em segundo lugar, enquadra-se o problema, determina-se sua natureza, e
os limites do espago por ele ocupado, assim como os métodos possiveis para
soluciona-lo — em suma: determinam-se as regras do problema em questao. Por fim,
a partir do enquadramento feito nas duas primeiras etapas, estabelecem-se as
taticas utilizadas até que o problema seja solucionado, quando “vencemos” no jogo,
ou até que o problema “venga”, quando perdemos no jogo.

Vale notar que é durante a segunda, e crucial etapa desse modelo heuristico
simplificado, que ocorre a complexa e ainda misteriosa capacidade humana de
solucionar problemas, quando, através de um modelo interno, interconectado com o
ambiente externo, o individuo encontra as ferramentas e as inter-relagdes cognitivas
€ emocionais necessarias para resolver o problema em questao (Oatley e Jenkins,
1996); e o jogador utiliza o potencial “magico” de interjogo entre taticas individuais

descobertas e estratégias previamente projetadas.
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3.4.1.

O ciclo magico do jogo

Jogar um jogo eletrdnico € um ciclo continuo de interacdo entre o usuario (que insere o
comando e observa o resultado no jogo) e o computador (que calcula e disponibiliza o
resultado). Dessa maneira, o usuario mantém-se continuamente em busca de um modelo
conceitual que possa interagir com a mecéanica computacional do jogo.33

Will Wright

Como foi visto nas segdes anteriores, diversos autores acreditam na
necessidade de redefinicdo do conceito de “circulo magico”, e, no entanto, todos
concordam que o ato de jogar digitalmente inclui um ciclo continuo entre o que as
agdes do jogador (input) e o que o jogo simula e oferece como feedback (output).
Segundo Bernard Perron (Perron & Wolf, 2009, p. 113), uma caracteristica Unica
oferecida pelo universo dos jogos eletrdnicos, assim como o que proporciona sua
“‘magica” é a sua circularidade. Segundo o autor, o “ciclo magico” dos jogos
eletrénicos é constituido por um conjunto que inclui o que o jogador fabrica e o que
0 jogo produz, movendo-se sempre de forma ciclica e continua, até que o jogador
saia do espacgo delimitado pelo sistema formal jogo. Assim, a jogabilidade ou o
gameplay fornece elementos cruciais para que o jogador e 0 jogo possam agir e
reagir de forma interativa e ndo linear, em um processo de adaptagcdo que é
continuo até que a partida termine.

Pois, através de uma inteligéncia artificial digital, a jogabilidade ou gameplay
pode avaliar as acbes do jogador e adaptar-se de acordo, a partir de diversos
fatores pré-programados no algoritmo do jogo. Assim como os jogadores que
mudam de fase, alcangando novos patamares no jogo (através de um processo
chamado de level-up), o programa interno do jogo que controla a jogabilidade ou
gameplay também pode evoluir, de forma ciclica, e adaptar-se individualmente a
velocidade, a capacidade, e aos interesses de cada jogador.

Como foi apresentado anteriormente, o ato de jogar € um processo que ocorre
de forma progressiva em um intervalo de tempo definido, e por sua vez requer que o
jogador adquira habilidades e conhecimentos para dominar e progredir no jogo, mas
é importante lembrar que a experiéncia precede o0 momento em que o jogador
comeca a partida. Ao interagir com qualquer objeto, seja ele um bule, um jogo de

xadrez, ou um jogo multiplayer, o individuo traz consigo um modelo conceitual

* Minha tradugéo do texto citado por Lev Manovich (2001, p.223).
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repleto de experiéncias praticas e tedricas previamente aprendidas e incorporadas
(Norman, 1988). Consequentemente, a experiéncia cultural do jogador nao comecga
quando a primeira agdo no jogo € identificada, ou quando a primeira decisdo é
tomada, assim como ela tdo pouco termina quando o jogador encerra a sesséo ou
partida.

A cada partida no jogo eletrbnico, o modelo conceitual do jogador, que é
construido antes do seu inicio e continua a expandir-se apds o seu encerramento,
pode ser modificado. Pois, o jogador pode aprender conceitos, sedimentar crengas,
mudar de opinido, vivenciar emocgbes, e criar habitos a partir do que ocorre na
partida, e a experiéncia adquirida pode ser reintroduzida ao jogo eletrénico, de
forma ciclica, em um modelo de espiral aberta (figura 8) — de acordo com o que foi
sugerido por Arsenault & Perron (2009). Os autores Salen & Zimmerman (2004, p.
123) também afirmam que existe a possibilidade de expanséo do espaco do jogo a
partir do alargamento do modelo conceitual do jogador, mesmo que o jogo em si

nao se modifique.

Jogador Gameplay Imagem criada do Jogo

Figura 8: O ciclo magico do jogo eletrénico™.

#A ilustracao foi traduzida e adaptada do livro “The Video Game Theory Reader 2” publicado por
Perron & Wolf (2009, p. 125).
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Os componentes basicos da jogabilidade ou gameplay podem entdo ser
definidos como quatro degraus ciclicos (sem comec¢o nem fim) que proporcionam a
“magica” do jogo eletrénico; sao eles: as agbdes do jogador (input), o processamento
do algoritmo (simulagdo), o que é produzido pela mecénica do jogo (feedback), e a
percepgao do jogador quanto ao que ocorre no jogo (modelo conceitual). Assim, a
definicdo de interatividade pode ser pensada de forma mais ampla como: “‘um
processo ciclico onde dois atores alternadamente escutam, pensam, e conversam
entre si®*” (Perron & Wolf, 2009, p. 262). E, portanto, através de um processo
continuo pelo qual o jogador direciona agdes, muda de opinido, percebe os efeitos
das diversas atuagbes no jogo e reage de acordo com o que acontece, que o
individuo pode se sentir verdadeiramente jogando (Perron & Wolf, 2009, p. 114).

A partir desta perspectiva, o sistema que compde a experiéncia pode incluir
tanto a descoberta no jogo como a compreensao do seu significado (Cook, 2007); e
para analisar a possibilidade de troca, ou interjogo, entre o jogo e o jogador — como
foi investigado pela pesquisa de campo (apresentada no capitulo cinco) —, é

importante discutir os perfis e tipos sociais que podem ser utilizados pelo jogador.

3.4.2.
O perfil do jogador

In poker, you play the player, not the hand.*

Tommy Vinson
Personagem representado por Burt Reynolds no filme Negdcios e Trapacgas, 2008

Desde o primeiro sucesso de audiéncia nos anos 70, os jogos eletrénicos
continuam a crescer em popularidade como forma de lazer e entretenimento
cultural. Hoje, é possivel encontrar pelo menos duas, ou até trés geragdes, jogando
lado a lado, ou remotamente conectadas em rede. Diversas pesquisas no Brasil e
no mundo (Dauer, 2010; ISG, 2010; Lenhart, 2008; Silloto, 2007; Recuero, 2009;

Smithsonian, 2009) ja quebraram o antigo esteredtipo de que o consumidor de jogos

% Minha tradugao.
% Minha tradugéo: “No jogo de pdquer, vocé joga o jogador, ndo as cartas na méo.”
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eletrénicos é apenas um jovem adolescente, e demonstram que, cada vez mais, os
jogos eletrénicos fazem parte do cotidiano de todas as geracoes.

No entanto, para compreender quem é o jogador e suas motivagdes nao
basta uma mera analise demografica — a partir de faixa etaria, género, classe
econdmica, e etnia. Algumas pesquisas recentes sugerem que o perfil do jogador,
antes classificado apenas em duas categorias, como: comprometido (hardcore) ou
casual, inclua agora seis novas possiblidades: jogador social, de lazer, de poder, em
banho-maria, incidental e ocasional® (Jenkins, 2006). Essas novas categorias
incluem alguns critérios importantes como preferéncias e atitudes, formas de
interacao social, e nao apenas o que a quantidade de tempo ou dinheiro investido
no jogo como antes. Pois, além do que o jogador aparentemente busca no jogo,
deve-se também incluir o que ele fabrica, e o contexto social da experiéncia.

O jogador, portanto, ndo deve ser visto apenas como um ser auténomo.
Apesar do vasto publico consumidor de jogos individuais (ou single-player), jogar
com os “amigos” — sejam essas amizades formadas no mundo “real” ou “virtual” —
parece ser mais importante do que jogar sozinho, em qualquer idade ou tipo de
perfil (Silloto, 2007; Recuero, 2009). Diversos jogos eletrbnicos suprem essa
necessidade inata de interagir em um grupo social, e nos jogos multiplayer,
principalmente nos jogos online massivos (MMOs e MMORPGs), com mais de
centenas ou milhares de jogadores, como é o caso do jogo World of Warcraft,
forma-se uma vasta audiéncia. Nesses jogos, abre-se a possibilidade de
performance, e um espaco para a encenacao através de “tipos” sociais.

Para o socidlogo Orrin Klapp, tipos sociais podem ser criados a partir de
qualquer tipo de midia — tradicional ou digital, fisica ou virtual — mas ndo devem ser
empregados como uma forma de classificagdo concreta do perfil psicolégico, pois
sdo uma mera abstracdo. Para Klapp (1962, p. 9), tipos sociais ndo sao categorias
“légicas”, que podem ser formuladas apenas a partir de observagbes, mas o
resultado de um insight (que nao é restrito a razdo pura), capaz de identificar
experiéncias praticas e vividas.

Diversos autores contemporaneos (Corneliussen & Rettberg, 2009; Koster,
2005; Salen & Zimmerman, 2004; Schell, 2009; Walz, 2010; Perron & Wolf, 2009)

oferecem categorias, taxonomias e tipologias para a compreensao do que se faz, e

¥ As seis categorias foram traduzidas dos termos em inglés: power gamer, social gamer, leisure
gamer, dormant gamer, incidental gamer, occasional gamer.
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do que se busca no jogo, de forma individual e social. A tabela 2, na pagina
seguinte, apresenta uma comparacido entre psicografias a partir de categorias
introduzidas por: Caillois (1962), Klapp (1962), Apter (1991), Bartle (1996), LeBlanc
(2000), Fritz*(2004), e Fullerton (2008). Estas categorias foram escolhidas por
empregar perspectivas variadas para definir o perfil do jogador incluindo: a estrutura

principal do jogo, os tipos de atividades exercidas, as formas de prazer encontradas,

o perfil psicolégico e o tipo social do jogador.

Caillois Klapp Apter (1991)  Bartle Leblanc Fritz Fullerton
(1962) (1962) (1996) (2000) (2004) (2008)
Agén Heréi-Vencedor | Desafio Assassino Desafio Competir O Competidor
Vildo-Rebelde Perigo Arriscar
Alea Bobo Sortear
Nao-
Conformista
Mimesis Heréi-Social Socializador Sociedade | Atuar O Performer
Bobo-Gozador Divertir-se O Gozador
Bobo-Sonhador | Ficgao Fantasia Meditar
Bobo- Colecionar | O Colecionador
Conformista
Hinx Vilao- Excitagéo Vertigem
Criador de Caso
Heréi- Sentidos Saborear
Espléndido
Vilao- Estratégia Expressédo | Criar O Artista
Robin-Hood Cognitiva O Arteséo
Heréi-Servidor Solucionar
Heréi- Exploragao Explorador Aventurar-
Independente se
Vildo-Usurpador Conquistador Conquistar | O Conquistador
Vilao-Opressor Dirigir O Diretor
Vildo-Malandro Narrativa Narrativa Contar O Contador de
Histérias

Tabela 2: Psicografia comparativa com diversos perfis de jogadoressg.

Como foi discutido no segundo capitulo, algumas das experiéncias que mais

atraem o ser humano estdo relacionadas a nossa capacidade de inventar

%0 autor Jugen Fritz estuda jogos hd mais de uma década, e em 2004 expandiu os conceitos
introduzidos por Caillois. Como a obra de Fritz ainda n&o foi traduzida do alem&o, as categorias
agpresentadas foram traduzidas da analise em inglés feita por Walz (2010, pp. 66-73).

¥ A psicografia comparativa exposta na tabela Il foi expandida a partir da tabela elaborada por Steffen
Walz (2010, p. 73).
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ferramentas como Homo Faber e a necessidade inerente de brincar e narrar como
Homo Ludens Narrans. Essas experiéncias abrem espacos de interacdo e
contribuicdo em um ambito social, mas também a possibilidade de deixar uma
marca individual registrada.

Grande parte da magica do jogo eletrénico é jogar e brincar “fazendo”, e
diversos géneros, como os jogos multiplayer, abrem espago para que o jogador
possa fabricar objetos (como personagens e aderecos), e eventos através de
ocasides descobertas e improvisadas. Em muitos casos, essa oportunidade de
fabricagdo ocorre a partir do interjogo entre as estratégias projetadas e as taticas
descobertas pelo jogador, que se reapropria do que é oferecido ou guiado pelo
sistema formal para customizar a experiéncia, mesmo que a fabricagdo seja
“apenas” um tipo de reconfiguragédo ou remix de elementos digitais pré-existentes.

A fabricagao criativa do jogador que vai além nos jogos multiplayer ocorre,
portanto, fundamentalmente através das “artes de fazer”, identificadas por Certeau
antes da propagagao da Internet, mas é também impulsionada por novos tipos de
estratégias projetadas que buscam guiar o consumidor cultural contemporéneo.
Atualmente, diversos jogos multiplayer — e hipermidias interativas como a Wikipédia,
a Sporepedia e outros exemplos de programas e aplicativos, descritos na secgéo 3.2
— incentivam a participagdo colaborativa e a criagdo de conteudo por parte do
consumidor cultural.

As proprias estratégias projetadas e as retéricas processuais das
hipermidias encorajam a descoberta de taticas, e propositadamente fornecem
ferramentas e oportunidades para que o individuo customize a experiéncia. Lev
Manovich (2009) identifica esse novo paradigma no artigo “The Practice of Everyday
(Media) Life”, e compara as estratégias oferecidas pelas novas hipermidias
inseridas no cotidiano digital contempordneo com o que o era oferecido ao
consumidor cultural nos anos 80, quando Certeau publicou a obra “The Practice of
Everyday Life” — ou “A Invencado do Cotidiano” (1998). Segundo Manovich, essa
nova possibilidade de relagdo entre o consumidor e o objeto cultural ocasionou uma
nova forma de interjogo ja que hoje, em muitos casos, a logica das estratégias
projetadas no produto imita, e incentiva o mesmo tipo de logica encontrado nas
taticas do consumidor.

No caso dos jogos eletrbnicos, essa nova forma de sobreposigdo entre

estratégias e taticas pode entrelacar ainda mais as diferentes retéricas em jogo na
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experiéncia, e dissimular as motivagcbes de cada um — expert ou participante.
Entretanto, de acordo com a pesquisa exploratéria da tese (Brandao & Bittencourt,
2010), seja através de motivagdes proprias ou em conjunto com o que € incentivado
pelas estratégias do jogo, o jogador que busca customizar a experiéncia participa da
fabricagao criativa através de um processo de “bricolagem digital”, e a seg¢do a

seguir discute importantes aspectos desse movimento criativo.

3.5.

Bricolagem digital

Quando o trabalho do grande lider termina, o povo diz:
“Nos fizemos tudo sozinhos!”

Lao Tzu

Diversos trabalhos sobre jogos eletrbnicos e hipermidias dedicam-se a
andlise das formas de representacdo e dos comportamentos assumidos (Alves,
Bartle, 1996; Corneliussen & Rettberg, 2009; Dill, 2009; Steinkuehler, 2005, 2009;
Turkle, 1997, 1984; Yee, 2007a, 2007b). Mas, como foi sugerido por Certeau (1988),
devemos também incluir aquilo que o consumidor cultural “fabrica” a partir do que é
objetivamente percebido e o que é subjetivamente concebido. Segundo Certeau,
essa “fabricagcdo” ¢ uma forma de producdo e também uma poética, porém
parcialmente escondida e disseminada, nas regides definidas e ocupadas pela
ordem imposta e planejada, de forma silenciosa, e quase invisivel. Essas formas
dispersas, porém astutas, de reapropriagdo do consumidor que age como
prosumidor demonstram uma arte de combinar que é inseparavel de uma arte de
utilizar. Como no mundo fisico, no universo das midias digitais também
encontramos mil praticas combinatorias, e os jogos eletrdnicos fornecem um rico
campo de exploragao para as “artes de fazer” do consumidor que atua na cultura
digital.

A participacdo em qualquer atividade pode ser feita de forma individual ou
coletiva, em diversos niveis: a s6s, em dupla, em times, como nagéo, ou a partir de
uma perspectiva global. O designer Raph Koster (2005, p. 141) classifica as formas

de aproximagido para qualquer tipo de atividade em trés categorias: individual,
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colaborativa ou competitiva, sendo que em diversos jogos multiplayer, em uma sé
partida, o jogador pode atuar utilizando uma ou todas as perspectivas acima.

Assim, nas hipermidias digitais o individuo pode agir como observador e
espectador passivo, pode fabricar objetos, ambientes, histérias e eventos,
individualmente, colaborativamente ou de forma competitiva. Derrick de Kerckhove
(2007), professor da Universidade de Toronto, utiliza a expressao “ponto de ser”
(traduzido do termo em inglés “point of being”) para descrever como nos
percebemos na contemporaneidade, imersos em um cotidiano digital globalizado e
conectado, onde nao podemos mais assumir apenas a posicao de espectador. Esse
novo “ponto de ser” traz uma nova perspectiva se comparado ao “ponto de vista”
(“point of view”) oriundo de midias lineares como o cinema e a literatura, onde é
possivel nos diferenciar entre perspectivas e posigcbes assumidas como: espectador,
ator, produtor, autor, etc. No entanto, esse ponto de vista nao é capaz de descrever
0 que acontece nas hipermidias interativas, ja que o individuo pode atuar a partir de
diversas e multiplas perspectivas em uma so6 ocasiao.

Além de um novo ponto de ser, na Web participativa e colaborativa, o
individuo n&do esta mais limitado ao ponto de vista de outros autores, editores e
distribuidores, pois abre-se a possibilidade de participar experiéncia cultural como
contribuinte ativo criando, editando e publicando. Essa nova possibilidade de autoria
supostamente “livre”, sem intermediacdo aparente na edicdo e na distribuicido de
conteudo, parece ter concretizado o sonho da juventude francesa, que buscava
novas formas de autoria no cinema durante o movimento social que ficou conhecido
como “Nouvelle Vague”. O desejo de criagdo experimental buscada pelos jovens
franceses cinéfilos nos anos 60, é hoje, portanto, uma possibilidade concreta para
as geragbes que transitam nas hipermidias conectadas em rede. No entanto, as
hipermidias oferecem novos tipos de experiéncias, pois entrecruzam o que existe no
mundo fisico e “real”, e 0 que pode ser fabricado no universo digital e “virtual” em
um ambiente cross-media (ver segao 2.4.5).

Apesar das amplas possibilidades de expressao na Web colaborativa,
existem diversos debates quanto a “verdadeira” qualidade criativa e originalidade do
que esta sendo produzido. Quando o julgamento sobre o valor criativo origina-se a
partir de uma otica que segue padrdes de qualidade provenientes das midias
tradicionais, diversos trabalhos na Web que utilizam o conceito de derivagido — como

0s memes (videos e imagens virais que geram copias e adaptacdes), e os Mashups,
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(producgdes que utilizam formas de dublagem e mixagem audiovisuais) — sao
taxados como criagdes “inferiores”.

Entretanto, este trabalho e outros (Gee 2004; Jenkins, 2006; Prensky 2006)
chamam a atengdo para as “artes de fazer” que os jogos eletrénicos oferecem no
cotidiano digital e acreditam no seu potencial criativo. A série de livros sobre as
formas de aprendizado na cultura digital, patrocinada pela Fundagao MacArthur (lto
et al., 2010; Salen et al., 2008) fundamenta-se na hipétese que aqueles que estao
imersos em um ambiente midiatico com novas ferramentas digitais, e a possibilidade
de conexdao em rede estdo engajados em formas de exploragdo até hoje sem
precedentes. Esses autores argumentam que o potencial de exploragdo e
aprendizado através das midias digitais conectadas em rede é Unico: seja para criar
novas formas de linguagem, participar de hobbies, jogar, brincar, interagir
socialmente, ou solucionar problemas.

Vivemos em uma era na qual a midia digital faz parte integral da fabricagao
social e cultural, e as “mil praticas combinatérias” descritas por Certeau
multiplicaram-se, e abriram-se “milhdes” de possibilidades para as artes de fazer do
consumidor cultural. Para o professor e pesquisador Henry Jenkins (2006, 2010), o
conceito de convergéncia cultural atual possibilita grandes descobertas, e 0 que é
criado nos quartos dos jovens de hoje, quando agem como prosumidores, compete
com o que é produzido por empresas no mercado profissional, em muitos casos é
mais original, e esta ajudando a modelar a cultura mundial.

A secao seguinte discute algumas das possibilidades de autoria e formas de
fabricagdo que podem ser empregadas durante o processo de “bricolagem digital”,

incluindo o papel da improvisacéao.

3.5.1.
Entrando e saindo do jogo

Como vimos, segundo Sutton-Smith (2001, p. 219), o ato de jogar e brincar é
uma forma de comunicacdo e de expressividade humana, e nao apenas uma
atitude: ambos caracterizam uma performance com estilo préprio. E como as
formas de comunicagao e de improvisacgao teatral, o jogo e a brincadeira oferecem

um espaco temporal onde o jogador pode agir e reagir de acordo com a plateia.
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No atual ambiente midiatico de convergéncia cultural é possivel atuar de
forma critica (publicando protestos contra a fraude eleitoral no Ird nas redes sociais,
via e-mail e nos blogs), e satirizar (publicando comentarios no Twitter sobre os erros
gramaticais da filha da Xuxa) frente a um publico enorme. Nos jogos multiplayer
online massivos, como o MMORPG World of Warcraft, € possivel liderar uma equipe
de 200 pessoas, executar missdes, criar personagens (ou avatares), construir
edificagbes, inventar novas expressdes linguisticas e até ficar famoso. Um dos
casos mais notaveis é a historia do avatar “Leeroy Jenkins”, criado por Ben Schulz
(descrita em detalhe a seguir nesta mesma segao e exemplificada na figura 9) e que
hoje faz parte da cultura popular na Web.

O personagem, ou avatar, virtual pode ser customizado a partir de
ferramentas digitais, conforme as preferéncias do jogador em diversas categorias
como: etnia, género, vestuario, equipamento, proporcdes, entre outros. E além da
representagao virtual personalizada do personagem, o jogo oferece possibilidades
quase que infinitas de acéao, ja que o comportamento dos personagens nao é pré-
determinado, e inclui a morte e a capacidade de ressurreigao. Nos jogos eletrdnicos,
0 jogador pode observar o proprio avatar em “primeira” ou em “terceira” pessoa, e
alternar entre pontos de vista interativamente. Surge, portanto, a possibilidade de
observagao do proprio eu, mas como “eu-outro”, como quem assiste a si mesmo em
terceira pessoa. Nos jogos eletrdnicos, o jogador pode assistir o mundo virtual como
espectador, com um olhar “de fora” (a partir do distanciamento da camera), ou com
um olhar “de dentro” (quando o mundo é visto em “primeira pessoa”), como no
mundo “real” (Bulhdes, 2009).

O pesquisador Nick Yee estuda a experiéncia nos jogos multiplayer online
massivos (MMOs, e MMORPGs), como o World of Warcraft, desde 1999. Durante 6
anos, Yee coletou dados, com mais de 35 mil jogadores, nos jogos mais populares
nesta época, através do Projeto Daedalus (Yee, 2009). Os resultados da extensa
pesquisa de Yee realizada com jogadores de MMOs e MMORPGs demonstram a
multiplicidade de motivagdes (Yee, 2007a), e a complexa psicologia inerente a estes
mundos virtuais (Yee, 2006b). Segundo Yee, a correlagdo entre esses dois fatores
possibilita um alto grau de investimento pessoal, a formacdo de relagbes sociais
concretas, mas também pode ocasionar usos problematicos.

O tema da sua tese de doutorado em Filosofia, na Universidade de Stanford,

é o efeito Proteu (Yee, 2007b): situagao em que as fortes emocgdes e conexdes dos
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jogadores vivenciadas no mundo “virtual” transferem-se para suas vidas no mundo
“real”’. O efeito Proteu demonstra que a distancia entre a representacao virtual € a
concreta € muito mais proxima do que se imagina. Os estudos de Yee demonstram
gue cada jogador traz uma bagagem cultural propria para o jogo, podendo construir,
destruir e reapropriar-se de elementos, assim como transportar o que é fabricado
para além do circulo magico do jogo.

Pois, o mistério do jogo tem em parte origem no costume da mascarada; e
através da possibilidade de representagado de diferentes papéis, de disfarce e de
fantasia no jogo, existe a oportunidade de criar uma natureza extraordinaria. E,
como representar significa mostrar (Huizinga, 1971, p. 17), a representagao nao se
limita ao individuo mas pede um publico, como a agdo dramatica pede um palco.
Além da plateia, o jogo naturalmente fomenta a formagédo de grupos sociais com
tendéncia ao segredo que possam se diferenciar e destacar socialmente, como é o
caso dos clas, sociedades secretas e times. A capacidade de manter-se anénimo
atras de uma mascara ou vestimenta tende a reforgar o sentimento de grupo, como
em times e torcidas esportivas, € em sociedades secretas como a Magonaria e a
KKK.

Os jogos eletronicos séo, portanto, ambientes onde existe a possibilidade de
performance, de disfarce, de fantasia e onde o sentido de grupo social pode ser
fortalecido. Principalmente nos jogos multiplayer, o jogador utiliza uma identidade
virtual, através de um apelido ou nick (abreviagao do termo em inglés nickname), e
elege uma representacao digital através de um personagem, ou avatar, em duas ou
trés dimensdes.

Atualmente, a identidade virtual utilizada nas hipermidias conectadas em rede
— seja o apelido utilizado nos jogos eletrénicos, nos blogs, nos féruns, redes sociais,
etc. — é considerada por muitos como algo tdo ou mais importante do que o nome
utilizado no mundo ‘“real”. Muitos individuos sdo conhecidos e reconhecidos nas
hipermidias através do seu nick, e como no efeito Proteu descrito por Yee (2007b),
0 pseuddbnimo criado online pode ocasionar um sentimento de identidade
significativo dentro e fora do mundo virtual. Nao é incomum deparar-se com
situagdes nas quais uma pessoa utiliza seu nome “real’” e “virtual” quando se
apresenta (em ambientes sociais no mundo fisico e digital), ja que ambos carregam
importantes significados e estdo relacionados a interagbes e eventos igualmente

importantes para o individuo em questao.
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O jogo e a brincadeira pedem a agao do jogador para ter inicio e fim, mas
mesmo apos encerrados podem ser mantidos na memoaria e transmitidos, podendo
entdo tornarem-se uma “tradigdo”. Atualmente, muitos jogadores utilizam blogs,
féruns, videos e redes sociais para registrar suas experiéncias no jogo, documentar
regras, discutir eventos importantes, e registrar suas conquistas. Vale mencionar
que esse tipo de comunicagdo entre fas na Web é importante tanto para os
participantes de jogos eletrbnicos como de jogos tradicionais, como o bridge,
xadrez, e futebol.

Uma histéria que ficou famosa e tornou-se uma verdadeira “lenda” na Web, foi
um ataque surpresa realizado no jogo World of Warcraft, cujo astro do evento foi o
personagem Leeroy Jenkins*’, conhecido na vida real como Ben Schulz. Segundo o
relato de quem assistiu o evento, o personagem Leeroy estava inativo no jogo — ou
AFK, abreviagao da sigla Away From Keyboard — enquanto sua equipe planejava
um ataque surpresa a um grupo (ou cla) inimigo. No entanto, assim que Leeroy
retorna ao jogo, para a grande surpresa de todos, ele pde-se a “gritar’*':
‘LEEROOOOOOOOO00Y JEEEENNNNNKKKIIIINNNSSS!!'“ e sai correndo em
diregao ao calabougo onde estava a equipe inimiga, liderando o cla com esse “grito”
de guerra. Assim, ao “ouvir’ o comando de ataque de Leeroy, apesar de perplexos,
0os membros do seu cld saem correndo atras dele, e acabam sendo todos dizimados
pelo grupo inimigo.

Logo apds sua “morte” no jogo, Leeroy diz ao seu cla: “at least | have chicken”,
e com essa frase deixa a todos curiosos, especulando quanto ao verdadeiro
significado das suas “ultimas palavras”, pois em inglés a palavra “chicken” pode ser
empregada para descrever o animal galinha, ou pode significar agir com covardia.
Esse evento, divulgado pelo boca a boca nos jogos multiplayer (através de sistemas
de IM, blogs, féruns, etc.), tornou Leeroy um verdadeiro “pop-star” na cultura digital
(Corneliussen & Rettberg, 2009, p. 161); e a expressao “pull a Leeroy” (dar uma de
Leeroy) € hoje uma tatica incorporada em diversos jogos, e empregada como slogan

para camisetas, xicaras e publicacbes na Web. A fama adquirida com o incidente

00 link <http://en.wikipedia.org/wiki/Leeroy_Jenkins> fornece mais detalhes sobre o evento. O video
disponivel no link: <http://www.youtube.com/watch?v=LkCNJRfSZBU> simula o evento e, até o final de
2012, ja foi visto por mais de 33 milhdes de pessoas.

10 “grito” de Leeroy foi feito de forma textual no canal de chat privativo da sua equipe do jogo. O texto
foi digitado em letras mailsculas para dar a impress&o de grito, como é a convencéo dos bate-papos
ou publicagbes textuais na Web.
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imortalizou Leeroy e hoje ele faz parte da colegdo de cartas famosas do jogo (o
World of Warcraft Trading Card Game) como carta “épica” (ver figura 9).

A historia de Leeroy € um 6timo um exemplo das possibilidades cross-media
oferecidas pelos jogos eletrbnicos, ja que diferentes midias, que utilizam
representagoes virtuais e concretas, podem ser empregadas e interconectadas para
ampliar a experiéncia. A histéria de Leeroy também demonstra como o emprego de

praticas de improvisagado nos jogos multiplayer pode ser um fator determinante para

a descoberta criativa.

.i’_, Leeroy Jenking
W ‘,‘_ = =

it

\ EERDY'S SCHOg,
OF ADVENTURING

Figura 9: Da esquerda para a direita: o avatar virtual “Leeroy Jenkins” e seu criador Ben
Schulz, a camiseta que pode ser comprada pelos fas de Leeroy, e a carta épica derivada do
evento criado no jogo World of Warcraft.

3.5.2.

Improvisagao

| tried to resist my schooling, but | accepted the idea that my intelligence was the most
important part of me. | tried to be clever in everything | did. The damage was greatest in areas
where my interests and the school’s seemed to coincide: in writing, for example (I wrote and
rewrote, and lost all my fluency). | forgot that inspiration isn’t intellectual, that you don’t have to

be perfect.

Keith Johnstone (1979, p. 17)

Diversos principios de improvisagdo teatral, como a liberdade de
experimentar sem se preocupar com a perfeicdo, oferecem excelentes técnicas e
ferramentas para o processo criativo, tal como expressado no depoimento de Keith
Johnstone na epigrafe acima, e discutido extensivamente na obra “Impro:
Improvisation and the Theatre”, publicada em 1979, e ainda hoje um dos best-sellers

na area.
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Diversos designers e jogadores empregam principios de improvisagao
teatral, talvez intuitivamente, como quando aceitam uma sugestdo e ainda
adicionam algo além — no chamado principio “Sim, e...” (Harger, 2011), ou quando
mudam de “status” em situacdes sociais. No entanto, a completa compreensao do
conjunto de técnicas e seu potencial transformador é raramente alcangado, ou
ensinado, apesar de oferecer excelentes contribui¢des para o interjogo entre jogo e
jogador.

O curso “Improvisational Acting” (ou “Improv”) ministrado pela professora
Brenda Harger no Centro de Entretenimento e Tecnologia (ETC), na Universidade
Carnegie Mellon (CMU), é um exemplo inovador e bem sucedido do emprego de
principios da arte de improvisacao teatral para a criagao e produgao de hipermidias
interativas, pois dada a natureza multidisciplinar dos profissionais que desenvolvem
projetos na area de jogos eletrénicos e hipermidias ludicas, a disciplina “Improv”
oferece conceitos e técnicas essenciais para impulsionar formas de criagao
colaborativas. A disciplina propde um paradigma que incentiva a fabricacdo em
equipe, e através de exercicios de improvisagdo teatral encoraja os alunos a
reexaminarem perspectivas € a criar um campo neutro e seguro para descobrir
novas taticas em equipe.

Algumas das habilidades encorajadas durante o curso “Improv” sao: ampliar
a criatividade, fortalecer o espirito de equipe, agir de forma espontanea, agucar a
concentragao, solucionar problemas, e construir a partir do zero. Além de focar em
técnicas que promovem essas importantes capacidades, o curso “Improv” ensina
como reconhecer e desenvolver os elementos basicos necessarios para a criagao
de narrativas, incluindo o desenvolvimento de: tema, trama, roteiro, e personagem.
Por fim, a disciplina encoraja os alunos a superar inibicdes e formas de timidez para
poderem se comunicar melhor em publico.

As trés regras universais*? que definem o paradigma de improvisagdo
utilizado no curso “Improv” sdo: “seja divertido ao brincar”, “apoie a narrativa”, e
“favoreca o seu parceiro” (Harger, 2011).

A primeira regra define a importancia da generosidade na interagdo com o
outro, incluindo a disposicdo em compartilhar e de ndo se levar muito a sério. No
entanto, a regra: “seja divertido ao brincar’ nao significa “divirta-se ao brincar”, ja

que é bem mais facil se divertir do que também divertir o outro. A segunda regra:

*2 Traduzido do inglés: “Be fun to play with”, “Serve the narrative”, “Make your partner look good.”
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“apoie a narrativa” é importante, pois durante o improviso no palco e nos jogos
eletrénicos, a narrativa se desenrola aos poucos e envolve todos os atores, o que
torna os eventos e as oportunidades imprevisiveis, e requer foco no que é
desenvolvido coletivamente e nao nas conquistas individuais.

A importancia da criagdo colaborativa inerente a improvisagao teatral e aos
jogos multiplayer também encontra-se presente na terceira e ultima regra: “favoreca
seu parceiro”, ja que a meta deve ser ajudar o parceiro a participar da experiéncia
para torna-la bem sucedida, e ndo apenas pensar na prépria atuagao. Ao concordar
em seguir a terceira regra, o ator ou jogador ndo s6 auxilia os outros participantes a
atuarem da melhor forma possivel, como assegura-se de que eles também a
seguirao de forma reciproca (Harger, 2011, p. 188).

Assim sendo, a partir do paradigma oferecido por essas trés regras, as
atividades e as dindmicas do curso “Improv” utilizam trés principios basicos: “Sim,

e..”™, PROL (Personagem, Relacionamento, Objetivo, Local)** e Status.

e e

Figura 10: Dindmica de improvisagdo em dupla utilizada para encorajar o principio “Sim,
e...”, observada durante o curso “Improv”, lecionado pela professora Brenda Harger, no
Studio Interdisciplinar Randy Pausch (RPIS), no centro de Entretenimento e Tecnologia na

Universidade Carnegie Mellon, E.U.A.

*3 Traduzido do termo em inglés “Yes And”.
* Traduzido da sigla CROW, dos termos em inglés: “Character, Relationship, Objective, Where”.
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O principio “Sim, e...” se refere a situagdes nas quais um individuo faz uma
proposta e além de aceita-la, realiza alguma contribuicdo. Algumas dindmicas do
curso “Improv” trabalham esse principio do comego ao fim da atividade (como
demonstrado na figura 10), enquanto outras utilizam o principio “Sim, e...” como um
tipo de “aquecimento” para trabalhar outros conceitos, como os elementos do

”

principio PROL. Vale lembrar que o principio “Sim, e...” ndo deve ser confundido
com o conceito “Sim, mas...”, situagdo na qual existe algum tipo de invalidagao da
proposta oferecida e o individuo bloqueia a possibilidade de amplia-la ao oferecer
um argumento contra. Ja o principio “Sim, e...” ndo inclui nenhuma forma de
rejeicdo, e o individuo nao so6 aceita a proposta plenamente como imediatamente
propde algo além do que foi oferecido de forma complementar.

O principio PROL (Personagem, Relacionamento, Objetivo, Local) pode ser
comparado ao principio “Quem, O qué, e Onde” (Who, What, and Where), e como
tal também oferece ferramentas basicas para a construgdo de cenas dramaticas. Os
quatro principais elementos do PROL sao: “Personagem” (Qquem sou € quem sao0 0s
outros agentes), “Relacionamento” (qual a minha relagao e ligagdo com os outros
agentes), “Objetivo” (0 que quero e queremos realizar juntos), e “Local’ (onde
estamos agindo).

Idealmente, para construir um ambiente de improvisagdo bem sucedido, seja
durante uma partida nos jogos multiplayer ou durante um projeto de design em
equipe, esses quatro elementos devem ser estabelecidos antes da construgédo da
narrativa e da interagdo tomar forma, pois se algum deles nao estiver
completamente definido a situacdo pode se tornar cadtica ou incompreensivel para
todos os participantes, incluindo a plateia — seja ela composta por jogadores (no
caso de um jogo eletrénico) ou por consumidores (no caso de um produto de
design).

Em diversas situacbes de improviso os atores solicitam, em vez de
simplesmente fornecer, alguma informagao necessaria para definir os elementos do
PROL, como por exemplo quando o ator pergunta ao publico se ele deve entrar pela
porta direita ou pela esquerda. Assim, o principio “Sim, e...” pode funcionar como
pontapé inicial colaborativo para que os autores do evento possam definir os
elementos que constroem uma narrativa bem sucedida.

A histéria de Leeroy Jenkins, descrita na segao anterior, € um exemplo de

improvisacdo bem sucedida nos jogos multiplayer, pois apesar de nem todos os
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elementos do PROL terem sido previamente definidos, e os membros da equipe nao
compreenderem claramente o objetivo de Leeroy inicialmente, quando ele correu
em direcdo ao grupo inimigo, diversos elementos como: personagens,
relacionamento, e local ja haviam sido estabelecidos e a equipe uniu-se ao “grito de
guerra” — que serviu como pontapé inicial para a narrativa —, através do principio
“Sim, e...”.

Como o nome indica, o ultimo principio: Status refere-se ao tipo de posicao
hierarquica assumida em fungao do comportamento do ator. Atores com um nivel de
status elevado (high-status) agem de modo confiante, olham nos olhos, assumem
uma postura ereta e calma, enquanto que os atores com um nivel de status baixo
(low-status) andam curvados, evitam olhar diretamente nos olhos de outras
pessoas, possuem cacoetes e frequentemente agem de forma apologética.

No entanto, dentro do improviso teatral, o principio Status nao esta
diretamente relacionado a hierarquias sociais costumeiras, e as situagdes mais
interessantes surgem quando ha uma troca de status inesperada — como quando o
“bobo” da ocasido de repente age como “herdi” ou “vilao”. Este tipo de situagao, que
também promove situagdes inusitadas e interessantes nos jogos multiplayer, sera
discutido detalhadamente na secédo 3.5.4, e exemplificado através de um evento
fabricado pelo jovem jogador Picto no jogo Team Fortress 2, identificado durante a
pesquisa preliminar da tese.

O principio Status é, portanto, um elemento crucial para manter a curva de
interesse do publico na narrativa que se desenrola, ja que ao definir o status dos
personagens o ator pode utilizar técnicas de antecipagdo, e principalmente
surpreender o espectador com situagdes inusitadas que vao além do que foi

planejado.
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3.5.3.

Jogando além

Existem inumeros féruns e sites criados pelas empresas desenvolvedoras de
jogos eletrénicos e pelos proprios fas. Como espacgos de narrativas transmidia e
cross-media, esses enderegos na Web oferecem os mais variados tipos de
conteldo que incluem: manuais e dicas sobre as regras, comentarios e discussoes
sobre eventos ocorridos, brinquedos e produtos relacionados, ou qualquer outro
tema que seja do interesse dos fas.

Uma das areas que interessa um grande numero de jogadores diz respeito a
troca de informacgdes sobre truques e dicas (cheats), que podem ser utilizados para
driblar as regras do jogo, devido a ocorréncia de falhas na mecénica (loopholes), ou
problemas técnicos relacionados ao algoritmo e hardware do jogo (glitches). Grande
parte dos jogadores se interessa em utilizar tais informagdes para progredir e
dominar no jogo, e para tal busca descobrir maneiras de se tornar invencivel, de
dominar outros jogadores em batalhas, e formas de adquirir objetos ou dinheiro
virtual extra. Todas essas “vitdrias” possibilitam que o jogador acumule pontos,
experiéncia, e aumente de nivel, em um processo de conquista, chamado de level-
up (também conhecido pelos jogadores Brasileiros como “upar’ no jogo), que é
esperado e premiado pelo jogo. No entanto, como foi revelado durante a pesquisa
exploratéria, alguns jogadores utilizam truques para customizar o jogo, através de
taticas que nem sempre sido esperadas ou encorajadas pelas estratégias
projetadas.

Para tal, muitos jogadores utilizam tipos sociais (como foi apresentado na
secdo 3.4.2 e demonstrado pela tabela 2) e agem como “bobos”, fazendo

brincadeiras e gozacdes, enganando (ou “trolando”*)

outros jogadores, até mesmo
os personagens NPCs — controlados pela inteligéncia artificial do jogo. Outros
jogadores atuam como “herois” realizando sacrificios pelo time, agindo de maneira
nobre e generosa, ou ajudando outros jogadores com tarefas dificeis e perigosas.
Existem ainda aqueles que agem como “vildes”, geralmente buscando modificar o

ritmo da partida ou causar problemas (tanto para outros jogadores como para os

50 verbo “trolar’ (traduzido do inglés trolling) popularizou-se como giria na Web e pode se referir a
diversas formas de atuag&o provocativas. No contexto dos jogos online, a expressdo geralmente se
refere a comportamentos inusitados que buscam surpreender e chamar a atengcdo, mas em alguns
casos possuem intengdo maldosa.
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administradores contratados que “fiscalizam” os eventos no jogo), e para tal atacam
outros jogadores de forma inesperada, destruindo objetos, cenarios e eventos, ou
criam situagdes de conflito. Em casos extremos de resisténcia e busca por conflito,
esse tipo de jogador pode agir como um griefer, e deliberadamente irritar, agredir ou
eliminar outros jogadores, e, consequentemente, agir de forma tdo destrutiva e
violenta de modo a romper o espago temporal e fisico criado pelo circulo magico do
jogo.

Entretanto, a grande maioria dos jogadores que vao além das regras nao quer
“ignorar”, “ir contra”, ou “romper” com as regras do jogo; nem tdo pouco encontra
satisfacdo agindo apenas como desmancha-prazeres, ou chegando ao objetivo do
modo mais rapido. Grande parte dos jogadores que resistem criativamente as
regras, muitas vezes as driblam, mas nem sempre se importam com a conquista ou
a vitdria. Pois, o0 jogador que sai da posi¢cao confortavel de “passageiro” e arregaca
as mangas como “marinheiro” (Kawasaki, 1990) participa ativamente da experiéncia,
sempre com um olhar além da mecéanica, das ferramentas, e da estética do jogo. Na
maior parte dos casos, sua preocupagado nao € com a gléria da linha de chegada,
pois para esse tipo de marinheiro digital a experiéncia no jogo é também uma forma
de brincar com o inusitado, em um ambiente aparentemente seguro e confiavel,
onde existe a possibilidade de descobrir algo que sempre existiu, como descrito no

paradoxo transicional de Winnicott (ver secéo 2.4.3).

3.5.4.

Jogos Emergentes

Eu nao procuro. Descubro.
Pablo Picasso

No livro “Persuasive Games”, lan Bogost (2007, p. 7) comenta que, de modo
geral, as regras do jogo sao percebidas como um elemento que limita e restringe as
formas de comportamento, mas que a imposi¢cao de limites também abre um espacgo
potencial para novas formas de expressdo. Em suma: o sistema formal de regras
pode guiar o jogador, sugerir objetivos e metas, mas também pode abrir espaco

para a descoberta de novas formas de jogar através de um brincar criativo.
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Pois, além da busca por progressao e dominio encorajado pelas estratégias
do jogo, diversos jogadores descobrem que o0s jogos eletrbnicos também
possibilitam formas de jogar individualizadas e criativas, e, como discutido na segao
3.4, até incentivam a descoberta de tais taticas, fornecendo ferramentas e
oportunidades para que o individuo customize a experiéncia.

Alguns exemplos de eventos que emergem a partir dessas oportunidades
nos jogos multiplayer, tornam-se famosos na Web, como o que foi criado pelo
jogador Ben Schulz quando ele “deu uma de Leeroy” no jogo World of Warcraft
(descrito na secao 3.5.1). Outros exemplos podem ser encontrados em discussdes
nos féruns, blogs e em videos publicados pelos préoprios jogadores, ou em
pesquisas académicas realizadas na area. A pesquisadora Torill Mortensen (2009,
pp. 203-223), por exemplo, identificou diversos eventos que indicam formas de
reapropriacdo criativas no jogo World of Warcraft, publicadas no artigo “Humans
Playing World of Warcraft: or Deviant Strategies”.

"8 criada

Um dos eventos discutidos por Mortensen foi a “missao fotografica
por uma jogadora, identificada como Daisyhoof, dado seu fascinio pela estética do
jogo World of Warcraft (WoW) A missao que ela anuncia nos féruns de todos os clas
€ o desafio de repor varias fotos, originalmente fotografadas por sua mae, que se
perderam ou encontram-se danificadas. Daisyhoof oferece “ouro virtual” como
recompensa para quem conseguir alcangar o objetivo em uma semana, e sai pelos
ambientes do jogo capturando cenarios bonitos e interessantes (para poder exibir as
fotos supostamente perdidas), mesmo que para tal precise adentrar areas perigosas
fazendo com que seu personagem sofra danos, perca pontos e abaixe de nivel no
jogo. Apds capturar as imagens desta forma, ela manipula as fotos digitalmente em
um programa de pintura para dar a impressdo de que séo antigas e encontram-se
em mau estado, demonstrando a capacidade e a motivagcdo de empregar taticas
proprias, e ainda assim fazer parte da experiéncia no jogo WoW (Mortensen, 2009,
p. 211).

Mortensen observou que estas formas customizadas de jogar que emergem
do jogo principal possuem um olhar além das regras do jogo. Para a pesquisadora,
diversos jogos que surgem dentro do jogo principal, aparentemente como um

desvio, sdo na realidade estratégias alternativas (aqui chamadas de taticas, de

%% 0 titulo “miss&o das fotos” é de minha autoria, Mortensen apenas identificou os jogadores através de
seus nicks no jogo World of Warcraft.
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acordo com o paradigma identificado por Certeau), descobertas pelos jogadores
para recriar o potencial inesperado do jogo (Mortensen, 2009, p.208). Segundo ela,
a obediéncia as regras nao é algo dificil ou improvavel, mas é notavel o esforgo
dispendido ao reescrever, reinterpretar e redefinir o espaco do jogo evitando o que é
imposto pelas regras, e ainda assim sentir-se jogando.

Esse é o caso do jovem jogador, identificado como Picto, que criou o evento
“pulo do gato”, no jogo Team Fortress 2, e faz parte de um conjunto de bricolagens
digitais identificadas durante a pesquisa de campo exploratéria da tese, com oito
jovens cariocas (de 11 a 16 anos) nos jogos multiplayer (Brandao & Bittencourt,
2010).

Figura 11: Da esquerda para a direita: um exemplo do movimento taunt, e do tipo de
plataforma onde o jovem Picto criou o evento “pulo do gato” no jogo Team Fortress 2.

O evento “pulo do gato” (figura 11) inicia-se quando o jogador descobre uma
maneira de se esconder, acima de uma plataforma, impedindo que o time
adversario consiga adquirir pontos ao pressiona-la, ja que age como barreira
humana “invisivel”. Mas o que parece motivar o jovem Picto ndo é apenas agir como
desmancha-prazeres, ou impedir que a outra equipe avance no jogo. Ele tdo pouco
quer apenas fazer “palhagada”, ou gozar do time inimigo; pois além de se esconder,
atrapalhar e confundir os adversarios, ele resolve aparecer de supetdo, pula do seu
esconderijo, provoca os adversarios (com um movimento chamado taunt,
exemplificado na figura 11), e sai correndo como “isca”. O outro time, antes perplexo

com o fato de ndo estar conseguindo acumular pontos ao pisar na plataforma,
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percebe o truque de Picto, vé que ele faz parte de uma equipe adversaria, e sai
correndo atras do jogador, como caes farejadores atras da cacga. A equipe do
jogador, por sua vez, que assiste a gozagao, a provocagao e o sacrificio de Picto
oferecendo-se como isca, percebe que ele cria uma oportunidade, pois agora com a
plataforma livre, a equipe pode adquirir pontos a vontade, e ainda preparar uma
emboscada ao time inimigo. Assim, quando o grupo adversario retorna, apos a
“caga”, para o que acredita ser agora uma plataforma funcional, € pego de surpresa
em uma emboscada e é derrotado pela equipe de Picto.

O jogador Picto joga, mas também brinca; ele resiste, colabora e cria taticas
individualizadas, além de participar de uma performance improvisada, e deixa sua
marca registrada no jogo. Para tal, o jogador alterna sua atuagao entre os papéis de
“herdéi”, “vilao” e “bobo™’, empregando um tipo social que Orrin Klapp (1962) chama
de rogue, ou “vilao imprevisivel” (como exemplificado na tabela 2). Para Klapp
(1962, p. 54), este € o mais ambivalente de todos os cinco géneros de vildo: um
personagem complexo e ambiguo que encontra prazer atuando em trés categorias,
e alternando entre bobo, herdi e vilao de modo imprevisivel. Diversos personagens
famosos enquadram-se neste tipo de vilao imprevisivel, entre eles: Robin Hood,
Tom Saywer, Don Juan, e Groucho Marx, e como estes exemplos conhecidos
demonstram, este tipo de vildo ambivalente pode alternar o tipo e a ordem de

conduta imprevisivelmente, dependendo da situagao.

3.5.5.

A magica do jogo e o potencial do brincar

Atualmente, na cultura popular, o objetivo mais discutido, por designers e por
jogadores, sao as formas de diversao, prazer e entretenimento proporcionadas
pelos jogos eletrbnicos — que podem ser englobadas pelo termo “fun”. No entanto,
como foi questionado por Marc Leblanc (2000), esse conceito prazeroso de diversao
e lazer apenas sinaliza um fendbmeno complexo, muito mais amplo, ainda nao
completamente compreendido, e que apenas indica as possibilidades e o potencial
dos jogos eletrénicos.

No mundo académico e profissional, cresce o interesse pelo potencial

educativo dos jogos eletrdnicos, sendo que organizagdes como o consorcio New

*" MInha adaptacédo do inglés: “Heroes, villains, and fools” (Klapp 1962).
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Media e o projeto Serious Games discutem estratégias para a aplicagao de jogos,
simulagbes e hipermidias ludicas em contextos de aprendizado, geralmente
empregando uma retérica de progresso e de produtividade (Davidson et al., 2009).
Entretanto, gradativamente, as formas de aprendizado intencional nos jogos
educativos (ou “sérios”) demonstram tentar se aproximar do conceito de diverséo e
entretenimento, e para tal introduzem elementos que nao estejam obviamente
relacionados a nocao de aprendizado e produtividade, conforme sugerido pela teoria
de aprendizado tangencial (Portnow, 2009).

Mas apesar dos jogos eletronicos oferecerem tanto formas de diverséo e de
entretenimento, como a possibilidade de aprendizado e de ampliagao da capacidade
produtiva, € possivel que a sua magica nao esteja contida apenas ai. Pois, os
espacgos proporcionados pelos jogos eletrbnicos, nem totalmente relacionados ao
que é completamente exterior ou interior ao individuo, cada vez mais dissimulados
entre o que é real e virtual, podendo encorajar um interjogo entre as estratégias
planejadas e as taticas customizadas pelo jogador, oferecem amplas oportunidades
de descoberta e situagdes criativas nas quais “vale a pena viver”, como descrito por
Winnicott.

A experiéncia vivenciada nas micro-realidades simuladas que ocorrem no
ciclo magico do jogo — e que podem se transferir para a vida “real” — proporcionam
algo além da vida “comum”, n&o s6 pelo seu aspecto de virtualidade e fantasia, mas
pela possibilidade de espelhar uma area intermediaria, entre o que é puramente
objetivo e subjetivo a cada um. Existe algo “magico” nos jogos eletrénicos, e a
imagem proporcionada pelo ciclo magico do jogo externaliza a experiéncia, como
uma forma de subjetividade que difere do mundo objetivo, mas que nao é
completamente interna ao sujeito. Esse espaco subjetivo pode ser proporcionado
pela instauracdo de uma area neutra, nem totalmente externa ou interna, e de um
espaco potencial para o viver criativo conforme a proposta de Winnicott (1975).

Talvez esta seja a questdo que Huizinga (1971, p. 54) apresentou quando
disse: “todos os playgrounds sdo mundos temporarios dedicados a uma
performance onde a atuagdo possa estar separada da vida comum”. Assim, é
possivel que a magica do jogo eletrénico se instaure ao oferecer um espacgo neutro,
onde aquilo que é concebido de forma objetiva e subjetiva possa conviver sem
conflitos aparentes, e o individuo sinta-se vivendo criativamente. Pois, seja qual for

0 espagco oferecido pelo jogo, fechado a partir das regras, parcialmente aberto, ou


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912475/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0912475/CA

103

aberto como experiéncia cultural ampla, o jogador pode observar, agir, reagir, e
também descobrir algo que na verdade sempre existiu — como no paradoxo dos
fendmenos transicionais descritos por Winnicott. Mas para que essa magica ocorra,
como no brincar espontaneo, é necessario que se abra e que se instaure uma area
intermediaria e segura. Esse campo neutro deve possibilitar a experimentagéo e o
interjogo entre estratégias e taticas, para que como em uma gangorra criativa, o
jogador possa alternar entre a espontaneidade da paidia e o planejamento do /udus.
Segundo Winnicott (2005, p. 64), existe algo magico e excitante no brincar que
nao é impulsionado apenas por formas instintivas, mas que é resultado da magica e
da onipoténcia inerente ao ato de brincar, introduzida através de uma relacéo de
afetividade e intimidade, que inicia-se entre o bebé e a figura materna desde o
nascimento. Devido a precariedade dessa “magica”, ja que ela constitui-se a partir
de situacbes de causa e efeito — entre a realidade intrapsiquica e o controle de
objetos externos — o espaco potencial do jogo e da brincadeira deve oferecer um
lugar seguro e confiavel. Para o autor, a percepgédo do corpo e da subjetividade é
construida a partir de relagbes com o ambiente externo e com outros sujeitos, mas é
também uma realidade concreta que coloca limites reais as solicitacbes externas
feitas ao individuo. “Para o autor, sdo esses limites relacionados a uma
subjetividade encarnada que sustentam a necessidade de um ambiente facilitador
que dé suporte aos processos naturais da vida criativa” (Mizhahi, 2010, p. 21).
Percebemos a separacdo com o mundo externo através do corpo e da
subjetividade, como entidades unicas e independentes; essa separagao é feita
primeiro em relagao a figura materna, depois a familia, a escola, e finalmente em
relagdo a sociedade como um todo. Através de um corpo e de uma subjetividade
propria, interagimos no ambiente externo e no meio social, mas somos guiados por
emocgoes e logicas internas que nos diferenciam uns dos outros, € que ao mesmo
tempo incitam a interacdo social. Como animal social, o0 homem brinca, se
comunica, e interage buscando conexdes intelectuais e emocionais, ndo s6 por
prazer, ou por progresso, mas também como forma de sobrevivéncia (Oatley e
Jenkins, 1996; Brown, 2009). Dependemos uns dos outros seja para procriar, para
nos defender, para fabricar, ou para brincar: o que o homem consegue alcangar em
conjunto, supera o que ele pode fazer sozinho.
Na obra “O Brincar e a Realidade”, Winnicott (2005, p. 67) discute a

importancia em admitir que existe a possibilidade do brincar tornar-se algo
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assustador, e como 0s jogos, e a organizacdo que eles proporcionam, sao uma
forma de amenizar ou obstruir essa questdo. Assim, é possivel que através de um
equilibrio entre o ludus inerente ao jogo e a paidia do brincar livre, os jogos
eletrénicos possam oferecer um espago seguro, confiavel, mas também criativo
para que o jogador possa experimentar a magica proporcionada por ambos: seja no
circulo magico do jogo, ou no espago potencial do brincar (Brandao, Bittencourt,
Vilhena, 2010).

O jogador que se apropria do que é fornecido pelo jogo, e através de taticas
proprias vai além, e fabrica uma “bricolagem digital” customizada (Brandao &
Bittencourt, 2010). E possivel que seu objetivo seja deixar uma marca registrada no
jogo, como coautor da narrativa, como parte integrante da performance no jogo, ou
até como designer. Seu objetivo pode ser também de cunho social, como forma de
obter status, liderar, ser admirado, ou temido, enfim diferenciar-se ser reconhecido.
Talvez o objetivo da “bricolagem digital” seja manter a imersao e o foco no jogo,
participar de uma experiéncia com maior amplitude ou intensidade emocional, ou
criar metas proéprias. Os objetivos da “bricolagem digital” necessitam, portanto, de
uma investigacao cuidadosa; no entanto, essas formas de jogar além, que emergem
como forma de resisténcia criativa, utilizam improvisagdes inventivas e taticas
astutas, e demonstram que o jogador aproxima a experiéncia do jogar com a do
brincar.

Diante de todas essas possibilidades, fica a questdo a ser investigada: por
que o jogador vai além das estratégias oferecidas pelos jogos multiplayer? Para
responder a pergunta, o proximo capitulo apresenta a metodologia e os
procedimentos utilizados para investigar as motivagdes dos jovens jogadores

entrevistados.
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Pesquisa de campo: procedimentos e metodologia

O presente capitulo apresenta a metodologia da pesquisa de campo
realizada com 10 jovens jogadores cariocas que participam dos jogos multiplayer. A
seguir serao descritos os objetivos, o perfil dos participantes, os critérios utilizados
para recrutar os sujeitos, os tipos de instrumentos utilizados, a coleta dos dados e a
metodologia empregada para a analise dos resultados, enfim, todos os

procedimentos metodolégicos aplicados.

4.1.
Objetivo

O objetivo geral do trabalho foi realizar um estudo psicolégico para
compreender o que esta em jogo quando o jogador “vai além” das estratégias
planejadas pelo designer, descobre taticas proprias e ocorre um interjogo entre jogo
e jogador. A pesquisa de campo buscou investigar a busca criativa de 10 jovens
jogadores que participam dos jogos multiplayer para fornecer uma conceituagao
psicoldgica capaz de descrever essa nova experiéncia, e forma de jogar e brincar. A
proposta é subsidiar caminhos para futuras diretrizes de design, e nortear a analise
e o desenvolvimento de projetos que abram espacos para o interjogo entre a magica
do jogo eletrénico e o brincar criativo do jogador.

Vimos no segundo capitulo que ao longo da Histdria, jogos, brinquedos tém
surgido na cultura, e hoje nos deparamos frente a um complexo universo midiatico
onde podemos jogar e brincar conectados em rede, com pessoas conhecidas ou
nao, em qualquer lugar do mundo. Essa nova forma de jogar e brincar que
despontou logo apdés a invengao da tecnologia digital e popularizou-se com o
advento da Internet, hoje faz parte do cotidiano de criangas, jovens e adultos, no
Brasil e no mundo. Conforme apresentado no terceiro capitulo, as variadas visdes a
respeito dos jogos eletrdnicos conectados em rede impulsionaram teorias, e
despertaram sentimentos diante do seu potencial como manifestagao cultural. Ainda
assim, a experiéncia nesses jogos, incluindo seus possiveis impactos no que diz

respeito a construgado da subjetividade, seu potencial criativo, e 0 que esta em jogo
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no ambito social e cultural em geral, ainda necessitam ser pesquisados e melhor
compreendidos.

Para delimitar com maior precisdo a investigagdo da experiéncia, foi
conduzido um estudo preliminar, quando constatou-se um movimento criativo nos
jogos multiplayer, ja que diversos jovens sao capazes de se reapropriar de
estratégias planejadas pelo design do jogo, e descobrir taticas préprias. Esse
movimento, chamado de “bricolagem digital” (Brandao & Bittencourt, 2010), indica
uma busca do jogador por customizar a experiéncia, e um olhar além daquilo que é
meramente guiado e planejado pelo jogo. Essa pratica sugere algo original e
criativo, especialmente no que diz respeito as formas como as descobertas sao
realizadas, e podem vir a impulsionar novos paradigmas e comportamentos.

Diante desse fendmeno, nos perguntamos o que propicia a emergéncia
dessas formas criativas de jogar que vao além do que é planejado pelas estratégias
do jogo? O que motiva o movimento criativo, e qual o seu potencial transformador
para a experiéncia cultural do jogador, do designer, e da sociedade como um todo?
Tendo em vista que a pesquisa de campo nao sera capaz de responder questbes de
tamanha amplitude, o objetivo principal foi resumido através da seguinte pergunta:
por que o jogador vai além das estratégias oferecidas pelos jogos multiplayer?

Tendo essa indagacdo como referéncia, a analise das entrevistas
apresentadas no quinto capitulo buscou dar voz aos jovens jogadores, e
proporcionar um olhar o mais “de dentro” possivel da experiéncia. Pois, ndo ha
como compartilhar a vivéncia no jogo a posteriori, nem mesmo observar o momento
da descoberta criativa, ja que ela € um dos pré-requisitos para que a investigacao
possa ser realizada. A analise buscou, no entanto, trazer a tona o que os jovens
pensam e sentem em relagdo as novas possibilidades de descobertas criativas
oferecidas pelos jogos multiplayer, e compreender os impactos ocasionados por

essa nova experiéncia, dentro e fora do circulo magico do jogo

4.2.
Metodologia

Visando responder a principal questdo formulada, os dados coletados foram
analisados por meio de técnicas de analise de discurso, tal como propostas por
Nicolaci-da-Costa (1989, 1994, 2007), através do o Método de Explicitagcdo do
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Discurso Subjacente (MEDS), método empregado em pesquisas qualitativas como
as de: Nicolaci-da-Costa (2000), Romé&o-Dias, 2001, e Abreu, 2004.
Os detalhes do estudo realizado e seus procedimentos sdo expostos a

seqguir.

4.2.1.

Participantes

Conforme a orientagdao do MEDS, a quantidade de entrevistados nao foi
determinada a priori, sendo utilizado como pardmetro o chamado “ponto de
saturacao”. Este ponto é definido como o momento em que o entrevistador percebe
gue novos participantes apresentam discursos semelhantes aos dos demais, sem
introdugao de muitas informacdes adicionais (Nicolaci-da-Costa, 2007).

Os entrevistados da pesquisa de campo foram jovens jogadores com perfis
homogéneos, sendo esta homogeneidade ampla (Nicolaci-da-Costa, 2007), o que
significa que os entrevistados experimentam um mesmo tipo de vivéncia, e possuem
outras caracteristicas pessoais similares. O estudo conta com participantes que tém
em comum 0s seguintes atributos: ter entre 13 e 16 anos de idade, ser do sexo
masculino, estudar em escolas particulares (e consequentemente possuir um alto
nivel socioecondmico), jogar jogos eletrénicos ha pelo menos 3 anos (como quem
domina bem a tecnologia), jogar conectado em rede com outros jogadores (como
gquem domina o ambiente dos jogos multiplayer), e jogar com frequéncia — pelo
menos por 10 horas semanais (como parte integra do seu cotidiano).

O critério de selegcdo dos participantes da pesquisa nao se limitou a
jogadores que utilizam titulos ou géneros especificos de jogos eletrénicos (como
jogos RPG, ou o jogo World of Warcraft por exemplo); determinou-se apenas que o
sujeito utilize um ou mais jogos no modo multiplayer, e, portanto, jogue conectado
em rede com outros jogadores. O estudo também nao se limitou a um tipo de
conexao em rede especifico, apenas que o sujeito utilize o modo multiplayer, ja que
os jogadores podem interagir remotamente ou presencialmente, conectados via
Internet ou via rede local, dependendo do jogo em questao, da situacédo ou da forma
de acesso.

Assim, os resultados da pesquisa de campo apresentam a analise de

descobertas realizadas em variados géneros de jogos multiplayer — como os jogos
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FPS, MMORPG, jogos de estratégia, etc. — sendo que todos os jogos analisados
tém comum o fato de possibilitar que o jogador interaja com outros individuos em
tempo real, dentro do ambiente virtual do jogo, através do modo multiplayer.
Inicialmente, buscou-se um numero préximo de participantes do sexo
feminino e do sexo masculino, e o roteiro foi testado com jogadores e jogadoras
adolescentes. No entanto, devido a dificuldade em recrutar um ndmero suficiente de
jogadoras que participam ativamente dos jogos multiplayer, contrario a facilidade em
encontrar jogadores, determinou-se que todos os entrevistados sejam do sexo
masculino, buscando manter o carater de homogeneidade dos participantes.
Visando informar os sujeitos entrevistados sobre a metodologia e o objetivo
geral da pesquisa, assim como obter seu livre consentimento de participagao por
escrito, foi elaborado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
conforme as normas da CIR. VRAC. 08/2010 (ver “Anexo II”). Um exemplar do
TCLE foi entregue ao entrevistado e seu responsavel, e uma copia ficou com a
pesquisadora, sendo que constam no TCLE: as assinaturas da pesquisadora, do
responsavel legal pelo menor, e do préprio jovem autorizando a entrevista
presencial — gravada durante um unico encontro no local de escolha do participante.
Conforme explicitado no TCLE, foi garantida a liberdade do sujeito em
recusar sua participagao ou retirar seu consentimento sem constrangimento a
qualquer momento, por tempo indeterminado apds a entrevista. Ainda, sempre que
necessario, foram discutidos possiveis tipos de desconforto e beneficios
relacionados a participacdo do sujeito na pesquisa. Alguns dos desconfortos
incluem: dificuldades de comunicagao devido ao emprego de jargdes ou expressdes
idiomaticas especificas ao jogo multiplayer em questdo - incluindo termos
adaptados em inglés ou portugués —, embarago em relagdo ao investimento
financeiro e tempo dispendido no jogo, situacbes de desaprovacao de familiares e
amigos, e situacbes nas quais outros jogadores ou o proprio sujeito foram
prejudicados durante a partida. Alguns dos possiveis beneficios da experiéncia
discutidos com os jovens entrevistados incluem: a importancia da capacidade
criativa, o valor criativo das taticas e descobertas realizadas no jogo, e o
reconhecimento recebido em relagcdo ao que é fabricado e compartilhado pelo

jogador.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912475/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0912475/CA

109

4.2.2.

Instrumentos

Para atender aos objetivos do estudo, foi criado um instrumento para a
coleta dos dados conforme as recomendagdes do MEDS (Nicolaci-da-Costa, 2007).
O instrumento possui um roteiro estruturado, com diversos itens que geram
perguntas informais ao longo da entrevista. A concepgao deste método se baseia no
fato de que questbes formuladas a priori fariam com que a entrevista soasse
artificial, e o objetivo do MEDS é, pelo contrario, promover algo que se assemelhe a
uma conversa comum, para que o participante se sinta o mais a vontade possivel e
possa se expressar de maneira espontanea.

Embora o roteiro seja estruturado em sua concepgao, e tenha sido testado
antes das entrevistas, sua aplicacao é flexivel e ndo ha uma ordem rigida segundo a
qual as perguntas devem ser feitas, desde que elas acompanhem o raciocinio do
entrevistado. Assim, se o sujeito se propde a discutir um certo assunto (como qual o
seu jogo eletrénico favorito), e ha um item referindo-se ao mesmo no final do roteiro,
este deve ser adiantado para que a conversa flua naturalmente.

Como o MEDS enfatiza a necessidade de as entrevistas se darem em
ambientes nos quais os participantes se sintam a vontade, os locais da pesquisa
foram definidos levando-se em conta a sugestao do entrevistado, sendo preferiveis
aqueles que Ihe sejam familiares, pois favorecem que a entrevista se assemelhe a
uma conversa informal.

Se até o final do século XX poderiamos pensar apenas em ambientes fisicos
para a realizagao de entrevistas, a difusdo da Internet tornou a conversa online algo
extremamente popular, especialmente entre jovens, que preferem sistemas de IM
(ou Instant Messaging) ao telefone (Lehnart, 2006) — como os aplicativos Skype,
MSN e GoogleTalk , as redes sociais, e os préoprios jogos eletronicos, ou locais na
rede onde eles podem ser acessados, como a plataforma Steam™®. Entretanto,
apesar de oferecer um excelente canal de comunicagao, essa forma de conversa
eletrénica foi empregada apenas para a elaboragdo e a testagem do roteiro,
ocorrido durante as etapas iniciais da pesquisa, até que as conversas fluissem

naturalmente. Além disso, a conversa online foi utilizada somente quando os

A plataforma Steam onde inumeros jogos multiplayer podem ser comprados e acessados esta
disponivel em: <http://store.steampowered.com/>.
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programas, suas etiquetas, normas, e codigos de comunicagao proporcionaram um
ambiente natural também para a pesquisadora (Nicolaci-da-Costa & Di Luccio,
2009).

Assim, inicialmente, para a construgcdo do roteiro foram realizadas diversas
conversas livres (através de interagdes online ou presenciais conforme descrito)
com pessoas de caracteristicas similares ao perfil estabelecido para os sujeitos. A
partir dessas conversas, foi criado um primeiro esbogco de roteiro, por sua vez
testado e revisado durante outras conversas, até a criagdo de entrevistas piloto. O
roteiro foi, portanto, modificado e revisado iterativamente, buscando alcangar uma
conversa natural entre a pesquisadora e o entrevistado e ndo uma lista de
perguntas ordenadas, para que somente a partir de entdo as entrevistas
propriamente ditas pudessem ter sido realizadas (Nicolaci-da-Costa, 2007).

Antes da entrevista propriamente dita, o roteiro (ver “Anexo I”) utiliza sete
perguntas preliminares, empregadas para eliminar individuos que ndo possuam os
atributos necessarios para atender os critérios da pesquisa (descritos na secao
4.2.1), especialmente no que diz respeito ao fato de terem buscado “ir além” das
estratégias planejadas pelo jogo, ja que este é um pré-requisito crucial para
responder a principal pergunta da investigacao.

As entrevistas finais foram realizadas presencialmente, durante apenas um
unico encontro no local de preferéncia do sujeito entrevistado. Apds esta coleta de
dados, os depoimentos, gravados ao vivo, foram transcritos e analisados a partir da
interpretacao do discurso subjacente dos entrevistados, como sugerido pelo MEDS.
Durante a analise dos depoimentos, os jovens foram sempre identificados de forma
anbnima, através de uma versao adaptada de algum nick (ou apelido utilizado no
jogo), escolhido pelo proprio entrevistado. No entanto, na eventualidade dos jovens
poderem ser identificados pelos apelidos utilizados no jogo — ja que eles sao
também empregados em redes sociais e féruns online — eles foram completamente

modificados, buscando preservar o total anonimato dos participantes da pesquisa.
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4.2.3.

Analise dos dados

A partir das entrevistas gravadas presencialmente, os discursos dos jovens
participantes foram transcritos o mais fielmente possivel, incluindo girias e erros de
norma culta, buscando preservar o carater de espontaneidade, e os sentimentos
vivenciados durante a experiéncia. Apos a transcricado dos depoimentos, os dados
coletados foram analisados segundo a orientagdo do MEDS (Nicolaci-da-Costa,
2007), que tem por objetivo a interpretagdo dos discursos, € nao a verificagdo de
hipoteses. As entrevistas foram lidas cuidadosamente, e, inicialmente, as falas dos
sujeitos foram agrupadas segundo os topicos do roteiro.

Na primeira etapa de analise, chamada de “interparticipantes”, o discurso
dos entrevistados foi comparado entre si, buscando temas recorrentes, e a partir da
identificagado de pontos que coincidiram em muitas falas, emergiram duas categorias
principais: “Sociabilidade em jogo”, e “Humano e Maquina: o jogador e o jogo” —
titulos das duas primeiras se¢bes no quinto capitulo onde foram apresentados os
resultados da pesquisa de campo. A partir dai, foram criadas diversas
subcategorias, durante leituras subsequentes. Estas categorias ndo foram, portanto,
determinadas de antemao, e sim de acordo com a progressao da analise dos dados,
conforme a abordagem recomendada pelo MEDS (Nicolaci-da-Costa, 2007).

Durante uma etapa posterior, denominada “intraparticipantes”, foi realizada a
leitura e a analise do discurso de cada sujeito. Nesse momento, as respostas foram
analisadas individualmente, através de comparacdes internas entre os principais
elementos nos discursos dos sujeitos, procurando identificar contradi¢cdes e conflitos
individuais, inconsisténcias, novos conceitos, € novas expressées de linguagem.
Quando estes elementos foram identificados, foram levantadas outras categorias
que se juntaram aquelas anteriormente mencionadas. Foram feitas, portanto,
inumeras leituras dos discursos de cada sujeito, visando perceber se haviam
questdes semelhantes nas falas do grupo de entrevistados, e para identificar
inconsisténcias individuais. Tais procedimentos foram cruciais para a fornecer um
profundo conhecimento do material coletado, e, ao mesmo tempo, levantar as
categorias utilizadas para analise dos depoimentos, e para identificar os eixos

conceituais do movimento criativo investigado.
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O interjogo entre o jogo e o jogador:
analise dos resultados da pesquisa de campo

One who excels in employing others humbles himself before them. This is known as the virtue
of non-contention; this is known as making use of the efforts of others... To know yet to think
that one does not know is best.

Tao te Ching

No presente capitulo, serao apresentados os principais resultados da
pesquisa de campo que investigou a experiéncia de 10 jovens cariocas,
especialmente no que diz respeito as motivagdes dos jovens em participar dos jogos
multiplayer e ir além das estratégias planejadas. A investigacao foi conduzida sem
hipoteses prévias, com a intencdo de revelar o mais fielmente possivel a vivéncia
dos jogadores, a partir de um olhar “de dentro” da experiéncia. A principal intencao
foi ampliar a compreensao dos impactos desta nova forma de jogar no cotidiano, e
fornecer uma conceituacdo psicoloégica capaz de descrever a experiéncia. A
proposta é subsidiar caminhos para futuras diretrizes de design, e nortear a analise
e o desenvolvimento de projetos que abram espacos para o interjogo entre a magica
do jogo eletrénico e o brincar criativo do jogador.

Como foi discutido nos capitulos anteriores, os jogos multiplayer fazem parte
de um complexo universo, tanto do ponto de vista tecnolégico como humano, e vem
gerando profundas mudancas nas formas de jogar e brincar, ja que oferecem
possibilidades de aprendizado, interagdo social e abrem espacos para a fabricagao
criativa individual e colaborativa. De acordo com a fundamentagido tedrica e os
resultados da pesquisa de campo exploratéria da tese (Brandao & Bittencourt, 2010)
argumentou-se que os jogos multiplayer podem oferecer espagcos para o
alargamento da experiéncia cultural, quando através de um movimento criativo o
jogador descobre taticas préprias para ir além das estratégias planejadas pelo
design do jogo. Consequentemente, o principal objetivo da pesquisa de campo foi
aprofundar esta investigagao, principalmente no que diz respeito as motivagdes dos

jovens que buscam “ir além”.
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A analise dos resultados da pesquisa de campo com 10 jovens jogadores
cariocas (entre 13 e 16 anos) apresenta, portanto, as buscas, as descobertas, e os
conflitos sinalizados nas entrevistas em relagcado a experiéncia cultural compartilhada
nos jogos multiplayer. Para a compreensao das principais questdes reveladas pelos
depoimentos dos jovens entrevistados foram criadas diversas subcategorias,
englobadas em duas seg¢des principais — “Sociabilidade em jogo”, e “Humano e
Maquina: o jogador e o jogo”.

Inicialmente, sera apresentado o que os jovens jogadores tém a dizer sobre
0 aspecto social da experiéncia nos jogos multiplayer, incluindo os conflitos internos
e externos decorrentes, ja que o individuo atua como self criativo sempre sob o

olhar do outro.

5.1.
Sociabilidade em jogo

Queremos ser comovidos por uma experiéncia nova, explorar coisas dentro de nés que, ao

mesmo tempo, também nos é exterior. Sinto vontade de me despir da minha pele e entender
melhor ndo s6 a mim mesma, mas também a sociedade em que vivo.

Atriz Juliette Binoche

Em entrevista ao jornal O Globo

Conforme foi discutido no terceiro capitulo, vimos que apesar do seu
consagrado sucesso comercial, os jogos eletronicos ainda enfrentam diversas
batalhas de aceitagdo como atividade cultural significativa no campo social,
académico, legal e politico, e como para muitos individuos essa forma de jogar e
brincar pode indicar um comportamento antissocial, ou uma “fuga” para um mundo
desconectado do “real”. Em contraponto, serdo apresentados alguns depoimentos
que exemplificam como os entrevistados percebem diversas possibilidades de
colaboragao, alargamento do relacionamento social, e troca afetiva nos jogos

multiplayer:

“E, prefiro jogar com outras pessoas que é menos antissocial, sabe como & que é...
P6 se eu ficasse jogando sozinho no quarto jogando, tipo no maior siléncio. (...) além
de todos serem online, tipo me relacionar com outras pessoas, pois como eu ja te
disse eu nao gosto de ficar sozinho no jogo, jogando no quarto (...) eu prefiro tipo
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jogar na internet com os amigos, ou tipo ir na casa deles também pra jogar. (jogador
Merlin)

“Jogos tipo multiplayer mesmo que tem Internet que eu jogo com outras pessoas.
(...) E jogos de computador eu jogo mais via Internet do que jogos de Wii por
exemplo. Esses eu costumo jogar com outras pessoas s6 na casa deles ou quando
eles vém |la em casa.” (jogador MadMan)

“Eu jogo muito online. Eu jogo com os meus amigos (...) porque eles ndo podem vir
pra ca. (...) porque eles moram muito longe, mas ai eu jogo muito online. Eu
conhego muitas pessoas online ai a gente fica jogando.” (Jogador Shiro)

“...meus amigos jogavam também, ai a gente via as cidades uns dos outros, do Sim
City, né? (...) eu tenho um amigo que é da minha turma do colégio com quem eu

jogo o Black Ops. (...) tem team-up-match que vocé ta num time e ai vocé pode
jogar com os amigos, pode jogar numa sala fechada.” (jogador Veneno724)

“..joguei o Maple Story por um bom tempo, joguei com meus amigos, a gente
combinava na escola.” (jogador Baggins)

“Eu jogo com amigos e até pessoas que eu nao conheco online. (...) Foi divertido
porque eu estava ali jogando com meus amigos!” (jogador 4DWin)

“E mais emocionante quando vocé joga com seus amigos, vocé pode interagir mais,
conversar, fazer planinho [sic]...” (jogador Zumbi)

Algumas questdes comuns a todos os relatos séo: a preferéncia dos jovens
entrevistados pela interagado social, sempre que possivel com seus “amigos”, e o
interesse pela convivéncia presencial nos jogos multiplayer. Assim, contrariando
diversos pontos de vista que consideram a experiéncia nos jogos eletrénicos como
uma atividade individualista ou solitaria, os depoimentos deixam evidente que todos
0s jogadores apreciam o aspecto social proporcionado, e como ela esta relacionada
ao convivio com outras pessoas no mundo “real’. Os jovens jogadores indicam
achar mais “divertido”, “emocionante” e menos “antissocial” jogar com pessoas
conhecidas, e demonstram que apesar de interagir em ambientes virtuais, como nas
relagdes sociais presenciais, a conexao afetiva também ¢é importante. Por fim, os
depoimentos demonstram que os jogadores combinam partidas e discutem o que foi
vivenciado nos jogos multiplayer também no mundo real, demonstrando o interesse
em entrar e sair do circulo magico do jogo, e a capacidade de ampliar a experiéncia
cultural além do ambiente virtual.

Resumidamente, pode-se concluir que todos os entrevistados interessam-se
por jogar com outros jogadores, de preferéncia “amigos”, optam por utilizar a

conexdo em rede para jogar remotamente quando ndo é possivel jogar
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presencialmente, e discutem a experiéncia dentro e fora do circulo magico do jogo.
A seguir, sera apresentada uma analise dos conflitos, dilemas, e tensbes mais
evidentes em relagdo ao aspecto social da experiéncia, considerando-se que essa
nova tecnologia encontra-se inserida em um ambiente cultural também repleto de

novas possibilidades e desafios.

5.1.1.

Ruptura cultural

N&o ha nada mais convencional do que a nogado convencional de que seria melhor se a
garotada de hoje passasse mais tempo lendo livros e menos tempo se distraindo com
videogames. Uma edicdo de Dr. Spock — “revista e totalmente ampliada para um novo
século”, como informa a capa — tem o seguinte comentério sobre videogames: “O melhor que
se pode dizer sobre eles é que talvez ajudem a promover a coordenagao visual-motora das
criangas. O pior que se pode dizer é que sancionam e até mesmo promovem a agressao e
respostas violentas a conflitos. Mas o que pode ser dito com muito mais certeza é: a maioria
dos jogos de computador € uma colossal perda de tempo”.

Johnston (2012, p. 23)

Como vimos anteriormente, a introdugao dos jogos eletrbnicos vem gerando
profundas transformagdes nas formas de jogar e brincar, nos processos de
construgdo da identidade e na interagado social das geragbes contemporaneas.
Essas mudancgas sao claramente assinaladas pela atual ruptura cultural entre os
chamados nativos e imigrantes digitais, ou entre aqueles para quem os jogos
“sempre” fizeram parte do cotidiano, e aqueles que veem o universo dos jogos
eletrénicos como algo ainda novo e inusitado.

Se por um lado, existem opinides pessimistas e preocupadas, geralmente
fundamentadas em observagdes (e ndo em experiéncias adquiridas) que comparam
0s jogos eletrénicos de modo desfavoravel as midias que os precedem (como o
cinema, a literatura, e os jogos ou as brincadeiras “tradicionais”), do outro lado da
ruptura cultural encontramos um vasto grupo de participantes ativos que percebem
a experiéncia como uma importante possibilidade de comunicagao, socializagdo e
fabricagao colaborativa. Os sujeitos da pesquisa de campo fazem parte deste grupo,
pois séo jovens adolescentes (entre 13 e 16 anos) que gostam de jogar com outras
pessoas, regularmente (em média 12 horas por semana), e comegaram a jogar

digitalmente cedo na infancia (em média desde aos 6 anos de idade).
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Para auxiliar na analise sobre a experiéncia cultural®

e a interagao social
dos jovens entrevistados, sera apresentada uma breve retrospectiva de sua
trajetoria pessoal como jogador, ou seja: quando e como eles ingressaram neste
universo, incluindo algumas das suas escolhas durante o percurso, e 0s jogos
eletrénicos que mais os interessam atualmente. A intencdo é demonstrar que os
jovens entrevistados experimentam uma grande variedade de titulos e plataformas,
transitam por diversos géneros de jogos eletrbnicos e ambientes virtuais com
naturalidade, e buscam a mais ampla experiéncia possivel, sempre levando em
conta suas necessidades e possibilidades, como integrantes de um ambiente

cultural participativo.

5.1.1.1.

O comego

Uma das primeiras perguntas® feitas aos 10 entrevistados foi: “Quando vocé
comecou a jogar?” Percebi reagdes semelhantes: a maioria ndo respondeu
prontamente e houve um breve siléncio como se estivessem tentando se lembrar do
comeco da sua trajetéria como jogador; apesar de (e talvez por) serem ainda muito
jovens. A grande maioria teceu algum comentario sobre o inicio ter ocorrido ha
muito tempo atras como: “Até onde eu consigo me lembrar, (...)" (jogador 4Dwin),
“Cara, ha muito tempo!” (jogadores Merlin e Baggins), “Desde que eu era bem
pequeno.” (jogador MadMan); e indicou nao saber afirmar com precisdo a data,
utilizando expressdes vagas para indica-la, como: “mais ou menos desde que...”,
“acho que...”, e “algo por ai...”.

Alguns jovens tiveram mais dificuldade do que outros para se lembrar da
data em que comegaram a jogar, e em diversos casos precisei ajuda-los
perguntando se recordavam-se do seu “primeiro” jogo. No entanto, para minha
surpresa, a maior parte dos entrevistados mencionou o primeiro tipo de plataforma
de hardware (ou seja: o computador ou console) utilizado, ou quem os introduziu ao
universo dos jogos eletrdnicos, e ndo o primeiro jogo, e ndo conseguiu definir uma

data precisa.

A segdo 2.4. “Experiéncia cultural” descreve detalhadamente o conceito empregado para a analise
da pesquisa de campo.
O roteiro das entrevistas encontra-se disponivel no “Anexo I”.
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Exemplifico a seguir algumas das respostas dos jovens revelando a questao
mencionada acima: “Eu comecei quando tinha uns 6, 7 anos jogando jogos de
computador” (jogador Veneno724); “(...) acho que a primeira coisa que eu joguei foi
o PlayStation, que quebrou nem sei bem porqué, desde tipo os 6 anos, algo por ai.”
(jogador Merlin); “Acho que quando ganhei meu Nintendo 64... ndo, ndo, ganhei
meu NES primeiro! (...) minha irma ganhou o 64 s6 que ela n&do jogou muito e ai
fiquei jogando.” (jogador Shiro); “Hmmm... mais ou menos desde que meu irmao
ganhou o Playstation 2.” (jogador Wendeu); “Eu acho que o primeiro jogo foi no
Nintendo 64 do meu tio.” (jogador L350); “Bem... acho que eu tinha uns 5 anos, (...)
€ meu irmao me mostrou um jogo de Playstation 2.” (jogador Gustaf).

Todos os depoimentos deixam, portanto, evidente que os jovens
entrevistados comegaram a jogar cedo na infancia — entre os 5 e 7 anos de idade —
e ha muito tempo relativamente falando, ja que todos tém entre 13 e 16 anos,
motivo pelo qual possivelmente encontram dificuldade em se lembrar exatamente de
quando isso ocorreu. Fica claro que a maioria dos jovens jogadores sinaliza o
comeco da trajetéria nos jogos eletrbnicos a partir de uma interagdo com um
membro da familia (como o irmé&o, a irma e o tio), e muitos demonstram que o
primeiro tipo de suporte tecnoldgico utilizado esta mais vivido na memoéria do que o
primeiro jogo em si, indicando a importadncia do aspecto concreto e da conexao

afetiva no inicio da experiéncia.

5.1.1.2.

Trajeto: evolugao de escolhas

Playing and cultural experience are things that we do value in a special way; these link the
past, the present, and the future; “they take up time and space”.
Winnicott (2005, p. 147)

Como vimos, os relatos exemplificados na seg¢ao anterior demonstram que
0s jovens entrevistados comegaram a jogar cedo na infancia (em média aos 6 anos
de idade), e ja experimentaram diversos géneros de jogos eletrénicos e plataformas
de hardware. Seguem alguns depoimentos que exemplificam o trajeto e a evolugao
das escolhas realizadas por trés dos jovens entrevistados. Comegaremos pelo o
que o jogador Veneno724 tem a dizer sobre a sua trajetéria e preferéncias no

universo dos jogos eletronicos:
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“(...) Eram jogos single-player; mas ai meus amigos jogavam também, ai a gente via
as cidades uns dos outros, do Sim City, (...) Ai depois eu passei pra RPGs de
computador, eu joguei muitos RPGs. Primeiro eu joguei RPGs Flash Player, que séo
no site mesmo. Eu jogava Dragon Fables e até fiz uma conta com o A. (menciona o
nome de um amigo), a gente era bem bom. Ai depois eu joguei jogos da LevelUp, e
eu comprei um Wii. Eu comecei a gostar de jogos de tiro e eu nao gostei muito de
mirar com o Wii, e jogos interativos ndo me interessavam muito. (...) Eu gosto de
jogos de tiro; é porque os jogos de tiro que eu gosto tem o modo online, e vocé
também evolui...”

O depoimento do jogador Veneno724 indica que ele comegou explorando
jogos de estratégia em tempo real para um unico jogador, como o jogo Sim City, e
que por apreciar compartilhar a experiéncia, e gostar de “ver as cidades” dos
amigos, o jovem passou a jogar o género RPG (ou Role Playing Game), abrindo a
possibilidade de combinar partidas e construir simulagdes com outros jogadores em
tempo real, migrando assim para os jogos multiplayer. Logo a seguir, 0 jovem
descreve como, apos comprar o console Wii da Nintendo, ele experimentou alguns
“jogos interativos” dos quais ndo gostou muito, e também alguns “jogos de tiro” dos
quais gostou, mas nao se adaptou ao tipo de “mira” oferecida pelo controle da
plataforma— o Wiimote. No final do depoimento o jovem explica que atualmente
gosta de jogos de tiro pois pode “evoluir’ e jogar no “modo online” junto com outros
jogadores.

A seguir, o jogador MadMan relata os diversos tipos de jogos e plataformas
qgue ja experimentou, e descreve os géneros de sua preferéncia desde que jogou o
primeiro titulo que “realmente” achou “bom” e oferecia uma narrativa instigante (da
série The Legend of Zelda®"):

“(...) um jogo de Nintendo 64 que se chama Legend of Zelda: The Ocarine of Time.
(...) foi o primeiro jogo que realmente era bom mesmo. (...) eu jogava varios jogos
mas nao tinha nenhum que tinha uma histéria muito boa, esse ai foi o primeiro que
tinha uma histéria e tal que eu entendia. (...) Eu nao tenho muitos requisitos, eu jogo
jogos que eu gosto tipo jogos de estratégia, beat-them-up tipo Brawl e RPG. Jogos
de corrida eu ndo gosto tanto mas tem uns que sdo bem legais. Jogos de
computador eu jogo mais via Internet, (...) Eu tenho o seguinte: o Game Boy Color, o
Game Boy Advance, o SP, o DS, o Nintendo 64, o GameCube, e o Wii. (...) tem um
jogo que se chama Fire Emblem, esse é o novo da franquia. Mas o chato é que eles
langaram todos os jogos, até praticamente o que veio antes do Wii, langaram todos
s6 no Japao! Ai quando chegou o jogo antes do Wii, langaram primeiro aqui e foi
quando eu comprei. (...) € de estratégia, meio de época medieval, ai vocé é um

1 A série The Legend of Zelda € um “universo” proprio dentro da industria de jogos eletrénicos, e é a
franquia de jogos RPG, quebra cabegas e acdo mais bem sucedida da empresa Nintendo.
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mercenary e ai meio que desenrola uma guerra. (...) ai € muito legal porque é tipo
xadrez assim: vocé pega as pecinhas e pode andar tantos passos e pode fazer
assim, assim...”

No relato acima, o jovem MadMan descreve o encontro com o primeiro jogo
gue na sua opinido era “realmente bom mesmo”, pois tinha “uma histéria” que ele
“‘entendia”, em comparagdo com os diversos jogos experimentados até entdo. A
seguir, o jovem afirma nao ter “muitos requisitos” e, portanto, gosta de experimentar
diversos tipos de jogos eletrénicos. Ele exemplifica alguns dos seus géneros
preferidos como os jogos de estratégia, RPG, “beat-them-up” (ou luta contra varios
jogadores ao mesmo tempo), e “corrida” (demonstrando que também participa de
jogos de acgéo e aventura). Vale notar que, apesar do jovem descrever uma grande
variedade de géneros, todos eles oferecem o modo multiplayer, onde é possivel
jogar com outras pessoas.

No mesmo depoimento, o jovem descreve que possui sete consoles de
jogos, todos da empresa Nintendo, e pode-se supor que sua preferéncia pela marca
deva-se a sua experiéncia positiva e determinante com o jogo Legend of Zelda — o
primeiro jogo do qual ele “realmente gostou”. No depoimento, MadMan também diz
que atualmente se interessa por jogos de estratégia da franquia Fire Emblem, e que
aguardava ansiosamente pelo o seu langamento no Brasil, e que hoje possui a
versado do jogo para PC. O relato termina com o jovem explicando que gosta da
série Fire Emblem por ela ser “de estratégia”, por ocorrer em uma outra época
(“medieval”), e por poder avangar e planejar como em um jogo de “xadrez”. Vale
mencionar que em outro momento, no comego da entrevista, o jovem indicou que |é
e assiste videos sobre jogos eletrénicos na Internet para ficar a par das novidades,
€ que na realidade dispende mais tempo “vendo videozinho no YouTube e lendo” do
que jogando online.

Por fim, seguem os depoimentos do jogador Merlin sobre a sua trajetoria,

comecando pelo relato sobre os seus jogos favoritos e como ele prefere joga-los:

“(...) ndo costumo frequentar LAN House, eu prefiro tipo jogar na Internet com os
amigos, ou ir na casa deles também para jogar. Eu gosto muito de estratégia, sabe?
Tipo tempo real, tipo Age of Mythology, essas coisas. Tem dois, é esse (estratégia
em tempo real) e RPG. (...) Ragnarok é um dos meus favoritos.”
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Apesar do jogador ter explicado anteriormente® que comecou jogando
através de consoles (quando disse: “a primeira coisa que eu joguei foi o PlayStation,
que quebrou nem sei bem o porqué.”), no depoimento acima, ele agora menciona
jogos para PC, com os quais pode jogar no modo multiplayer como o jogo
MMORPG Ragnarok, e o jogo de estratégia em tempo real Age of Mythology. Pode-
se pressupor que o jogador ndo tenha substituido o console quebrado, ja que existe
uma grande variedade de jogos multiplayer nos géneros RPG e de estratégia para
PC, sendo que muitos sao inclusive gratis — o que nao ocorre no caso dos jogos
para console. No relato, o jovem também indica que prefere o aspecto presencial da
experiéncia nos jogos eletrénicos, e como apesar de conhecer LAN Houses ele nao
“costuma” frequenta-las, pois “prefere” jogar com os amigos “na casa deles”.

Estes exemplos demonstram, portanto, que durante o percurso dos jovens
no universo dos jogos eletrénicos eles buscam principalmente géneros nos quais
podem jogar com outras pessoas (através dos jogos multiplayer), representar papéis
(geralmente através dos jogos RPG), e criar simulagdes e estratégias em épocas e
ambientes diferentes do atual (geralmente através de jogos de estratégia como o
Age of Mythology que simula a era medieval ou em jogos RPG como o Ragnarok).

A partir da analise dos depoimentos de todos os entrevistados, podemos
também concluir que a maioria dos jovens utiliza varios tipos de plataformas de
hardware — incluindo consoles portateis e fixos —, e todos utilizam o computador
pessoal (PC) para jogar com outras pessoas conectadas em rede. E, em conjungao
com os depoimentos apresentados anteriormente — na se¢éo 5.1 —, conclui-se que a
grande maioria (ou 70%) dos entrevistados comecou a jogar através de consoles, e
o restante (ou 30%) iniciou sua trajetéria em um computador pessoal, ou PC.

Além disso, em todos os depoimentos analisados, os jogadores descrevem o
desejo de compartilhar a experiéncia, mesmo nos jogos para um unico jogador —
guando conversam apos as partidas, ou mostram uns aos outros o que fabricaram
no jogo. Todos indicam preferir jogar com os amigos presencialmente, e utilizar a
conexdao remota apenas quando essa opgado nado é viavel. Além dos jogos
multiplayer do género RPG e de estratégia, mencionados por todos os jovens,
diversos jogadores entrevistados relatam experimentar jogos de acao (luta e corrida)

e de tiro (FPS). Os jovens indicam que alguns dos aspectos que os motivam a

20 depoimento em questao foi analisado na segdo anterior 5.1.1.1, que descreve “O comego” da
trajetoria dos jovens entrevistados.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912475/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0912475/CA

121

utilizar esses jogos sdo a possibilidade de: jogar com outras “pessoas online”,
“evoluir’, e avancgar “como no xadrez”.

Faremos agora uma comparagao entre as atuais preferéncias destes trés
jogadores, cujas trajetérias foram analisadas acima, para averiguar sobre os
principais jogos e plataformas utilizados por eles na época em que a entrevista foi
conduzida, e suas possiveis motivagdes para realizar tais escolhas, inclusive se eles
atualmente exploram novas tecnologias e/ou mantém-se fiel as tecnologias
indicadas anteriormente.

Segue o que o jogador Veneno724 tem a dizer sobre suas preferéncias na

época em que foi realizada a entrevista:

“(...) Ai eu vendi o meu Wii, regredi né? Voltei pro meu computador, e ai joguei s6
jogos de computador. (...) Eu prefiro jogos de computador. O Wii tem jogos online
mas ndo tem muitos, entendeu? (...) eu ndo gosto de mirar com o controle de Wii. E,
eu prefiro a mira analog ou a mira com o mouse mesmo! (...) Mario Kart foi um dos

jogos que... assim deu uma pena de deixar pra tras.”

No depoimento anterior®® o jovem Veneno724 indica ter comprado o console
Wii da Nintendo e “comecado” a experimentar jogos de tiro, mas diz nao ter
“‘gostado” do controle do Wii nem se “interessado muito” pelos “jogos interativos”
disponiveis nesta plataforma. Ja no depoimento acima que da continuidade ao
anterior, ele conta que vendeu o console Wii, “voltou” para o computador e diz que
“regrediu”. O depoimento indica, portanto, o conflito entre manter-se a par de
tecnologias mais recentes e o que aparentemente “ficou para tras”. Esse dilema é
também perceptivel quando o jovem diz que tem “pena” de nado poder mais jogar
Mario Kart, ja que o jogo encontra-se hoje disponivel apenas nos consoles da
Nintendo, e Veneno724 decidiu que prefere jogos para PC nos quais pode utilizar o
mouse.

O jovem descreve, portanto, dois principais motivos pelos quais diz ter
optado “regredir’. Em primeiro lugar por ter percebido que no computador pessoal
ele pode explorar uma maior variedade de jogos multiplayer (ap6s ter comparado as
opgdes de titulos disponiveis para o Wii e para o PC), indicando assim que uma das
suas prioridades € jogar com outras pessoas conectadas em rede. Em segundo

lugar por preferir o mouse como controle para “mirar” nos jogos, e neste depoimento

%0 depoimento do jogador Veneno724 descrevendo a sua trajetéria nos jogos eletrénicos foi
apresentado no comego da segéo 5.1.1.2.
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0 jovem reitera que ndo se adaptou ao controle remoto do Wii — ou wiimote® — e por
isso prefere a “mira analog” disponivel através do mouse e teclado do computador.

O relato indica, assim, que apesar do jovem buscar conhecer novas
tecnologias, e explorar novas formas de jogar interativamente, ele faz comparacdes
com o que ja conhece, analisa seus pros e contras, sendo capaz de “voltar” atras e
optar por jogos, controles e plataformas que mais convém as suas necessidades e
anseios, mesmo que estes ndo sejam os mais recentes.

A seguir o jogador MadMan descreve suas preferéncias mais recentes,

registradas na época em que a entrevista foi conduzida:

“Eu particularmente tenho jogado quase que s6 Ragnarok. Eu jogo também um que

se chama Day of Defeat, que é meio que um simulador da 2°. Guerra Mundial. Os

graficos sdo péssimos, mas é legal. (...) € meio que um FPS sé que da 2°. Guerra

Mundial. Ai tem as armas todas antigas |a. Eu n&o sei, eu gosto... da pra fazer um

monte de coisas diferentes.”

Como Veneno724, o jogador MadMan demonstra também continuar
interessado por jogos multiplayer, e indica que ele agora alterna entre o MMORPG

Ragnarok, onde joga com os amigos em um cla*®®, e o jogo Day of Defeat™

, ambos
jogos multiplayer nos quais pode-se criar estratégias e lutar em um ambiente
diferente da época atual. Estes interesses estdo de acordo com o que o jovem
descreveu no relato anterior, sobre o jogo estratégia Fire Emblem, que ele
aguardava ansiosamente, e onde gosta de criar estratégias de combate e progredir
como no xadrez, mas em um ambiente “medieval’.

No depoimento acima, o jovem MadMan também descreve, com
conhecimento de causa, como o jogo Day of Defeat é “um simulador da 2%. Guerra
Mundial”, “meio que FPS”, ja que mistura componentes de jogos de tiro em primeira
pessoa. Ele conta que “os graficos sdo péssimos”, demonstrando que conhece

jogos com elementos visuais superiores, mas diz que mesmo assim considera o

% O wiimote ¢ o principal controle utilizado para os console Wiii da Nintendo. Ele € um controle portatil
sem fio que pode ser utilizado remotamente pelo jogador para controlar o que acontece nos jogos
disponiveis do Wii. O wiimote possui diversos botdes e acessérios (como o Nunchuck) que simulam
funcbes variadas nos jogos. O wiimote oferece a possibilidade do jogador interagir e manipular objetos
no jogo através do reconhecimento de movimentos gestuais, incluindo formas de “mira” através de um
acelerdbmetro e sensor 6tico.

% O relato sobre a experiéncia do jogador MadMan com seu cla (formado por amigos) no jogo
Ragnarok é analisado na segao 5.1.2.1. “Diferenciagédo e reconhecimento”.

%0 jogo Day of Defeat (ou DoD) & uma adaptagdo (ou mod) do jogo Half-Life ambientado durante a
2%, Guerra Mundial e funciona como um jogo de tiro em primeira pessoa (FPS) para o modo
multiusuario online. No Brasil, a principal comunidade de jogadores é chamada de Loucos por DoD e é
formada por um grupo de amigos que jogam ha muito tempo, divulgam o jogo, administram alguns
servidores no pais, e organizam campeonatos.
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jogo “legal’, e “gosta” de jogar pois pode usar “armas antigas” e fazer “coisas
diferentes”. Desse modo, o jogador demonstra que ainda possui interesse por jogos
ambientados em outras épocas e nos quais é possivel explorar, e mantém-se fiel a
marca Nintendo, plataforma onde jogou “o primeiro jogo que realmente era bom
mesmo”. Conclui-se, portanto, que como o jogador Veneno724, MadMan explora
novos tipos de tecnologias, avalia seus prés e contras, e faz escolhas de acordo
com suas preferéncias e possibilidades pessoais.

No proximo depoimento, o jogador Merlin explica que alterna entre trés
géneros de jogos multiplayer buscando explorar diferentes formas de interagdo com

outros jogadores:

“(...) porque eu fico mudando, tipo que saco, eu vou pra outro, ai eu vou pro outro. E
meio em circulo, tipo tem 3 jogos, aqui por exemplo: o Grand Chase, Brawl e o
Ragnarok. (...) nao sei, porque além de todos serem online, tipo me relacionar com
outras pessoas. Pois como eu ja te disse eu ndo gosto de ficar sozinho no jogo,
jogando no quarto.”

O jogador Merlin também demonstra manter-se fiel as suas preferéncias
relatadas anteriormente, e reitera neste depoimento que a sua principal motivacao
para participar dos jogos multiplayer é a possibilidade de se “relacionar com outras
pessoas”. No relato anterior ele diz que prefere jogar presencialmente com “os
amigos” e que seus dois géneros de jogos favoritos sdo os de estratégia em tempo
real e os RPG. Neste relato mais recente, ele indica que alterna entre trés jogos
multiplayer “em circulo” para a experiéncia nao ficar entediante, e para nao sentir-se
isolado “sozinho no jogo, jogando no quarto”.

Os resultados da analise indicam, portanto, que a conexdo dos jovens
entrevistados com a experiéncia cultural nos jogos multiplayer inicia-se a partir de
algo concreto, como o suporte tecnoldgico utilizado, ou quem os apresentou ao
primeiro jogo. No entanto, os jovens demonstram que a transicionalidade da
experiéncia rapidamente evolui a partir de fendbmenos transicionais descobertos —
como eventos, atuacgbes, e fabricagdes — através dos quais os jogadores sao
capazes de construir relagdes importantes.

Os relatos também demonstram que durante a trajetéria nos jogos
multiplayer os jovens experimentam novidades — tais como géneros, plataformas, e
interfaces — e ainda assim sao capazes de fazer escolhas de acordo com interesses

€ necessidades proprios, mesmo que para tal seja necessario voltar atras e
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segundo eles “regredir’. A analise demonstra que os jovens jogadores possuem a
capacidade de vislumbrar e se interessar pelo 0 que é novo — pesquisando e
experimentando o que vem a seguir —, mas também a capacidade de manter-se fiel,

=AY

como “fas” de tecnologias (como interfaces, titulos e plataformas) especificas, caso
tenham construido uma relagao significativa com as mesmas.

Conclui-se, portanto, que a cada escolha, recente ou ndo, os jovens sao
capazes de evoluir como jogador e como self criativo, utilizando as descobertas
como base para a construgdo de uma relagdo mais ampla, e ao mesmo tempo
individualizada.

A seguir serao apresentados depoimentos nos quais os jovens entrevistados
exemplificam algumas justificativas para as escolhas realizadas, inclusive o desejo

de participar, ou “querer jogar” nos jogos multiplayer.

5.1.1.3.

Querer jogar

It is good to remember always that playing is itself a therapy. To arrange for children to be able
to play is itself a psychotherapy that has immediate and universal application, and it includes
the establishment of a positive social attitude towards playing.

Winnicott (2005, p. 67)

Apesar de “nativos” e fluentes em relagdo as tecnologias digitais, os
entrevistados assinalam que enfrentam diversos conflitos cotidianos — em casa, na
escola e na propria Web — ocasionados pelas diferentes percepgdes sobre o que a
experiéncia nos jogos multiplayer pode proporcionar. Quando qualquer nova
atividade cultural é introduzida, nem sempre é bem vista ou aceita, e como vimos
no terceiro capitulo, os jogos eletronicos oferecem novas experiéncias e espagos de
interacao e atuacao.

O jogador Gustaf, por exemplo, diz que ja se deparou com opinides
“preconceituosas”, independente do jogador jogar socialmente ou nao. Ele

exemplifica essa questao através de uma expressdo que se propagou na Internet,
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lida em um dos seus websites®” favoritos, e que oferece uma explicacdo sobre o

porqué dessa visdo negativa:

“Tem até na Internet: se vocé joga sozinho vocé é antissocial... se vocé joga online
vocé é nerd!? E porque tem gente que n&o entende o jogo, e tem gente que quer
fazer vocé se sentir mal por jogar.”

Ja o jogador 4DWin descreve uma tirinha de Histéria em Quadrinhos
publicada®® na Web onde a experiéncia no jogo Halo* é comparada a tomar bebidas

alcodlicas:

“La no site de webcomic tinha uma tirinha: Halo € que nem alcool, se vocé faz com
seus amigos vocé esta sendo sociavel, mas se vocé faz sozinho tem um problema!?”

Além da Web, outros jogadores descrevem enfrentar comentarios negativos
sobre os jogos eletrbnicos em casa. Durante a entrevista, quando perguntei ao
jogador Zumbi qual havia sido “a sua “melhor descoberta no jogo”, ele suspirou
profundamente e disse com um certo pesar: “Eu queria ndo gostar de jogar
videogames, s6 que eu gosto. Eu queria gostar de fazer outras coisas.” Quando
entdo perguntei: “Que coisas?”, ele respondeu inicialmente: “Sei 1a”. Vale notar que,
quando perguntei quantas horas ele dispendia jogando, o jovem havia indicado
alternar-se entre jogos eletronicos e de futebol, informando que joga futebol
regularmente na escola como atividade extracurricular, e com “os amigos” duas
vezes por semana apos a escola, e ainda nos finais de semana. Além disso, em
outro momento durante a entrevista, o jovem disse inclusive “preferir’ futebol aos
jogos eletrénicos. Assim, quando pergunto mais uma vez de quais atividades ele
gostaria de participar além dos jogos eletrdnicos, ele pensa por algum tempo e
finalmente diz: “Minha mae reclama muito”.

Ja o jogador Baggins diz que quando comecou a jogar World of Warcraft
(WoW), ficou “apaixonado” e dobrou o tempo dispendido em outros jogos

MMORPGs, seus jogos “favoritos”. Ele diz ter feito um “intensivdao” no WoW, mas

0 jogador Gustaf relata que um dos seus websites favoritos chama-se “Penny Arcade” (disponivel
em: <http://www.penny-arcade.com> ), la ele participa de féruns e I& sobre jogos e novas tecnologias.
%0 jogador 4DWin diz visitar o site “Ctrl+Alt+Del” (disponivel em: <http://www.cad-comic.com>), onde
participa de foruns, 1é histérias em quadrinhos, e compra produtos relacionados a jogos e outras
tecnologias

% Halo ¢ uma franquia multimilionaria de jogos eletrdnicos para PCs e para o console Xbox, criado
pela empresa Bungie, e que atualmente faz parte do conglomerado Microsoft Studios. Os jogos da
série Halo oferecem a possibilidade de jogar individualmente (single-player) ou com diversos jogadores
conectados em rede no modo multiplayer.
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afirma que parou de jogar antes do contrato anual pago pelo jogo ter expirado. Ele
descreve o momento em que parou de jogar: “Agora ja era..., tchau! parei com o
World of Warcraft. Ainda tenho trés meses la de conta paga”.

O jovem diz que como a mae ¢é “leiga”, ela “nao sabia o perigo” que o jogo
poderia se tornar (ja que o WoW é notdrio por requerer dos jogadores um enorme
investimento de tempo para avangar de niveis), e como, mesmo assim, acabou
ficando “de castigo” por ter jogado “demais”. No entanto, ele relata que alguns
aspectos da experiéncia no jogo WoW foram produtivos mesmo do ponto de vista
da mae, pois ao presenciar suas inimeras conversas® no jogo WoW ela “achou
bom”, ja que ele estava “falando em inglés”.

Essa questdo pode ser percebida no dialogo entre Baggins e um outro
jogador no jogo WoW, quando ele aprende a pegar um “metré” pouco conhecido,
para economizar tempo locomovendo-se entre duas cidades distantes, pois se fosse
“a pé”, teria que percorrer uma distancia “como se tivesse que andar do Rio de
Janeiro até a Bahia!”. Segue um recorte da experiéncia de Baggins ao conversar

com outro jogador no WoW:

“Cara, como é que eu fago pra ir pra Stormwind®’ daqui? Ai ele falou: Ah... pega o
metrd. Ai eu: o metrd? onde é que fica o metrd? Que histdria é essa de metrd, vocé
ta doido? Ai ele: ndo, ndo, vem ca que eu te explico... E isso tudo em inglés, e a
minha mae achando bom que eu tava [sic] falando inglés!”

Como foi apresentado durante a fundamentagao tedrica, esses depoimentos
demonstram a grande complexidade da experiéncia nos jogos eletrénicos, como
existem diversas semelhangas, mas também diferencas, se a compararmos com
outras atividades sociais, e como ela ainda ndo é totalmente compreendida.
Diversos relatos demonstram que, principalmente a partir de comparagées entre as
experiéncias nos jogos eletronicos e atividades que as precedem, emergem

opinides negativas ®*, geralmente oferecidas por observadores, e ndo por

® No jogo World of Warcraft os jogadores podem comunicar-se ao vivo através de microfones durante
a partida.

1 Stormwind ¢ a capital dos personagens “humanos”, membros da facgéo Alliance no jogo World of
Warcraft, e onde o jogador Baggins queria chegar saindo de Ironforge, cidade capital dos “andes”,
membros da mesma facgéo.

2 0s comportamentos extremos de alguns jogadores — especialmente no que diz respeito a alguns
jogos como: Halo e World of Warcraft —, apresentados pela midia ou em artigos académicos vao além
do escopo da pesquisa. O que se discute aqui sdo as tensdes e os conflitos que os jovens jogadores
dizem vivenciar, ja que diversos individuos, geralmente expectadores, possuem uma visdo negativa da
experiéncia nos jogos eletrénicos, e ndo a consideram capaz de abrir espagos para a experimentagéo
saudavel do brincar criativo.
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participantes. Assim sendo, a introdugdo dessa nova atividade no cotidiano indica
ocasionar tensoes, tanto em casa como na Web, e gerar discussdes sobre o que
seria valido ou positivo na experiéncia — como a quantidade de tempo dispendido ou
sua finalidade.

Os depoimentos demonstram que, como em outras atividades sociais, a
percepg¢ao da experiéncia varia de acordo com o observador e com as escolhas de
quem participa. Os relatos também indicam que, como quando uma nova tecnologia
ou atividade ¢ introduzida no cotidiano, ocorrem comparagdes entre ela e o que ja é
conhecido e aceitavel, e a partir dai surgem discussdes sobre seus pros e contras.

Os exemplos oferecidos pelos jovens, quanto a opinido de outras pessoas,
demonstram diversas comparagdes entre a experiéncia nos jogos multiplayer com:
outros jogos (como o futebol), atividades cotidianas (como falar inglés ou tomar
bebidas alcodlicas), e comportamentos (como ser sociavel ou ser nerd). As
percepgdes expressadas sobre as escolhas do jovens entrevistados, inclusive na
Web, aparentam variar de acordo com o que é considerado apropriado e produtivo,
e estao relacionadas a aceitagao de certos comportamentos e atividades sociais.

Ja os depoimentos dos jovens jogadores sobre a experiéncia nos jogos
multiplayer indicam que eles consideram algumas dessas opinides mal informadas,
e ndo chegam a influenciar suas escolhas, apesar de ocasionarem tensbes. No
entanto, os jovens indicam que quando as opinides sdo oferecidas por pessoas
proximas, mesmo sem grande conhecimento de causa, elas sdo consideradas e
geram algum tipo de busca por solugbes para o conflito existente. Alguns dos
caminhos encontrados para amenizar esse tipo de dilema parecem ser: diminuir o
tempo dispendido no jogo, parar de jogar um certo jogo, ou participar de atividades
sociais e jogos aceitos.

No entanto, em todas as situagdes, os jovens entrevistados demonstram
estar cientes do olhar do outro, serem capazes de buscar solugbes para validar
suas escolhas, e, independente do tipo de reconhecimento, continuam a participar

da experiéncia nos jogos multiplayer.
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5.1.2.
O jogador e o outro

Ao brincar estamos a sés, sempre na presenga do outro.
D.W. Winnicott

Vimos que diversos relatos assinalam conflitos e tensées na atual ruptura
cultural, principalmente devido a falta de entendimento sobre a experiéncia no
universo dos jogos multiplayer. No entanto, os depoimentos dos jovens demonstram
que diversos jogadores buscam explicagdes para validar o desejo de “querer jogar”
e as escolhas feitas no jogo. Conforme foi discutido no segundo capitulo, os jogos
eletrénicos oferecem a possibilidade de criar, visualizar e simular o que antes era
possivel apenas através da imaginagdo, em um espago que nao é totalmente
objetivo, real e externalizado, nem completamente subijetivo, virtual e internalizado;
como em uma area intermediaria, ou no espacgo potencial descrito por Winnicott
(1975), onde o individuo encontra espago para ser criativo, para experimentar e
ampliar a experiéncia cultural compartilhada (Brandao et al., 2010).

Apesar de muitos jogadores aparentemente ingressarem nos jogos
multiplayer para se divertir e participar de simulagdes proporcionadas pelo circulo
magico do jogo — em um ambiente virtual e diferente da vida “comum” — os relatos
demonstram que existe também uma busca por diferenciagdo e reconhecimento,
como em outras atividades sociais, € que em muitos casos a vivéncia acaba sendo
comparavel a situagdes no mundo “real”’. Diversos depoimentos indicam que as
novas possibilidades de fabricagao e participagdo no universo dos jogos multiplayer
instigam uma revisao sobre o que se entende como formas de diferenciacédo e
reconhecimento, dentro e fora dos espagos do jogo.

A seguir serao apresentados alguns relatos que exemplificam estas
questdes, que geralmente vém a tona quando os jovens entram e saem dos
espacos criativos oferecidos. Inicialmente serdo apresentados depoimentos que
indicam uma busca por formas de diferenciagdo e reconhecimento externo, a partir

do que os jovens vivenciam e fabricam nos jogos multiplayer.
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5.1.21.
Diferenciagao e reconhecimento

Sim, gosto de ser musicado, de ser traduzido e... de ser fotografado.
Criancice? Deus me conserve as minhas criancices!
Talvez neste gosto, como nos outros dois, 0 que ha seja o desejo de me conhecer melhor,
sair fora de mim para me olhar como puro objeto.
Manuel Bandeira
ltinerario de Passargada

Para a maioria dos entrevistados, a possibilidade de diferenciagdo e
reconhecimento sdo importantes fatores motivacionais. Diversos depoimentos dos
jovens entrevistados indicam o desejo de deixar uma “marca” experiéncia, e como o
reconhecimento do outro é importante. Para tal, os jovens investigam e valorizam a
capacidade criativa, propria e alheia, e buscam formas de reconhecimento, a
comecar pelos apelidos (ou nicks) criados para identificar seus personagens (ou
avatares) nos jogos multiplayer.

Esta questao emergiu assim que perguntei ao jogador se ele utilizava algum
nick no jogo — uma das primeiras perguntas da entrevista. Todos responderam de
imediato dizendo que sim, e alguns utilizaram expressées como: “légico” e “claro”,
demonstrando que essa forma de identificacdo e diferenciacdo é importante na
experiéncia. Os jovens também rapidamente ofereceram explicagbes sobre o
porqué da escolha do nick, mostrando que esta relacionado a algo estimado e é um
elemento chave utilizado como forma de reconhecimento e diferenciagédo. A seguir,
0 jogador Baggins discute a importancia da escolha de um nome especifico no

universo dos jogos multiplayer:

“Tenho, eu sou... eu tenho dois na verdade. Eu sou ou Baggins ou GamerY. Sao os
que [sic] eu sou mais conhecido... se vocé, por exemplo, for em um jogo que tem no
Facebook chamado Kingdoms of Camelot e perguntar por Baggins, ‘neguinho’ vai
saber que sou eu.”

O relato acima também demonstra que Baggins tem dificuldade em escolher
entre o verbo “ter” e “ser” para explicar o que o seu apelido significa neste contexto.
No comeco do relato, Baggins diz “tenho”, mas corrige-se e diz “eu sou”, indicando
que a denominagao também faz parte da construgcdo da persona no jogo. No

entanto, logo a seguir Baggins emprega novamente o verbo ter e afirma: “tenho dois
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(nicks) na verdade”; apenas para imediatamente voltar a empregar o verbo ser, e
termina dizendo: “Eu sou o Baggins ou GamerY.”

Dessa maneira, conclui-se que o nick tanto € um importante elemento de
identificagdo e diferenciacdo nos jogos multiplayer e nas redes sociais, como faz
parte de construgdo da identidade nesse universo midiatico. Além disso, o relato
também indica que os jogadores podem ser facilmente reconhecidos pelos nicks
nos jogos € nas redes sociais, pois como disse Baggins: “se vocé, por exemplo, for
em um jogo que tem no Facebook (...) e perguntar por Baggins, ‘neguinho’ vai saber
que sou eu.” Assim sendo, como foi indicado pela metodologia empregada (na
secao 4.2.2), todos os nicks fornecidos pelos jovens entrevistados foram alterados
buscando preservar o seu anonimato.

Além da importancia dos nicks, indicada desde o comeco das entrevistas, a
busca por diferenciagao e reconhecimento também veio a tona geralmente apés o
jogador descrever algum tipo de descoberta no jogo. O jogador MadMan, por
exemplo, indicou esse fator de motivacdo quando perguntei por que ele criou um
novo tipo de personagem enquanto jogava em equipe (com seu “cla”) no jogo

Ragnarok:

“Hmmm.... Eu queria ser... eu ndo queria ter um carinha que fosse igual a todos os
outros. Eu queria me diferenciar, eu queria que meu cla precisasse de mim. Se eu
nao fosse daquele jeito eu seria como qualquer outro, eu seria dispensable...”

“ Ul

O relato do jogador MadMan indica, portanto, que ele busca “ser
reconhecido pela equipe e para tal criou um novo estilo de personagem para se
“diferenciar” dos outros, tornando-se assim “indispensavel” e ndo “como qualquer
outro”. Um outro depoimento que exemplifica o desejo de deixar uma “marca” na
experiéncia e ser reconhecido por ela, foi oferecido pelo jogador Shiro quando

perguntei o que ele mais gostava de fazer no jogo:

“(...) eu gravo as vezes, € ai eu boto no YouTube. Eu n&o sei porque... € uma coisa
tipo: po [sic] botei minha marca ali, ai quando eu estou jogando com alguém, eu
boto ali o meu video pras [sic] pessoas verem, é bem legal! Eu gosto muito (énfase
do entrevistado) %uando as pessoas veem o meu video, porque eu gosto quando o
numero de vezes®® fica aumentando, e eu gosto muito quando as pessoas

comentam também, tipo: esse aqui ficava melhor, (...) para ter um feedback...”

53 Cada vez que alguém assiste a um video, publicado na rede social YouTube, o contador indicando o
numero total de expectadores é atualizado, e permanece exposto visualmente logo abaixo da imagem.
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O relato de Shiro demonstra, portanto, que o jovem jogador publica suas
descobertas “marcantes” através de videos em um canal proprio, criado na rede
social YouTube, e que ele “gosta muito” do reconhecimento que recebe,
especialmente quando o numero de espectadores aumenta. O relato também indica
que o jogador aprecia o “feedback” recebido por outras pessoas conectadas em
rede, mesmo que 0s comentarios ndo sejam apenas elogios, e fagam alguma
sugestéo.

Logo a seguir, perguntei se Shiro achava que as “pessoas” haviam gostado
do video e ele disse: “(...) algumas pessoas gostaram. Nao tenho muitas® porque
meu canal ndo é famoso, né?”, indicando que também se importa com o niumero de
visitantes e comentarios no seu canal, comparando-os com outros canais na rede
social.

O jogador Veneno724, por sua vez, descreve porque ele considera

importante publicar e ler descobertas realizadas nos jogos multiplayer:

“(...) tem no YouTube sempre maneiras novas de jogar, (...) tem uns sujeitos que
jogam muito (énfase do entrevistado)! E tem equipes com canais no YouTube; vocé
pode seguir eles no YouTube, Twitter, e tal... é... em todas as redes sociais.”

O jovem indica, portanto, que segue outros jogadores no Twitter, assiste
videos publicados no YouTube para aprender “maneiras novas de jogar’, e ja
investigou publicagcbes em outras redes sociais. Ele comenta como diversos
“sujeitos jogam muito”, indicando que aparentemente compara tanto a quantidade
de horas como a qualidade da atuagao de outros jogadores com a sua atuagao nos
jogos multiplayer. Dando continuidade ao relato acima, o jogador Veneno724

descreve o que as equipes que ele “segue” nas redes sociais fazem no jogo:

“Sao grupos que além de fazer walk-throughs, tentam pegar os troféus que vocé
pode conseguir (...) os achievements, né? (...) tem os achievement hunters que
tentam conseguir todos (...)"

O depoimento demonstra que o jogador investiga a atuacdo de equipes
“cacadoras” de conquistas (ou achievements), assiste videos nos quais elas
descrevem seus trajetos no jogo (ou walk-throughs), e explicam como conquistaram

certos objetivos e “troféus” durante a partida. No entanto, quando perguntei se ele ja

“o jovem provavelmente utiliza o verbo ter e diz: “ndo tenho muitas”, pois quer dizer que n&o tem
muitos fas, que seguem diversos canais no YouTube. Vale notar que um ano apés a realizacdo da
entrevista, o canal de Shiro alcangou um grande ndmero de fas, e € hoje considerado “famoso”.
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participou de “cacadas” semelhantes, Veneno724 respondeu: “Tem gente que vai la
ver, ah! eu quero esse desafio, e tenta conseguir. Mas eu nao jogo assim, (...) eu
nao foco em conseguir isso, esses objetivos.” Assim, apesar de demonstrar
interesse pelas escolhas e atuagdes de outros jogadores, o entrevistado indica que
“foca” em outros “objetivos”, e ndo se limita apenas ao que motiva outros jogadores.

Resumindo, conclui-se que os jovens entrevistados buscam formas variadas
de diferenciacado e reconhecimento para ampliar e customizar a experiéncia cultural
nos jogos multiplayer, através da escolha do nick, das formas de atuagado e
fabricagado no jogo, ou das publicacbes nas redes sociais. Para tal, a maioria dos
jovens observa a atuagao de outros integrantes, alguns publicam suas descobertas
e apreciam comentarios, enquanto outros buscam formas de diferenciacdo dentro
do jogo em si: para tornar-se “indispensavel’, deixar uma “marca”, ou alcangar
novos “objetivos”.

Os depoimentos demonstram, portanto, que o desejo de participar da
experiéncia de modo diferenciado € comum a todos. A proxima seg¢ao apresenta

algumas formas de contribuigao indicadas pelos jovens jogadores.

5.1.2.2.
Contribuigcoes

It can be said that separation is avoided by the filling in of the potential space with creative
playing, with the use of symbols, and with all that eventually adds up to a cultural life.

Winnicott (2005, p. 147)

Vimos que os jogadores participam — atuando, fabricando e publicando — no
universo dos jogos multiplayer; como diversos jovens dao importancia ao
reconhecimento recebido, e como gostam de deixar uma “marca” registrada na
experiéncia. De acordo com diversos depoimentos, uma das principais motivagoes
para esse tipo de participagao diz respeito a formas de contribuicao colaborativas,
gquando os jovens reapropriam-se de ocasides e elementos oferecidos por outros
jogadores. Em muitos casos, esse tipo de contribuigao é feita através do principio
“Sim, e” (apresentado na secdo 3.5.2. “Improvisagao”), quando um individuo faz
uma oferta, e o outro ndo s6 aceita como adiciona algo préprio e além do que foi

oferecido inicialmente. Um primeiro indicio do interesse dos jogadores por formas de
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contribuicdo colaborativas foi percebido durante a entrevista com o jogador Merlin.
Abaixo, ele descreve algumas taticas empregadas para resolver uma situagao de

desigualdade no jogo Ragnarok:

“(...)eu comprei mais equipamentos para mim, entdo eu estou melhor do que o resto
(do cla). Ai como um bom ‘truta’ que eu sou, eu comprei itens para os meus amigos,
para eles ficarem mais ou menos no mesmo nivel que eu. Pois eu nao vou ficar, tipo:
vocés séo inferiores.”

No relato, o jovem conta como preferiu repartir sua “riqueza” no jogo para
elevar o nivel da equipe, e por isso comprou “itens para os amigos”. Em outro
momento durante a entrevista, logo apds Merlin descrever uma outra tatica

colaborativa empregada no jogo, indaguei sobre suas motivagdes e ele explicou:

“(...) eu parei para pensar, cara nao, o nivel do nosso cla esta muito baixo. Ai eu vi
as pessoas que estavam I3, e fiquei pensando de onde eu ia matar muitos
monstros... para ajudar o cla, porque nao tinha muita gente.”

Acima, Merlin descreve como notou que o nivel do cla estava “muito baixo”,
e por isso ficou “pensando” como poderia contribuir, principalmente ja que o time era
pequeno e precisava de “ajuda”. Assim, o jovem explica que resolveu “matar muitos
monstros”, ja que quando um integrante do cla acumula pontos, todos os membros
beneficiam-se, eleva-se o nivel de status e pontuagéo no jogo, e consequentemente
ampliam-se também as possibilidades de atuagao durante a partida.

O jogador 4DWin por sua vez descreve como a colaboragdo com um amigo
a partir de um incidente inesperado contribuiu para criar uma experiéncia

memoravel, também no jogo Ragnarok:

“‘Uma vez eu fiquei mudo®®, porque eu estava entediado e fiquei falando® pra
‘caceta’ e ai 0 jogo me deixou mudo®’ por 3 minutos. Como eu era clérigo, eu nao
podia fazer nenhuma magia de cura nem nada, € meu amigo estava AFK®. Ai ele

% No jogo Ragnarok, os jogadores comunicam-se textualmente através de janelas de chat no jogo.
Assim, ficar “mudo” neste ambiente significa ndo poder comunicar-se através de mensagens de texto.
o6 Ap6s o relato, o jogador 4DWin explicou que ao sentir-se “entediado” ficou apertando as teclas “m” e
“n” no teclado indefinidamente — ou “falando” — até o jogo deixa-lo “mudo”, e bloquear o seu acesso a
comunicacéo textual via chat e seus poderes de cura e magia como personagem clérigo.

0 jogador afirmou néo ter tentado ficar “mudo” intencionalmente j& que ao seu ver isso aconteceria
apenas se utilizasse palavrées, ja que as partidas no jogo Ragnarok sdo monitoradas para evitar o uso
excessivo de linguagem impropria.

B A sigla AFK vem da expressao em inglés: Away From Keyboard ou longe do teclado e indica que o
jogador esta inativo no jogo — geralmente por ter se ausentado momentaneamente, como quando os
telespectadores levantam-se durante as pausas comerciais — ja que n&o pressiona nenhuma tecla ha
algum tempo.
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voltou e pediu para eu curar o veneno dele [sic], curar ele, e ndo percebeu que eu
estava mudo... s6 depois, né? Ai a gente estava atravessando o deserto, e
apareceram um monte de escorpides do meio do nada! Eles correram todos para
cima de mim, e eu tomando pog&do que nem um louco para ndo morrer € meu amigo
tentando também correr para chegar neles e matar os escorpides... E eu também
nao podia ficar parado me curando como eu faria normalmente porque senéo eu
teria sido morto [sic]. Quando estavam quase acabando as minhas pogdes eu
consegui falar de novo, ai eu botei protecéo e fiquei me curando. Ai meu amigo
chegou e matou todos os escorpides.”

Ao relatar o evento no MMORPG Ragnarok, o jogador 4DWin descreve que
atuava como “clérigo”, um personagem que possui a capacidade de “curar’ a si
mesmo e outros jogadores, e de utilizar “poderes de “magia”, como protegdo no
caso de ataques e danos. No entanto, o jogador descreve que apods ficar “mudo”
acidentalmente no jogo — ja que ficou apertando as teclas “m” e “n” do teclado por
estar “entediado” — foi impedido pela mecéanica do jogo de se comunicar
textualmente com outros jogadores, e de utilizar seus poderes de cura e magia em
geral. Ele indica como, assim que percebeu ter ficado “mudo”, pensou logo no
amigo mas viu que ele estava ausente — indicado pela sigla AFK, abreviacdo da
expressao em inglés: Away from Keyboard. 4DWin, diz que esperou o parceiro
retornar ao jogo e que entdo os dois prosseguiram atravessando um deserto, e
foram atacados por escorpides, sem que 4DWin pudesse avisar que estava
incapacitado de utilizar seus usuais poderes de magia e cura.

O depoimento continua com o jovem jogador descrevendo como essa
situagao inusitada, dificultou mas nido impediu sua colaboragdo com o parceiro
durante a partida. No final do relato, e apos decorrem “longos”® trés minutos
durante os quais 4DWin ficou incapacitado, o jovem conta que finalmente conseguiu
explicar o que havia ocorrido ao amigo, e como ele correu para ajuda-lo
encarregando-se de “matar todos os escorpides”, enquanto 4DWin conseguia
“curar-se” utilizando suas “Ultimas pogdes”, sem ter que se preocupar em revidar os
ataques. O relato de 4DWin exemplifica, portanto, como no circulo magico do jogo o
individuo também pode criar expectativas relacionadas com as contribuigcdes,
pessoais e de outros individuos, como & necessario elaborar taticas para lidar com
situagdes inesperadas, e como a experiéncia compartilhada pode ser mais

prazerosa do que a sos.

% De acordo com os depoimentos dos jogadores, a sensacdo de tempo no jogo geralmente difere do
que se vivencia vida real, e trés minutos podem se estender por um periodo consideravel,
principalmente ja que no evento relatado, o jogador 4DWin n&o era capaz de utilizar seus poderes de
cura e magia.
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O jogador Shiro também indica o prazer em contribuir de forma colaborativa
e reapropriar-se do que lhe é oferecido pelo jogo. No depoimento abaixo, ele
descreve como criou “fases com objetos” de outros jogadores no jogo Little Big
Planet 2, e descreve qual a “sensag¢ao” vivenciada ao fabricar partindo de algo que

ja existia no jogo, e ainda assim “fazer algo que ninguém fez”:

“Eu fiz as fases com objetos das pessoas. (...) Porque fazer fase € uma coisa...
vocé bota a sua criatividade ali no jogo assim... vocé vai fazendo as fases e ai vocé
pensa: vai ficar legal se eu fizer algo que vocé nunca viu, que ninguém tinha feito
antes, (...) e isso aqui vai ficar legal aqui, e tal. Ai quando vocé bota a fase (no jogo),
nao sei bem o porqué, vocé tem uma sensagao tipo: que maneiro o que eu fiz,
entendeu?”

Logo apods ouvir o relato de Shiro sobre o prazer que ele sente ao inserir sua
criacdo (ou nova fase) no jogo, perguntei se ele ja havia visto alguém fazer algo
parecido, ao que ele respondeu: “Olha é muito raro, e tem gente que ja fez coisas
mais maneiras do que eu, s6 que essa (descoberta) foi tipo, muito, muito maneira!”.
O depoimento do jovem indica, portanto, como Shiro também se interessa por
fabricagdes de outros jogadores, e compara a “criatividade” entre as descobertas. O
relato também demonstra como Shiro é capaz de elaborar formas de validagcdo que
vao além daquilo que é esperado, pois apesar de comparar suas fabricagbes com
as de outros jogadores, e considera-las “mais maneiras” do que a sua, ele ainda
assim acha a sua descoberta “rara”.

Por fim, perguntei se Shiro ja havia fabricado diversas fases no jogo, ja que
essa era a terceira descoberta criativa descrita durante a entrevista, ao que ele
respondeu: “Nao muito, porque eu me baseio mais em comparagio.”.
Demonstrando, assim, que apesar de ja ter criado diversas fases no jogo, e
comparado a qualidade criativa das suas descobertas com as de outros jogadores,
ele também as compara de forma quantitativa, e portanto, ndo acredita ter realizado
tantas fases proporcionalmente.

Podemos concluir que os jovens jogadores sentem-se contribuindo para a
experiéncia através de acbes e fabricagbes criativas no jogo, quando suas
descobertas emergem. Os relatos indicam que essas situagbes surgem a partir de
uma elaboragido do self criativo, quando o jogador € motivado ndo somente pela
busca por formas de diferenciacdo e reconhecimento, como também por
oportunidades de colaboragdo através de contribuicbes. Como contribuigdo,

diversos jogadores procuram deixar uma “‘marca’ registrada tornando-se
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indispensavel a equipe — seja distribuindo pontos, usando poderes ou atuando de
forma uUnica no jogo - enquanto outros reapropriam-se de oportunidades
encontradas, fabricam a partir de objetos pré-existentes, ou abrem espacgos para
participar de eventos coletivos.

Vale lembrar que, além de se interessar por fabricagcbes realizadas dentro
dos jogos multiplayer, a maioria dos entrevistados mostrou que investiga a
experiéncia de outros participantes através das redes sociais (principalmente nos
canais da rede social YouTube).

Em suma, os relatos demonstram que os jovens jogadores encontram prazer
no ato criativo em si e no reconhecimento recebido pelo outro, e buscam ampliar as
possibilidades da experiéncia cultural contribuindo tanto de modo individualizado,
diferenciando-se, como de modo colaborativo, agregando valor ao que foi criado por
outros participantes. Alguns jogadores demonstram interesse em realizar
descobertas atuando, outros fabricando, mas todos buscam contribuir e
reapropriam-se do que lhes ¢é fornecido. Diversos jogadores comparam a
quantidade e a qualidade das fabricacbes realizadas, e o resultado dessa
comparacao influencia a percepc¢ao do valor criativo da “bricolagem digital” final,
tanto em relagao ao que foi produzido individualmente como colaborativamente.

A seguir, serao apresentados alguns dos impactos ocasionados por estas
novas formas de contribuicdo participativas que emergem a partir da experiéncia
nos jogos multiplayer, incluindo comparagbes e expectativas com situagdes

cotidianas.

5.1.3.
Comparagoes e expectativas na cultura participativa dos jogos
multiplayer: tradicao e modernidade

Vocé conhece o Skyrim? Mas perai [sic], vocé também joga video games? Nossa, seria
demais se eu pudesse conversar com a minha mae sobre o que eu fago no Skyrim! Cara, o
jogo é super complexo; existe um novo mundo a ser explorado: histérias, estratégias,
personagens... enfim, uma nova cultura!”

Depoimento de um jovem jogador a pesquisadora

Como foi demonstrado na seg¢do 5.1.1. “Ruptura cultural’, os depoimentos
dos jovens entrevistados trouxeram a tona conflitos e tensdes ocasionados pelas
variadas concepgobes existentes na cultura sobre o valor da experiéncia nos jogos

multiplayer. Vimos que muitos jogadores participam ativamente, e valorizam a
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experiéncia neste universo midiatico, enquanto outros apenas observam, e a
comparam a manifestagdes culturais que precedem os jogos eletrénicos — como os
esportes, os jogos e brinquedos tradicionais, o cinema e a TV — hoje familiares e
comuns, mas que também foram consideradas como algo novo e inusitado em
outras épocas.

Em diversos depoimentos, os préprios jovens, que participam ativamente da
experiéncia, aparentemente sem restricbes, fazem comparagdes entre o que é
vivenciado nos jogos multiplayer com situagdes e atividades cotidianas “comuns”.
Um primeiro indicio do conflito em questao ficou aparente no discurso do jogador
Baggins. A seguir ele compara a reagao de outros jogadores quando publica suas
descobertas nos jogos multiplayer, através dos féruns e das redes sociais, com a

reagdo da mae quando traz suas notas escolares para casa:

“(...) quando vocé tira uma nota boa, vocé nao vai levar um agradecimento
compativel com o tamanho do esporro [sic] que vocé levaria se tivesse levado uma
nota igualmente ruim. Mas quando vocé cria ‘uma coisa dessas’, e posta na Internet
é tanto comentario... é tanta... (...) as pessoas falam: obrigado, vocé ta me ajudando
com esse hardware! Nao sei o qué, vocé se sente..., (...) ai a sua mae chega e t3,
beleza, diz: parabéns. E, eu sei que é importante, mas é dificil assim...”

Como foi indicado anteriormente, a maioria dos entrevistados demonstra dar
importancia ao reconhecimento externo recebido nos jogos multiplayer, seja por
parte do parceiro, da equipe, ou de desconhecidos. No depoimento de Baggins
acima, nota-se uma clara comparagdo entre o reconhecimento vivenciado no
universo dos jogos multiplayer com situagbes fora do circulo magico, na vida
cotidiana do jovem. No relato assinalado, o jogador diz considerar os “obrigados” e
“‘comentarios” positivos de outros jogadores mais gratificantes, frequentes e
“‘compativeis” do que o reconhecimento recebido pela mae quanto ao seu
desempenho escolar. Apesar de o jovem nao indicar se recebe comentarios
negativos nos foruns, jogos e redes sociais, nem se publica seus erros, ele descreve
como é gratificante o reconhecimento pelo que “cria” e por ter compartilhado a
descoberta, indicando que o tipo de atencéo positiva recebida nessas comunidades
online supera a negativa. Ja na interagdo com a mae, sua percepgao é de que a
quantidade e a qualidade da atengao recebida pelos seus acertos € inferior em
relagdo ao que ela dedica aos seus erros.

Vale lembra que, como foi indicado na se¢ao 5.1.1.3. “Querer jogar”, Baggins

diz considerar sua méae “leiga” sobre a experiéncia no universo dos jogos
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eletrénicos, e, no relato acima, indica que ele nao sé participa como jogador, como
se interessa pela mecanica e o “hardware”. Pode-se, portanto, pressupor que ele
considera as opinides de outros jogadores, principalmente aqueles que possuem
interesses e habilidades comuns, mais proximas as suas, e consequentemente
mais apropriadas e gratificantes do que as opinides da mae. No depoimento, o
jovem indica perceber a necessidade de solucionar o conflito relacionado a
comparagao entre o reconhecimento recebido por outros jogadores e pela mae.
Baggins diz que “é importante” tirar uma boa nota, mesmo se o reconhecimento da
mae nao for “compativel” com a sua performance, mas termina dizendo que “é
dificil” resolver esta questao.

Podemos concluir que na percepgado do jovem Baggins ele “se sente” um
contribuinte ativo nas comunidades dos jogos multiplayer, e acredita que a atencao
positiva recebida por outros participantes deste universo é “compativel” com as suas
expectativas. No entanto, a experiéncia nos jogos multiplayer ocasiona
comparagbes com situagdes cotidianas no mundo “real’, como quando o
reconhecimento da mae frente ao seu desempenho escolar em casa deixa a
desejar. Notamos, portanto, que as formas de atuagdo participativas e o
reconhecimento por estar contribuindo nos ambientes e comunidades dos jogos
multiplayer pode estar ocasionando mudangas na concepgao do que é gratificante e
justo em relagdo ao reconhecimento externo, dentro e fora do circulo magico do
jogo.

Também no depoimento de outros entrevistados foram detectadas
comparagoées entre situagdes e atividades dentro e fora do circulo magico do jogo,
como, por exemplo, em relacdo as expectativas sobre diversas regras de
convivéncia social. Esta questao ficou evidente quando perguntei ao jogador Shiro
se ele modificava o que os outros jogadores fabricam no jogo — ja que ele havia

antes indicado’® construir fases a partir de objetos criados por outras pessoas:

“Nao, eu nunca mudei nada, porque eu tenho esse pensamento: se a pessoa fez
uma coisa, a coisa é dela, eu ndo posso interferir. E, eu acho que isso € meio...
sacanagem com as pessoas.”

No relato acima, o jovem Shiro indica, portanto, que elabora regras sociais

proprias, nao explicitadas pelo jogo, pois respeita contribuicdes alheias e prefere

0 A analise completa desse depoimento foi apresentada na se¢éo 5.1.1.2. “Contribuigcbes”.
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nao “interferir’ com o que foi criado por outros jogadores. O jogador 4DWin também
indica que em diversos jogos multiplayer surgem situagbes quando se torna
necessario elaborar regras sociais implicitas. No depoimento abaixo, o jovem
descreve alguns “problemas” com origem na conduta inadequada de certos

jogadores, que agem de forma desonesta ou egoista. Por exemplo:

“Sao problemas de divisdo de recompensas, (...) em um MMO, tem sempre algum
idiota que quer matar todo mundo que ele encontra pela frente, alguém que quer
‘trolar’, roubar nao sei o qué. Mas tem sempre gente que quer jogar normal.”

Em resumo, os relatos apresentados acima indicaram diversas situagdes de
tensdo conflitos ocasionados pelas novas possibilidades de interagdo social e
participagao criativa nos jogos multiplayer. A analise das entrevistas demonstra que
a experiéncia neste universo ndo é “coisa de crianga”, e como os jovens jogadores
entrevistados observam, comparam, discutem, e descobrem importantes questdes
relacionadas ao convivio social e a construgdo do self criativo, dentro e fora do
circulo magico do jogo.

A seguir, a seg¢ao 5.2 discute alguns dos impactos ocasionados pelas novas
formas de interagao entre o ser humano e a maquina nos jogos multiplayer, e o que
esta em jogo para que o jogador possa descobrir taticas e ir além das estratégias

planejadas.

5.2.
Humano e maquina: o jogador e o jogo

This attitude must include recognition that playing is always liable to become frightening.
Games and their organization must be looked at as part of an attempt to forestall the
frightening aspect of playing.

Winnicott (2005, p. 67)

No segundo capitulo, vimos que Winnicott (2005, p.67) considera sempre
possivel o brincar tornar-se algo assustador, e como o aspecto regrado do ludus, e
a organizagao que 0s jogos proporcionam sdo uma forma de amenizar ou obstruir
esse aspecto de imprevisibilidade que amedronta. No capitulo dois, na segao 2.3.

“Definicbes e enquadramento”, foi apresentado como a tétrade dos jogos eletronicos
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— composta por: estética, narrativa, mecanica e tecnologia — fornece elementos
essenciais para a construgdo da experiéncia ludica neste novo ambiente midiatico.
A partir destes quatro elementos, constroem-se regras, interfaces interativas, efeitos
visuais e sonoros, além de objetos, eventos e personagens que podem ser
controlados pela inteligéncia programatica do jogo, possibilitando a simulagado de um
ambiente virtual complexo.

No capitulo trés foi apresentado como, além da tétrade do jogo, a midia
digital possui quatro importantes caracteristicas que viabilizam experiéncias Unicas
e proporcionam a magica do jogo eletrbnico: a interatividade imediata (ainda que
limitada), a manipulagao de informagao, a automatizagdo de sistemas complexos, e
a comunicagdo em rede (Salen & Zimmerman, 2004). Assim, a partir da
sobreposicdo de todas essas caracteristicas e elementos, os jogos multiplayer
podem oferecer um espacgo “magico” de exploragao, onde o jogador pode sentir-se
criando uma simulagao interativa nao linear, composta por elementos textuais,
graficos e sonoros — em duas ou trés dimensdes —, e manipulando a proépria
mecanica do jogo, ja que pode ditar caminhos, inserir e controlar o comportamento
de objetos e personagens.

Como foi discutido anteriormente, a descoberta de taticas ocorre sempre a
partir do que é ditado pela légica programatica interna, e em muitos casos esse tipo
de interjogo é sugerido ou incentivado pelas proprias estratégias (Manovich, 2009)
ou processos internos a mecanica do jogo (Bogost, 2007), e apesar de nem sempre
aparentes ao jogador elas podem abrir espagos para retéricas embutidas ou head-
fakes (Pausch, 2008a) que por sua vez podem vir a enriquecer o processo de
“bricolagem digital” final.

Steven Jonhson (2012, p. 37) diz que: “busca é a palavra perfeita para definir
o impulso que esse modelo instiga nos jogadores”, pois uma vez que o jogador
tenha passado pelas etapas de atracao iniciais: a contemplagdo dos elementos
audio visuais e ambientes virtuais, a vontade de executar missdes sugeridas, ou
alcancar os objetivos indicados pelas regras , 0 que passa a ser atraente no jogo é
“descobrir o que vem a seguir”.

De fato, a analise das entrevistas trouxe a tona diversas taticas descobertas
pelos jovens jogadores buscando descobrir o que ha por vir, € ao mesmo tempo
para lidar com a complexa imprevisibilidade da experiéncia nos jogos multiplayer. Ja

que o jogador pode interagir simultaneamente com personagens controlados por
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outros seres humanos e pela inteligéncia artificial da maquina, o que por sua vez
abre inUmeras possibilidades de descoberta no jogo e pelo jogo. Os relatos dos
jovens entrevistados indicam uma busca por novos desafios, mas também por
equilibrio entre a espontaneidade da paidia e o planejamento do ludus; e todas
estas buscas motivam os jovens a explorar os espacos do jogo de modo a ir além
das estratégias sugeridas, movendo-se criativamente entre a magica proporcionada
pelo jogo e o potencial do brincar criativo do jogador

Os proximos itens apresentam a analise dos conflitos enfrentados, e
algumas das solugbes encontradas pelos jovens entrevistados para jogar mas
também brincar nos jogos multiplayer, tanto com outros jogadores como os

personagens controlados pela maquina (NPCs'").

5.2.1.
Espontaneidade e planejamento: paidia e ludus

Imagination is as effortless as perception, unless we think it might be “wrong”, which is what
our education encourages us to believe. Then we experience ourselves as imagining, as
thinking up an idea, but what we’re really doing is faking up the sort of imagination we think we
ought to have.

Johnstone (1979, p. 80)

Como foi discutido na secéo 2.4, existe uma tendéncia moderna a idealizar o
espirito da brincadeira e associar os jogos, os esportes e as formas de recreagao e
entretenimento com estar “apenas” jogando ou brincando (Sutton-Smith, 2001,
p.147). No entanto, de acordo com Freud (1918), essas atividades sao levadas
extremamente a sério por seus participantes, sendo desafiador inventar ou fazer
uma brincadeira de modo espontaneo — como no caso da gozagao, da piada e do
trugue — e ainda assim ser bem sucedido, j4 que € preciso improvisar e
desestabilizar o que é esperado para que todos saiam do “sério”. Como foi
apresentado na secéo 3.5.2, é ainda mais desafiador divertir o outro do que apenas
a si mesmo. Alguns principios de improvisagdo podem ser empregados para
alcancar tal proeza, e ainda assim da a entender que estamos agindo de forma
completamente espontanea.

No capitulo trés foram apresentadas algumas pesquisas recentes que

" 0s personagens NPCs, abreviagao do inglés Non-Playable-Character foram apresentados na secao
3.2.1 “As regras do jogo”.
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identificaram formas de reapropriagdo nos jogos multiplayer (Corneliussen &
Rettberg, 2009; Mortensen, 2009), além da pesquisa exploratoria da tese (Brandao
& Bittencourt, 2010), que revelaram situagdes nas quais o jogador demonstra
explorar novas possibilidades oferecidas e buscar formas de improvisagdo para
ampliar a experiéncia proporcionada pela magica do jogo através do brincar criativo.
Foi discutido como o jogo eletrénico pode abrir novos espagos criativos, ja que o
ciclo magico do jogo oferece um espago onde o jogador pode agir e reagir de
acordo com a audiéncia presente, seja ela constituida por espectadores ou
coparticipantes da experiéncia.

Como vimos, nos jogos multiplayer o jogador interage com um grupo
heterogéneo de personagens e objetos: alguns sdo controlados por outros seres
humanos (sejam eles pessoas conhecidas ou n&o), enquanto que outros sao
controlados apenas pela inteligéncia artificial da maquina. A partir da analise das
entrevistas, ficou evidente que os jovens jogadores percebem o alto grau de
imprevisibilidade da experiéncia, assim como reconhecem que ela é impulsionada
pela enorme gama de motivagcbes e comportamentos assumidos. No entanto,
apesar dos jovens utilizarem taticas variadas para lidar com as questdes
decorrentes, uma questdo comum a todos os relatos € a constatagdo de que o grau
de imprevisibilidade é sempre maior quando a interagdo acontece com outros
jogadores “humanos”, e como essa opgao € desejavel.

Diversos jovens ofereceram, inclusive, explicagdes para as atuais limitacbes
dos personagens controlados pela maquina, como o jovem Baggins que diz: “NPCs
sao robds, eles fazem tudo certo, eles nunca se atrapalham, nunca esquecem como
€ que se faz alguma coisa.” O jogador Madman também nota que a perfeicdo dos
personagens artificiais NPCs atrapalha as possibilidades de descobertas no jogo, e
comenta como a imperfeicdo dos jogadores humanos fornece elementos de

improvisagao importantes para manter o interesse na partida:

“O cara mesmo, o humano, mesmo que ele jogue muito bem ele corre o risco de
esquecer alguma coisa, de nao prestar atengao direito [sic] naquilo ou aquilo, e ai tem
sempre alguma coisa que vocé pode usar! Mas contra o computador, que € um ser
perfeito, vocé nao tem muito o que fazer.”

No entanto, devido aos rapidos avangos no hardware e software empregados
para o desenvolvimento da mecanica interna e da inteligéncia programatica,

diversos jogos eletrénicos ja oferecem personagens NPCs com um alto grau de
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complexidade, principalmente no que diz respeito aos varios tipos de
comportamento assumidos e as possibilidades de interagdo com o jogador. Essa
questao foi bem exemplificada pelo jogador 4DWin quando ele descreveu alguns
dos pontos fracos (como a previsibilidade) e fortes (como o desenvolvimento de
personagem) dos NPCs, e deu sua opinidao sobre a complexidade dos personagens
desenvolvidos para o jogo Fallout New Vegas: “Alguns dos NPCs as vezes chegam
a ser previsiveis, mas a historia deles, especialmente dos companions, nossa, é
character development muito bem feito!”. Vale notar que, como foi percebido pelo
jovem 4DWin, devido a grande complexidade técnica envolvida, principalmente no
caso dos jogos multiplayer online massivos (MMOs e MMORPGs), os NPCs
desenvolvidos para os jogos single player ou off-line (destinados a apenas um unico
jogador como é o caso da série de jogos Fallout) geralmente superam os dos jogos
multiplayer.

Como estes trés jogadores, os outros jovens entrevistados afirmaram que os
NPCs sdo mais “faceis” de enfrentar e prever, e muitos relatam utiliza-los para
“praticar” e “treinar’ certas habilidades antes de enfrentar outros jogadores. O
jogador Shiro comenta: “...eu jogo off-line s6 pra criar a estratégia e praticar.” Alguns
jovens relatam utilizar os NPCs para equilibrar o nivel de dificuldade da partida, ja
que eles sao geralmente mais “previsiveis” dos que os personagens controlados por

outros jogadores, como exemplificado pelo jogador Veneno724:

“Eu gosto também do modo NPC porque é muito bom pra treinar. Por exemplo,

quando eu comecei a jogar, eu achei o modo online muito dificil porque tem pessoas

2, 100 niveis acima de vocé, entendeu? Ai fica sem graga...”

O jogador MadMan diz que, apesar de “gostar de jogar contra” os
personagens NPCs, eles acabam agindo de forma extrema, e s&o ou muito “faceis”

ou muito “dificeis” de prever:

“Porque eu sempre gostei de jogar contra oponentes [sic] de computadores s6 que
eles sdo muito previsiveis, e depois de um tempo vocé ja sabe tudo que eles podem
fazer. E tem uma coisa, os computadores ou sao muito faceis ou sdo muito dificeis,
nao tem um meio termo.”

No depoimento acima, o jovem explica, portanto, como a tecnologia do
computador, inerentemente binaria, no estilo “sim” ou “n&o” (ja que o codigo fonte
computado pela maquina inclui apenas zeros e uns), promove comportamentos

extremos, e como ter uma atitude “meio termo” ndo € algo comum aos personagens
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controlados pela inteligéncia artificial do jogo. O jogador Veneno724 descreve como
também percebe comportamentos “extremos” nos jogos de tiro FPS, e como em
alguns casos essa atuagcdo nao se limita aos NPCs, e inclui outros jogadores

“humanos’:

“(...) ou vocé fica la paradinho esperando o cara chegar, atira e se esconde atras da
parede, ou vocé vai, entendeu? Tem que ter uma moderagao, € geralmente nesses
jogos de tiro vocé vé ou um extremo ou outro extremo.”

Os dois relatos parecem deixar subentendido como comportamentos
extremos, seja por parte de jogadores ou personagens controlados pela maquina,
dificultam a busca do equilibrio entre a espontaneidade da paidia e o planejamento
do Judus. O jogador Veneno724 complementa o relato exemplificado acima
explicando como busca propositadamente manter esse equilibrio e contribuir, ao
improvisar no jogo: “Eu procuro nao ser como nenhum desses extremos. Eu procuro
as vezes ficar escondido, ou as vezes me atirar mais.”

Todos os depoimentos dos jovens descrevem algum tipo de situagdo na qual
€ necessario descobrir de forma criativa para lidar com o alto grau de
imprevisibilidade da experiéncia; seja a partida contra jogadores “humanos” ou
personagens controlados pela maquina, agindo de modo extremo ou nao. Ficou
evidente que os jovens entrevistados muitas vezes planejam taticas a partir de
“objetivos” especificos, mas estdo sempre preparados para agir de forma
espontanea, para poder ir além do que foi planejado. Essa busca por equilibrio entre
espontaneidade e planejamento veio a tona todas as vezes em que perguntei
“‘como” o jovem havia realizado a descoberta no jogo. Durante estes depoimentos,
os jogadores afirmam que comegam a busca a partir de um “objetivo” ou uma tarefa
especifica, mas logo a seguir indicam adaptar-se a imprevisibilidade da situacéo,
para poder ir além do que é esperado. Seguem alguns exemplos dessas situagdes

nas palavras dos jovens entrevistados:

“Ah... as vezes eu aperto, tipo por exemplo nesse video: eu so tentei bater em um
carinha, sé que os outros vieram, e ai eu fui nos trés.” (jogador Shiro)

“Eu pensei: tanto ouro nao vai da para carregar, ai eu disse: nao, eu vou ter que
deixar cair.” (jogador 4DWin)

“A gente fica procurando pelas lojas 13, e ai se tiver o item, diz: p6 [sic], esse € legal,
e ai a gente vai la, e fica mais ou menos marcando o objetivo pra ter aquele item.”
(jogador Merlin)
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Nota-se, portanto, como os jogadores dao inicio a experiéncia a partir de
algum tipo de objetivo, ou problema a ser solucionado, mas logo adaptam-se e
reavaliam suas possibilidades de acordo com a imprevisibilidade do desenrolar dos
eventos no jogo. O jogador Shiro, por exemplo, diz que “tentou” lutar contra um so6
oponente mas como dois outros adversarios surgiram decidiu enfrentar todos trés. O
jogador 4DWin, por sua vez, conta que descobriu uma grande quantidade de ouro
mas “teve” que arriscar e “deixar cair uma parte”, ja que nao “dava para carregar”
todo o tesouro encontrado. Ja o jogador Merlin descreve como “procura” itens pelas
lojas virtuais, e quando encontra algo interessante “fica mais ou menos marcando o
objetivo”, demonstrando que busca adaptar-se de acordo com o desenrolar dos
eventos no jogo.

Diversos jovens descrevem a espontaneidade da descoberta no jogo como
algo que ocorreu por “acaso”, por “sorte”, ou “no instinto”. O jogador MadMan
exemplifica essa questdo quando diz o que o levou a realizar uma descoberta no
jogo Ragnarok: “Ah... foi meio que no instinto assim... eu disse: ja chega, eu estou
perdendo muito feio! Ai eu sai correndo, e disse: agora eu vou virar, e ai fiz um
monte de coisas.”

Alguns entrevistados, como o jogador Veneno724 dizem que evitam “querer”
alcancar certos “desafios”, ou “focar” em certos “objetivos” para poder agir de forma

mais espontanea:

“Vocé nem percebe! Tem gente que vai la ver e diz: eu quero esse desafio, e tenta
conseguir. Mas eu nao jogo assim, eu consigo por acaso, sabe? Eu nao foco em
conseguir isso, esses objetivos.”

Assim, o discurso dos jovens deixa subentendido uma busca por aproximar a
experiéncia oferecida pelo design do jogo a uma forma de brincar mais livre, e para
tal os jogadores evitam seguir certas estratégias mais regradas e previsiveis para
poder agir de forma mais espontdnea — espagos nos quais os jovens dizem
“conseguir” descobrir taticas “por acaso” ou “por sorte”.

Em outro momento durante a entrevista, o jovem Veneno724 afirma que a
sua “parte favorita”, ao descrever uma das suas melhores descobertas criativas no
jogo BlackOps (um jogo de tiro em primeira pessoa ou FPS), foi: “trabalhar em
equipe, com gente que vocé nem conhece, e ai a pessoa saca o0 que vocé ta
querendo.”. O depoimento sugere, portanto, que uma das motivagbes em ir além

nos jogos multiplayer é poder recriar espagos de improviso, como nos jogos e
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brincadeiras tradicionais, quando um grupo de criangas que se encontram por acaso
no parque decidem espontaneamente brincar de pique-pega. Nessas situagoes, os
participantes podem jogar a partir de certas regras, mas também podem improvisar
e esperar o inesperado. Buscando compreender melhor como o jovem busca atuar
nesse ambiente de improviso virtual, pergunto se Veneno724 “combina” com outros
jogadores, ou se eles “percebem” sua intencdo e adicionam algo as taticas
improvisadas — como no principio “Sim, e...” (descrito na secdo 3.5.2) — , e ele
explica:

“As pessoas acabam sacando... isso € muito legal, entendeu? Porque ¢é interativo,

mas vocé nao fala, € uma coisa muito a ver com vocé, e a agao que vocé faz, que é
o que te define no jogo. E muito legal!”

O relato demonstra como o jovem entrevistado busca e aprecia a
possibilidade de improvisagao colaborativa, e como, através do principio “Sim, e...”,
faz um convite e espera pela contribuicdo do outro. O jovem termina o relato
concluindo que a possibilidade de descoberta criativa “interativa” contribui para a
elaboracdo de um estilo de expressividade proprio, capaz de “definir’ o jogador no
jogo. O depoimento também indica que, apesar de interagir remotamente e em um
ambiente virtual, os jogadores podem incitar reacbes e atuagbes mesmo sem uma
comunicagao verbal explicita, como no improviso teatral e em diversas situagdes
sociais cotidianas.

Resumidamente, a analise dos relatos indica como, ao lidar com o alto grau
de imprevisibilidade a partir de uma perspectiva criativa, o jogador pode perceber a
importancia de desenvolver a capacidade de adaptacdo, em manter a mente aberta
ao realizar escolhas, e como a partir dai podem abrir-se espagos para descobertas,
e a construgdo do self criativo. Ao mover-se entre o planejamento regrado e a
espontaneidade incerta, os jovens jogadores demonstram buscar amenizar o
aspecto assustador do brincar, e ao mesmo tempo ir além das estratégias
planejadas pelo design do jogo.

A seguir, serdo apresentados relatos nos quais os jovens entrevistados
descrevem como o ciclo magico do jogo pode oferecer espagos de ensaio € erro, e

a possibilidade de aprender fazendo.
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5.2.2. Ensaio e Erro: exploragao e imprevisibilidade

Ninguém pode imaginar o que nio viveu.
Zeca Pagodinho

O segundo e terceiro capitulos discutiram a importancia do ato de jogar e
brincar como uma forma de comunicagao e expressao humana, e ndo apenas uma
atitude, ja que como foi indicado por Sutton-Smith (2001) ambos caracterizam uma
performance com estilo préprio. Vimos como Huizinga (1971, p.4) diz que,
independente do tipo de tecnologia empregada, ha sempre “algo em jogo” e como
toda forma de jogar e brincar transcende o proprio ato, demonstrando que existe
algo além do jogo e da brincadeira em si: jogamos e brincamos com alguma coisa e
por alguma coisa. Foi apresentado como Winnicott diz que é através do brincar —
seja na arte, religiao, musica, ou no préprio modo de se relacionar com o outro —
que o individuo pode desenvolver a sensacgédo de pertencer e achar que realmente
vale a pena viver.

No capitulo trés, discutiu-se como, em um jogo eletrénico, descobrir como o
jogo opera faz parte do processo e da experiéncia de jogar (Salen & Zimmerman,
2004). Como foi apresentado nas segbes anteriores, a pesquisa de campo revelou
gue os jovens jogadores aprendem fazendo, explorando o que ha por vir, € podem
desenvolver uma performance com estilo préprio ou deixar uma marca
individualizada na experiéncia.

Diversos depoimentos demonstram que os jogos multiplayer podem
proporcionar situagdes surpreendentes, mesmo se a complexidade técnica nao for
elevada, pois o que geralmente importa € a oportunidade de experimentar e
vivenciar algo novo de forma inesperada. Foi apresentado como os jovens
jogadores apreciam esse aspecto imprevisivel da experiéncia, em grande parte
proporcionada pela interagdo social com outros jogadores, em ambientes virtuais
onde € possivel construir narrativas de forma nao linear e espontanea. O jogador
Veneno724, por exemplo, descreve o fator “surpresa” proporcionado pelos jogos
eletrénicos, e compara o grau de imprevisibilidade nos jogos multiplayer com o que
vivencia ao assistir um esporte, e como a narrativa em um filme pode ser bem mais

facil de prever:
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“Em um jogo é muito, é muita surpresa! Vocé ndo sabe o que vai acontecer, sabe? E
como assistir um esporte na TV e assistir a um filme. Quando vocé esta vendo o
esporte vocé nunca sabe o que vai acontecer, mas quando vocé esta assistindo um
filme vocé ja tem uma ideia...”

Alguns relatos indicam que para desenvolver uma performance com estilo
proprio alguns jogadores descobrem que a simplicidade pode ajuda-los a progredir.
O jogador Veneno724, por exemplo, descreve seu estilo como jogador: “Eu sou
minimalista, eu ndo uso milhdes de coisas. Tem cara que sabe tudo, né? Mas as
vezes eu nem sei como langar uma tal granada; eu uso o menos possivel”. A seguir

o jovem diz por que opta por agir deste modo no jogo:

“Porque eu nao sou daquelas pessoas que sempre que entram na fase e ficam no
mesmo lugar, e sabe que la vao vir carinhas para lutar, entende? Eu exploro a fase,
eu procuro explorar. “

Ao indagar por que Veneno724 prefere “explorar’ e usar “menos coisas” em
vez de assumir uma posicdo mais segura no jogo (o que facilitaria derrotar
adversarios e subir de nivel) ele explica: “é para fazer coisas diferentes! (...) porque
senao tira a imprevisibilidade do jogo, que é o que eu gosto, que € o que eu adoro!”.
O jovem diz que se sente limitado quando joga de modo previsivel e nessas
situacoes ele diz: “vocé tem que sair, entendeu? Eu acho chato ficar enfurnado.”

Em diversos outros momentos durante a entrevista, Veneno724 descreve
sua busca por imprevisibilidade no jogo € como isso o leva a atuar de forma
inusitada. Ele indica que gosta de “surpreender” as diversas plateias, compostas por
amigos ou desconhecidos, e como acha mais “divertido” esse estilo no jogo. Os
depoimentos a seguir descrevem duas ocasides em que o jovem busca ampliar a
imprevisibilidade do jogo e para tal improvisa, brinca, vai além das estratégias

planejadas pelo jogo e descobre taticas proprias:

“Eu por exemplo nao olho para o mapa... s6 para saber se quero ir daqui até ali. Ai
eu vou me orientando e nem olho mais! E isso pode ser imprevisivel para mim e
para eles, né? Porque as vezes eu entro em um lugar onde tem inimigos, sem que
eu ou eles saibam.”

“Eu procuro as vezes ficar escondido, ou me atirar mais; isso surpreende! As vezes
eu estou jogando com amigos e eles falam: vocé é louco! Ta [sic] entrando ai por
qué? Mas, é o jeito que eu jogo, é divertido!”
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A sensagao de liberdade vivenciada pelos jovens nos jogos eletrénicos é
percebida como algo novo, pois (como apresentado na secéo 3.1.2. “As regras do
j0go”) em outros tipos de jogos — como o xadrez, o péquer e o futebol por exemplo —
, qualquer ambiguidade na interpretagao das regras causa problemas e até impede
a partida. Por outro lado, como vimos, nos jogos multiplayer os jovens podem
aprender as regras e os processos durante o jogo e pelo jogo de forma interativa,
passando por uma série de estagios que propiciam a sensagao de competéncia e
maestria, pois solucionam problemas enquanto sentem-se livres para continuar
explorando.

Como o relato do jovem Veneno724 demonstra, nos jogos eletronicos, o
jogador nao precisa sentir-se preso ou “enfurnado” pelas estratégias planejadas.
Durante o percurso o jogador pode se perguntar: “como quero jogar?”, sempre livre
para ir além dos objetivos e das regras planejadas, podendo descobrir taticas

proprias, e deixar uma contribuicdo para a experiéncia cultural.

5.3.
O interjogo: eixos conceituais e transicionalidade

N&o se trata do que vocé estd pensando quando joga um game, mas sim da maneira como
vocé pensa.(...) Em ultima analise, o mistério que instiga os jogadores cada vez mais para
dentro do mundo dos games é mais autorreferente (...)

Johnson (2012, pp. 39-40)

Como descrito nas seg¢des anteriores, os resultados da pesquisa assinalam
um movimento criativo que emerge através de uma “bricolagem digital’, na qual
percebe-se uma fabricagdo customizada a partir de diversos eixos conceituais.
Segundo a analise das entrevistas, o jogador que busca ir além se reapropria de
elementos e objetivos fornecidos pelo jogo e por outros individuos para poder
chegar ao momento da descoberta. Através desse interjogo o jogador adiciona
novos ingredientes a “bricolagem digital”’, deixando assim uma marca registrada na
experiéncia cultural.Ocorre porém que os moldes desse interjogo séo de certa forma

paradoxais, pois, o jogador planeja e ensaia, mas também improvisa e amplifica a
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imprevisibilidade da experiéncia, e, a0 mesmo tempo, encara a experiéncia com
seriedade enquanto que valoriza as suas imperfeigcdes.

Os resultados da analise das entrevistas indicam que as caracteristicas e os
elementos proporcionados pelo ciclo magico do jogo fornecem importantes degraus
para que o jogador possa planejar movimentos criativos. No entanto, os relatos
revelam que € através do interjogo entre a magica do jogo e o potencial do brincar
criativo do jogador que abrem-se espagos de reapropriagdo, e quando o individuo
descobre o valor positivo da experiéncia. A descoberta, por sua vez, possibilita uma
relagdo customizada com que é construido e uma experiéncia transicional, no
sentido em que é simultaneamente interiorizada e exteriorizada, ja que nao existe a
imposicdo de uma existéncia unitaria, mas sim o auxilio de integracdo e
personalizagdo do movimento criativo através do interjogo entre jogo e jogador.

A anadlise da pesquisa demonstra que se, em um primeiro momento, um
objeto ou individuo foi determinante para motivar a participagdo dos jovens no
universo dos jogos eletronicos, a experiéncia pode evoluir rapidamente para a
capacidade de descoberta em um espaco transicional que ndo se resume ao
contato com objetos. Os resultados da pesquisa foram, portanto, surpreendentes
pois demonstram que os jovens impulsionam o movimento criativo a partir de um
passo concreto, objetivado através da mediacdo do suporte ou agente que os
introduziu ao universo dos jogos eletronicos; mas, no entanto, é através da
experiéncia no jogo em si que eles sdo capazes de realizar descobertas. Assim,
percebemos a rapida emergéncia de fenbmenos transicionais quando a relacao
entre o jogador e 0 que ocorre no jogo consolida-se, e torna-se significativa como
experiéncia cultural.

Os espacos criativos sao inicialmente propostos pelas estratégias projetadas
no jogo, mas ocorre que, através de taticas astutas, instigadas pela espontaneidade
do brincar do jogador, o individuo encontra uma area neutra e intermediaria onde é
possivel explorar e descobrir, no limiar entre a subjetividade e aquilo que pode ser
objetivamente percebido no mundo externo, como foi explicitado na teoria do
espaco potencial de Winnicott. No entanto, além da busca por espacgos para brincar
e jogar, a analise da investigagao revelou a emergéncia de novas expectativas por
parte dos jovens entrevistados. Pois, através da sobreposicdo de espagos
oferecidos pelos jogos eletronicos, alguns novos e outros antigos, os jovens

aprendem fazendo e constroem um ponto de ser que olha além do que é oferecido
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pela tecnologia ou suporte midiatico.

No interjogo entre a magica do jogo e o brincar do jogador, os jovens
elaboram importantes questdes relacionadas ao viver criativo, tanto em relagao ao
qgue ocorre no instante da descoberta, como ao que a precedeu e ao que ha por vir.
Os jogadores que vao além demonstram elaborar questbes importantes, estejam
eles se divertindo ou ndo, alcangando objetivos planejados ou nao, participando de
atividades recompensadas pelas estratégias do jogo ou ndo. A experiéncia nos
jogos multiplayer pode, portanto, contribuir na construgdo do viver criativo, pois
oferece a possibilidade de interconectar o passado, o presente e o futuro, para além
dos espacos delimitados pelo sistema formal do jogo.

Como foi apresentado no capitulo trés, o designer pode utilizar diversas
técnicas e mecanismos persuasivos para ampliar a magica do jogo eletrénico,
manter o jogador focado até que a partida termine, e incita-lo a reviver a
experiéncia. Entretanto, como os resultados da pesquisa demonstram, diversos
jogadores possuem a capacidade de ir além do que é planejado e descobrem
taticas para atuar e fabricar de modo inusitado, imprevisivel e customizado. Em
diversos casos, as proprias estratégias projetadas incitam a descoberta de taticas
(ver secado 3.4.2), mas ainda assim, é o jogador quem finalmente decide aceitar o
convite para participar da experiéncia como marinheiro, e ndo como passageiro,
para poder ir além criativamente.

Os resultados da pesquisa revelou que as escolhas dos jovens entrevistados
ocorrem a partir de um movimento criativo fundamento a partir de quatro principais
eixos conceituais: espontaneidade e planejamento, ensaio e erro, diferenciacéo e
reconhecimento, e tradigdo e modernidade. Suas escolhas nao se baseiam apenas
nas opinidées ou nos desejos de pessoas proximas afetivamente, como os pais, que
geralmente tendem a valorizar o passado. Nem sao influenciadas apenas pelas
escolhas de outros membros da equipe ou participantes da partida, cujas opinides
tendem a focar no momento presente. Os depoimentos também indicam que suas
escolhas ndao sdo completamente guiadas pelo que a industria ou o mercado de
jogos sugerem, geralmente direcionando o olhar do consumidor cultural para o que
€ novo e esta por vir.

Os resultados demonstram que o movimento criativo dos jogadores que
buscam ir além é impulsionado especialmente pela oportunidade da descoberta,

realizada a partir da reapropriagcdo de falhas inerentes a experiéncia, tanto em
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relagdo a tecnologia como a natureza humana em jogo. Esse interjogo criativo
envolve, portanto, a descoberta de imperfei¢des relativas ao sistema formal do jogo
(relativo as regras, ao algoritmo, o comportamento dos personagens controlados
pelo jogo, entre outros), em conjunto com “surpresas” proporcionadas por outros
jogadores, sejam elas deslizes e erros, ou ensaiadas e planejadas.

Além de se reapropriar de imperfeicdes, os jogadores que vao além nos
jogos multiplayer demonstram empregar o principio “Sim, e” (ver segao 3.5.2) ao
aceitar o que Ihes é oferecido, e ainda assim contribuir com um ou mais ingredientes
para ampliar a experiéncia cultural. A pesquisa demonstra que os jogadores buscam
deixar uma marca individualizada na experiéncia e constroem uma relagao
customizada com a magica oferecida pelo jogo. Para tal, eles reapropriam-se de
eventos, objetos, brechas e imperfeigbes a partir de objetivos que sao reavaliados
no decorrer da partida, geralmente através de uma improvisagao colaborativa.

Em suma, para os jovens jogadores que buscam ir além das estratégias
planejadas, o mais importante ndo é seguir o que é esperado pelo design do jogo ou
pelo outro, e alcancgar algo previsivel e planejado, nem simplesmente criar tumulto
ou caos. O jogador que vai além explora a possibilidade de improvisacao
proporcionada pela interagao com outros jogadores e o sistema formal do jogo para
descobrir, surpreender o outro e a si mesmo, e deixar uma marca na experiéncia
cultural.

Os jogadores que arregagam as mangas e fabricam através de uma
“bricolagem digital” customizada, se movimentam como em uma gangorra criativa
composta por quatro principais eixos conceituais, buscando uma experiéncia
transicional entre o planejamento do /udus e a espontaneidade da paidia, formas de
ensaio e erro, tradicdo e modernidade, reconhecimento e diferenciagao. E, portanto,
nesse vai e vem customizado e transicional que o jogador vai além, descobre, e

joga mas também brinca.
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Conclusao

Imagine um mundo alternativo idéntico ao nosso, exceto por uma mudanca técnica e historica:
os videogames foram inventados e popularizados antes dos livros. Nesse universo paralelo,
as criangas jogaram videogames durante séculos — entdo surgiram aqueles textos em paginas
encadernadas, e de repente a moda estourou. O que pais, professores e autoridades culturais
teriam a dizer sobre essa mania de leitura? Desconfio que seria algo assim: “A leitura de livros
desestimula cronicamente os sentidos. Na antiga tradicdo dos videogames, a crianca esta
imersa em um mundo tridimensional e vivido, cheio de imagens em movimento e fundos
musicais, navegado e controlado por meio de complexos movimentos musculares, enquanto
os livros ndo passam de uma sequéncia insossa de palavras na pagina. (...) Ademais, os
livros sdo tragicamente alienantes. Enquanto os games ha muitos anos vém envolvendo os
jovens em complexas redes sociais com seus pares, construindo e explorando mundos juntos,
os livros forgam a crianga a se afastar para um lugar quieto, e isolar-se de qualquer interagéo
com outras criangas.”

Steven Johnston (2012, p. 24)

Vimos que desde a propagagao da Internet via banda larga, surgiu uma nova
atividade ludica no cotidiano digital: os jogos multiplayer, nos quais diversos
jogadores podem interagir, em ambientes virtuais conectados em rede, com outros
individuos e personagens controlados pela mecanica do jogo. Em um complexo
ambiente cross-media, composto por sites, féruns, blogs, redes sociais e aplicativos
diversos, pessoas do mundo inteiro podem se conhecer, interagir, criar narrativas
nao lineares, fabricar objetos e publicar descobertas. Esta nova atividade cultural
incorporada ao ritual diario de grande parte dos jovens da atualidade pode ser
acessada de qualquer lugar e a qualquer hora, através de dispositivos méveis ou
fixos, desde que haja conexao em rede.

O universo dos jogos eletrdnicos multiplayer introduziu novidades em relagao
“ao que” se joga, ‘como” se joga, e até sobre o “quanto” se joga, mas ainda
compreendemos pouco sobre os “porqués” que motivam os milhares de jovem a
participar da experiéncia. Muitos de ndés observamos mas nao abragamos
completamente as possibilidades contidas nesses novos ambientes, e ainda assim
buscamos compreender os possiveis significados dos seus rituais e as motivacdes
dos seus participantes. Esse ponto de vista, entretanto, tem demonstrado ser
insuficiente para a analise de importantes movimentos criativos e a compreensao
dos espacgos oferecidos para aprender a “ser” e a “fazer” dentro do universo
midiatico dos jogos multiplayer.

Como foi apresentado no capitulo trés, diversas pesquisas revelam que a

participagao nos jogos eletrénicos pode oferecer oportunidades de aprendizado
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cognitivo e emocional, e como, em complemento a outras atividades, pode ampliar
a capacidade criativa. De fato, como revelado pela pesquisa exploratéria da tese
(Brandao & Bittencourt, 2010), diversos jovens ndo s6 aprendem com as estratégias
projetadas, como descobrem taticas préprias para ir além, fabricando através de um
processo de “bricolagem digital” customizado.

Para compreender as principais motivagbes que impulsionam esse
movimento criativo, a pesquisa de campo qualitativa da tese (apresentada no
capitulo cinco) investigou a vivéncia de 10 jovens jogadores, entre 13 e 16 anos, e
seus resultados foram reveladores. A analise dos resultados indica uma danca
improvisada, na qual os jogadores movimentam-se entre a organizagcao regrada do
ludus do jogo e a paidia do brincar e, como em uma gangorra criativa, oscilam entre
quatro principais eixos conceituais buscando formas de: diferenciacido e
reconhecimento, tradicdo e modernidade, planejamento e espontaneidade, ensaio e
erro. Este movimento criativo indica tanto uma busca por situagdes antigas como a
emergéncia de novos paradigmas.

A analise das entrevistas demonstra que as descobertas dos jogadores sao
realizadas a partir de um interjogo criativo, cujas artes de combinar estao
conectadas as de utilizar, como foi descrito por Michel de Certeau. No entanto, as
caracteristicas e elementos Unicos oferecidos pelos jogos eletrénicos impulsionam a
emergéncia de uma experiéncia cultural participativa, trazendo novas expectativas,
ja que é possivel ir além do papel de consumidor e atuar como prosumidor
contribuindo para a “bricolagem digital” de forma customizada e colaborativa.

Os moldes da “bricolagem digital” investigadas revelam um ponto de ser’?
aberto a transicionalidade, proporcionada pelo interjogo entre as estratégias
projetadas e as taticas descobertas pelo jogador, e ndo se referem apenas ao que o
jogador pensa e faz, mas principalmente dizem respeito ao modo como ele cria.

Interpretando o movimento criativo dos jovens entrevistados segundo as
teorias de Winnicott e Certeau, conclui-se que um dos principais motivos que
impulsiona os jogadores a ir além nos jogos multiplayer pode ser entendido como
uma tentativa de reinventar oportunidades proporcionadas pelas brincadeiras e
jogos tradicionais, além das artes de fazer cotidianas. Pois, muito antes da invencéao

das midias digitais podia-se brincar e jogar com outras pessoas, muitas vezes

20 termo “ponto de ser”, cunhado pelo professor Derrick de Kerckhove foi apresentado na segao 3.5,
e refere-se a maneira como podemos nos perceber nas hipermidias interativas, ja que o consumidor
também pode agir como prosumidor.
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desconhecidas, que ali se encontravam por acaso (como em um playground por
exemplo), e para improvisar jogos e brincadeiras. Ocorre, porém, que com a
propagagao da Internet surgiu a possibilidade de interagir e improvisar em
ambientes virtuais com outros individuos. Os depoimentos dos jovens entrevistados
demonstram que diversos fatores (como a dificuldade de encontrar-se
presencialmente com outros jogadores) os impulsionam a utilizar o universo dos
jogos eletrbnicos como veiculo de comunicagcdo e espago de socializagdo, para
jogar e brincar.

Além da vontade de jogar mas também brincar, a analise dos relatos revelou
uma busca por espagos de atuacido e oportunidades de fabricagao diante de uma
plateia, composta por pessoas conhecidas ou nao, incluindo personagens
controlados pela inteligéncia artificial do jogo. Os depoimentos indicam a
importancia da imprevisibilidade e da imperfeicado da experiéncia para a descoberta,
geralmente explorada a partir da interacdo e da improvisagdo com outros jogadores
€ 0 jogo em si. Segundo os relatos, os personagens controlados pela maquina séo,
ainda, menos imprevisiveis do que os outros jogadores, porém, buscam imitar
formas de comportamento humano, e, com o avango das técnicas de
desenvolvimento de hardware e software, estdo se tornando cada vez mais
complexos.

Paralelamente, os resultados da pesquisa indicam que no cotidiano dos
jovens entrevistados, principalmente na convivéncia social no mundo fisico — mas
também nos espacos virtuais conectados em rede —, vivenciam-se tensées. Mais do
que dois pontos de vista conflitantes, a analise das entrevistas demonstra a
existéncia de uma ruptura cultural ocasionada por dois pontos de ser com vivéncias
distintas, principalmente no que diz respeito ao potencial criativo da experiéncia
cultural neste universo midiatico.

As questdes reveladas pela pesquisa vao, portanto, além das diferencas de
idade, da fluéncia e da familiaridade com as tecnologias, e at¢é mesmo do perfil
assumido no universo dos jogos eletrdnicos — geralmente dividido entre observador
e participante. O conflito aparentemente gera novas expectativas e questionamentos
sobre o conceito de self criativo, e agrava a atual ruptura cultural entre os chamados
imigrantes e nativos digitais, ja que ela fomenta dois pontos de ser. um mais
participativo e aberto que busca ir além, e outro mais passivo e resistente que fica

aquém das possibilidades de descoberta nos jogos eletronicos.
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Os depoimentos demonstram que aqueles que assumem um ponto de ser
aberto & descoberta criativa arregagam as mangas como marinheiros’®, e olham
além do que é planejado, enquanto que aqueles que assumem uma posi¢ao mais
resistente e passiva tendem a manter a posi¢gdo mais confortavel de passageiro da
experiéncia. A pesquisa demonstra que o conflito inclui comparagbes e novas
expectativas sobre as formas de reconhecimento recebidas dentro e fora do jogo, e
o desejo, por parte do jovens, de uma solugéo para os problemas decorrentes.

O discurso dos jovens entrevistados também demonstra que a experiéncia
no universo dos jogos multiplayer € encarada com seriedade, e existe um desejo de
compartilhar opinides e vivéncias, mas que, no entanto, isso nem sempre é
possivel, ja que vivenciamos hoje, talvez pela primeira vez na cultura, um ambiente
midiatico onde os jovens, e ndo os adultos, estdo mais familiarizados e motivados a
criar através de novas tecnologias.

Os resultados da pesquisa revelam diversos conflitos que emergem a partir
deste novo paradigma, sendo que alguns sdo novos, enquanto outros sao ja
familiares, como o antigo embate entre o que é tradicional e o que € moderno. Pois
apesar das inumeras novidades e possibilidades introduzidas pelas midias digitais
no cotidiano, nos deparamos com o reconto de uma histéria conhecida: a resisténcia
de geragdes passadas frente a novas formas de comportamento introduzidas por
tecnologias recentes. Entretanto, a pesquisa revela questdes e conflitos Unicos, pois
alguns papéis se inverteram, e as novas possibilidades de criar e fabricar indicam
estar ocasionando novas expectativas em relagdo ao que se faz, como se faz e
porque se faz.

No entanto, apesar de divergentes em muitos sentidos, ambas as partes
buscam resolver os conflitos decorrentes comparando atividades culturais “antigas”
e “novas”. Como seria de se esperar, aqueles que assumem um ponto de ser mais
resistente desfavorecem as oportunidades oferecidas pelas novas tecnologias,
permanecendo em uma posicado mais confortavel e distante, arriscando menos. Ja
aqueles que assumem um ponto de ser mais participativo e aberto, tendem a
arregacar as mangas e explorar as novas oportunidades oferecidas, e sdo capazes
de olhar além do que é planejado, de realizar escolhas customizadas tanto em

relagao ao trajeto quanto ao destino.

0 conceito empregado por Guy Kawasaki para definir os termos “marinheiro” e “passageiro” da
experiéncia foi apresentado na sec¢éo 3.5.3.
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Os resultados da pesquisa indicam portanto que a utilizagcdo dos jogos
eletrénicos no cotidiano dos jovens traz diversos desafios, ocasiona novas
expectativas e conflitos e pode acarretar problemas mas também oferecer solugoes.
Através de elementos persuasivos, a retorica processual desses novos ambientes
proporciona inumeras formas de recompensa, de gratificagdo instantanea, a
sensagao simultanea de prazer e frustragdo, além da possibilidade de aprender
fazendo e de alcangar um estado de fluxo.

Mas, como observa Winnicott, para que o brincar criativo possa preencher
um tempo e espago especifico, existe a necessidade de uma concentracao
deliberada, sem que o esforgco seja propositalmente excessivo, € a experiéncia
investigada demonstra claramente esse tipo de capacidade e busca, pois os
jogadores que vao além movimentam-se entre o que é planejado e o que é
espontaneo, entre o que pode ser ensaiado e o0 que implica riscos, e reapropriam-se
de capacidades e limitagdes Unicas a maquina e ao ser humano para customizar a
experiéncia cultural conforme as necessidades e os anseios do self criativo.

Apesar da consciéncia de que diversas variaveis, talvez tao imprevisiveis
quanto as descobertas criativas dos jogadores investigadas pela pesquisa de
campo, estao e estardo afetando o que ha por vir, fica o desejo de que o trabalho
tenha sido capaz de trazer a tona alguns conflitos e tensées vivenciados por jovens
qgue jogam e brincam através de jogos eletrdnicos. Talvez mais do que proporcionar
respostas para as atuais indagacdes que cercam este complexo universo midiatico,
o trabalho tenha revelado a capacidade criativa, e algumas das motivagdes, certas
ou incertas, de um grupo de jovens jogadores no Rio de Janeiro, que busca ir além
das estratégias projetadas nos jogos multiplayer.

Pessoalmente, espero que o trabalho tenha demonstrado que sem uma
compreensdo mais profunda dos sentimentos e da vivéncia de quem participa do
universo dos jogos eletrdnicos conectados em rede, qualquer agao por parte de
guem analisa ou realiza projetos na area pode ocasionar resultados frustrantes e
nao intencionais, independente do ponto de ser assumido.

Objetivamente, espera-se que a conceituagdo psicoldgica proposta, e os
eixos conceituais apresentados possam subsidiar a criagao de futuras diretrizes de
design, e nortear a analise e o desenvolvimento de projetos que abram espacgos
para o interjogo entre a magica proporcionada pelo jogo eletrénico e o brincar

criativo do jogador.
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Anexos

Anexo |: Roteiro da Pesquisa de Campo

Perguntas utilizadas para a pré-seleg¢ao dos sujeitos

1. Quantos anos vocé tem?
2. Vocé gosta de jogar videogames?
3. Quando vocé comecou a jogar (ha quantos meses, anos)?
4. Vocé joga mais ou menos quantas horas por dia?
5. Vocé joga com outras pessoas?
6. Vocé joga conectado em rede?
7. Vocé gosta de mudar alguma coisa no jogo? O qué?
Entrevista
1. Vocé usa algum apelido (nick) nos jogos?
2. Que tipos de jogos vocé prefere (agado, FPS, MMO, RPG, estratégia, etc.)?
3. Vocé tem um jogo favorito? Qual e por qué?
4. Vocé estajogando algum jogo no momento? Qual?
5. O que vocé mais gosta de fazer nesse jogo? Por qué?
6. Vocé ja fez alguma coisa que nao foi planejada em algum jogo? O qué?
7. Foidivertido? Por qué?
8. Como vocé descobriu isso?
9. Qual foi a sua melhor descoberta até hoje? Por qué?
10. Existe alguma coisa que vocé gostaria de fazer em algum jogo mas ainda

nao conseguiu? Por qué?
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Anexo Il: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado para participar como voluntario de uma
pesquisa. Apos ser esclarecido sobre as informagdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine no final deste documento, que esta em duas vias. Uma

delas é sua e a outra é do pesquisador.

Titulo do projeto: Jogando além: o interjogo entre a magica do jogo eletrénico e o
brincar criativo do jogador.

Pesquisadora: Roberta Purper Brandao

Telefone e e-mail para contato: (021) 8888 8288 — roberta@yay.name

Orientadora: Maria Inés Garcia de Freitas Bittencourt

Telefone e e-mail para contato: (021) 3527 1185 — mines@puc-rio.br

O objetivo da pesquisa € compreender por que diversos jogadores vao além do
qgue os jogos eletronicos multiusuario online (ou “jogos multiplayer”) oferecem, incluindo
as taticas e as formas de fabricagao criativas descobertas no ambiente do jogo.

A sua participagao na pesquisa consiste em responder perguntas feitas pela
propria pesquisadora, sem qualquer prejuizo ou constrangimento para o
pesquisado. Os procedimentos aplicados por esta pesquisa nao oferecem riscos a
sua integridade moral, fisica, mental ou efeitos colaterais. As informagdes obtidas
através da coleta de dados serao utilizadas para alcangar o objetivo acima proposto,

e para a composicdo do relatério de pesquisa, resguardando sempre a sua
identidade. Caso nao queira mais fazer parte da pesquisa, favor entrar em contato
pelos telefones ou e-mails acima citados.

Este termo de consentimento livre e esclarecido é feito em duas vias, sendo
gue uma delas ficara em poder da pesquisadora e outra com o sujeito participante

da pesquisa. Vocé podera retirar o seu consentimento a qualquer momento.
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CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu (jovem entrevistado),

, representado pelo

responsavel , RG

CPF , abaixo assinados,

concordo em participar do estudo como sujeito. Fui devidamente informado e
esclarecido pela pesquisadora sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos,
bem como os beneficios decorrentes da minha participagao. Foi me garantido que

posso retirar meu consentimento a qualquer momento.

Local: Data
/ /

Nome e assinatura do sujeito:

Nome e assinatura do responsavel pelo sujeito:

Nome e assinatura da pesquisadora:
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