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Resumo

As alteracdes provocadas pelas tecnologias da doagdio estimulam o desenvolvimento de
novas linguagens, como a dos jogos, que procurarootida desta multiplicidade de estimu-
los e significacdes e favorecer o acesso sob novogtos. O sujeito agora é parte modifica-
dora da experiéncia, enquanto constréi o conhed¢omé@nforma peculiar com que o jogo di-
gital permite tratar os contextos faz com que estgmm valorizados por um publico novo,
carente de intervencdes diferenciadas. Favoreckérmno processo, apresentado por Alves,
de ressignificagcdo, com o participante reconhecendonteido e tomando-o para si. Para
melhor entender tal processo, é fundamental aparxé® do trabalho de Huizinga, na identi-
ficacdo das diversas expressfes do jogo, e tambdniimhicott e Luz, na ampliacdo do en-
tendimento a respeito do espaco fértil que se elstad a partir das relagdes que se tem com e
a partir do jogo. Ja Murray e Turkle vao tratamadpectos relacionados a imersao e a interati-
vidade. Assim, o0 jogo pode atuar significativameamaesgate de questdes culturais regiona-
lizadas, com seu acesso mais democratizado e seraddistribuicdo facilitada por meio das
atuais redes que se expandem a cada dia.

Palavras-chave

Comunicacédo. Jogo. Resgate cultural.



Abstract

The changes brought about by communication teclgresoestimulates the development of
new languages, such as games, that attempt toradoouhis multiple incentives and mean-
ings, and facilitate the access through new fornTdtsv, the spectator modifies the expe-
rience and builds knowledge at the same time. Tditatilgame allows us to treat the contexts
in a peculiar way. That incites a valorization bistcontexts by a new audience, devoid of
unusual interventions. It also foments the prockescribed by Alves as “redefinition”, when
the participant recognizes the content and takderithimself. To better understand this
process, an approach of Huizinga’'s work is esslemtiantifying the several expressions of
the game. We also need to consider an increasingas#rstanding about the fertile space that
is established from the relationships we have waiitth through the game, identified by Winni-
cott and Luz. Murray and Turkle deal with aspedtgmomersion and interactivity. Thus, the
game can act significantly in the recovery of regized cultural issues, democratizing
access to it and facilitating its distribution thgh existing networks that are expanding every
day.

Keywords

Communication. Game. Cultural recovery.
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1 Introdugéo

O jogo. O que se perde e o0 que se ganha? O queastadeiramente, em jogo?

A evolucéo das tecnologias da informacéo e da caac#o produz diversos im-
pactos, positivos e/ou negativos, a atividade hamnam seus diferentes contextos. A amplia-
cdo das possibilidades de relacionamento entreesuéoconsumidores de contetdo faz com
gue tais papéis ndo mais necessitem, obrigatori@menedecer ao fluxo unilateral de infor-
macodes, outrora imposto. Tem-se ainda que a veldeidle reproducédo e transmissao dos
produtos comunicacionais, associada ao aument@kcicdade de armazenamento dos dis-
positivos, permite o alcance de um publico atéeimalcancavel, em dimenséo, frequéncia e
intensidade. Foi com base nesses aspectos eradaagtiperiéncia pessoal no desenvolvimen-
to de produtos multimidia, como jogos digitais, Gbterativos e websites, e da docéncia na
area de producéo digital para o ensino superia,sgupdde perceber a importancia de se in-
vestigar outras questdes que entremeiam essemtiEighundo das tecnologias.

Por que o jogo? Porque é uma estrutura ja displomiaeessada por todos, mesmo
aqueles que nao tém consciéncia disso. O joggoessénte desde as brincadeiras de crianca
aos rituais politicos e religiosos.

Por que o digital? Por tratar-se de uma configuratg@propria vida, ja que per-
meia as diversas ocupac¢des do homem, repleto decame oportunidades, com implicagbes
nunca antes experimentadas.

Por que elemento? Porque em momento algum se geetgrontar uma solucao
isolada e definitiva para o tratamento de questd#tarais, que substitua as intervencdes an-
teriores, mas sim que complemente o rol de alteastiisponiveis.

Por que apoio? Porque as demais formas de resgaterezacao cultural devem
continuar sendo trabalhadas, necessitando paradissgdes que revigorem o posicionamen-
to e a atitude das pessoas frente a esse tipoedéaqu

Por que resgate? Porque muito ja se perdeu oemstéas de extingcdo, seja pela
inacessibilidade, pela falta de interesse, ou pwlampatibilidade do formato para com os
novos consumidores. O entendimento aqui € no sededreativacdo das interfaces entre o
ser e 0 ambiente e tudo o que isso representa.

Por que valorizacdo? Porque a cultura também sa fatir das reconstrugoes,
gue acontecem a medida que as questdes sao catatstutidas e estimuladas.
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Por que conteuado? Porque é nele que estéd a esdarmmanunicacdo. Através de-
le carrega-se significado e sentimento, compiladorgimeros formatos.

Por que cultural? Porque a cultura diz respeitad@pra existéncia, carregando
consigo quem fomos, quem somos, e quem possivedrseremos.

E por que regionalizado? Porque quando se olhadmy com um pouco mais de
atencao e sensibilidade, percebe-se uma sérieedtogs, historias, problemas e pessoas que
aos poucos deixam de ser inseridas (ou encontradasklatos, nos registros. Aos poucos se
tem perdido esse atributo da existéncia, que pemaionhecer e ser reconhecido, fazer parte.

A ressignificacdo, desenvolvida nos entroncameatde jogo e jogador, € fator
motivador para que se possa apontar alguns dignientos a partir dos quais se objetivam
experiéncias mais ricas e bem aceitas nas divarsas de atuacdo do homem, muitas delas
ainda resistentes ao reconhecimento do jogo comanienta importante para o tratamento de
questdes ditas sérias. Apesar da seriedade dos,tarabordagem prevé ainda a recuperacao
de um dos sentidos do jogo que vem se perdendcode@mpo e com a rigidez das novas a-
plicacdes, o da iluséo, da brincadeira. E o aspgédioo como elemento facilitador das trocas
comunicacionais e viabilizador das experiénciagto@s, com significado relevante para a
formacao e desenvolvimento, também individual.

Pretende-se, através do presente estudo, confpdmzira formalizacdo de um mo-
delo de desenvolvimento de jogos digitais que fag@ma participacdo de individuos cultural-
mente inseridos no contexto dos temas escolhidos,wistas a ampliacdo do valor comuni-
cacional do produto, tomando-o como importantervetecdo para o resgate e a valorizacao
cultural. Para tanto, foram investigados os noegsinsos da industria da comunicagéo e suas
implicacbes na producéo e distribuicdo do conhetimmem formato digital. Além disso, fo-
ram identificadas aplicacfes tecnoldgicas assogiadealorizacdo da questao cultural, e le-
vantadas as metodologias de desenvolvimento etestpara o desenvolvimento de jogos.

No capitulo 2, sobre o jogo, tratar-se-a de sugeorie evolucdo, bem como das
denominacgbes empregadas e de renovadas possiédig@da seu entendimento como lin-
guagem e através dos chamados jogos sérios.

Em seguida, o capitulo 3 traz uma anélise da expaa dos jogos propriamente
dita, partindo de apontamentos fenomenoldgico®eupando trazer reflexdes quanto as defi-
nicdes e limites da ilusdo, simulacao e ficgao.

O capitulo sobre cultura, quarto nesse trabalhoydbacdes entre o desenvolvi-
mento e a expressao da cultura e a realidade Idegitague se vive, com destague para as o-

portunidades de representacdo do jogo atravéslulaea;ie vice-versa. Caracteristicas como
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experiéncia emocional, ndo-linearidade, desafioiaimacao e hibridizacdo sao trabalhadas
para justificar os fortes vinculos que emergemegpoo e cultura.

Ao falar sobre narrativas digitais interativas,aapitulo 5, procura-se evidenciar
como essa forma de construir e contar histériamiperum contato diferenciado do consumi-
dor com a obra consumida, através das multiplasas frocas possiveis.

No capitulo 6, tem-se uma das principais contriiescdo trabalho, que é a com-
pilacdo de um modelo para desenvolvimento de jdggitais com tematica cultural regiona-
lizada, com o intuito de servir como direcionamgmreliminar para pesquisadores, professo-
res e desenvolvedores cujas atuagdes pretendasric@als jogos reconhecimento e relevan-
cia compativeis aos que sdo propostos aqui. Teatke-snserir e fortalecer os jogos nos cam-
pos da comunicacao, da educacao, da publicidadmyltlea e da vida, sem que para isso te-
nham que perder a magia caracteristica, que encafbgadores, e pela qual nos debrucamos
aqui.

Nas consideracdes finais, procura-se fazer umexasdl sobre todo o processo, da
pesquisa a confeccéo do texto, do levantamentad@sdc concluséo do jogo, desenvolvido a

partir do modelo sugerido, e cujo registro estélomumento disponibilizado no anexo |.
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2 0Ojogo

Ao depararmo-nos com o termo jogo, muitas vezesosdomados por uma arro-
gancia intelectual que nos faz utilizar o concdidal forma que € como se outra apropriacdo
ndo pudesse existir. Muitas das vezes a abordagenreta. Outras tantas, ndo. As vezes, é
esporte na TV. As vezes, brincadeira de criadi@eogamecartas, domind, pique. A palavra
jogo é daquele tipo que vale por muitas, e que octan precisa ser devidamente posicionada
para que sua utilizacdo reflita os interesses tengdes dos interlocutores. Assim, mesmo
que conceituar muitas vezes limite as possibilidateentendimento e apropriacdo do conhe-
cimento, definir um termo de aplicacédo tdo ampléagenecessario para um melhor posicio-
namento da abordagem desenvolvida neste trabadintxnkos da fala de Huizinga (1996, p.

33), para quem uma das concep¢des mais frequiertteawitas para jogo é:

atividade ou ocupacao voluntéria, exercida dengr@ettos limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente consentidasalnsatutamente obrigatorias, do-
tado de um fim em si mesmo, acompanhado de unmsemtid de tenséo e de alegria
e de uma consciéncia de ser diferente da “vidaidjaot”.

Apesar de ndo se questionar aqui a relevancia deetto apresentado, deve-se
reconhecer a importancia de se relativizar algspgctos, até como forma de atualizar o en-
tendimento em funcéo das diversas modificagcbespetas na vida como um todo desde que
essa compilaco foi realizdd&lesse sentido, questées como tempo, espacos regraela-
¢cdo com a vida cotidiana precisam ser repensa@lagig, entre outros fatores, “as redes inte-
rativas de computadores estédo crescendo exporaeaid, criando novas formas e canais de
comunicacao, moldando a vida e sendo moldadasl@bf@ASTELLS, 1999, p. 22). Essa
abordagem se dara no sentido de aproximar o ententh acerca das propostas que surgem

paralelamente a evolugdo computacional e eletrdnica

1 O prefacio do livro (Homo Ludens) do qual o tre¢bbextraido data de 1938, época em que a corfigur
tecnoldgica ampla sob a qual vivemos apresentawaséme de restricbes, que, nos tempos atuaisnfdigsol-
vidas ou substituidas por outras.
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2.1 Origem e evolugédo do novo jogo tecnolégico

Ter acesso as primeiras manifestacdes do que chasrdgnogo, ou pelo menos
as primeiras observacdes e registros de tais owigg € importante para que, aliado ao re-
conhecimento e a compreenséo das renovacoes tgicasiGucessivas, possamos entender o
gue existe e propor novas intervencdes, em fungdgdssibilidades que se apresentam com
o desenvolvimento dos suportes e das linguagens.

Entretanto, mesmo entendendo que o jogo ja fosséertacado da atividade hu-
mana desde os tempos mais remotos, faz-se aqueéaorta proposital que toma como uni-
Verso 0s jogos a partir do momento em que os tbswletronicos se tornaram base para o
desenvolvimento dos primeiros experimentos. Estdog justificada ainda pela constatacéo
de que, a partir dai, as modificagBes passararor(@naam) a acontecer com intensidade e
freqiéncia tamanhas que acabam atropelando ossritatarais de reconhecimento, aceitacao
e utilizacdo, o que também acontece com outramiivias que utilizam estruturas tecnologi-
cas com tal grau de sofisticagéo.

Uma andlise acerca da evolucdo dos jogos passse qua obrigatoriamente, pe-
los estudos de Huizinga (1996) sobre jogos e &lthaja vista o detalhado trabalho do autor
em identificar e associar a estrutura do jogo as digersas areas de atuacdo humana. Espe-
cificamente quanto a evolucéo, o trabalho de KullzZ2805), que destaca o carater exponen-
cial da evolugdo humana, bem como a também exp@helminuicdo dos intervalos entre
0s pontos de mudanca, fornece elementos que nostg@@rorganizar e classificar os jogos a
partir de caracteristicas-chave, possibilitandotredzalhar suas atuais e potenciais aplicacdes
como ferramenta comunicacional e educacional.

Kurzweil utilizou um escopo ampliado, em algo goedgmos compreender como
um grande mapeamento dos principais eventos dagmbo universo, através de uma clas-
sificacdo dos diferentes periodos em que tais aconéntos ocorreram e, segundo ele, ainda

estdo por vir, em direcdo a singularidhd® que ele mesmo nomeou como as seis épocas da

2 Huizinga apresenta um trabalho detalhado sobmgo, jmas ainda numa fase em que a eletronica zéo fa
parte deste universo. Assim, para melhor sabeesofiygo em geral, pode-se conferir a sua obra pasEsefei-
to do que se quer analisar aqui, seu trabalho epesnais as bases conceituais do que um estudoifesp do
que estamos abordando.

® N&o é objetivo de esse trabalho detalhar quesifie® a singularidade, mas apenas apontar elemgméos
permitam compreender melhor 0s processos evolytieado como foco, nesse caso, 0 universo dos .jogos
formagBes mais detalhadas e exemplos para divé@rsas podem ser obtidos na obra de Kurzweil (2005).
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evolucdo. A classificagdo do autor indica que mgpiia época, baseada na fisica e na quimi-
ca, apresentava matéria e energia como principeiseatos de representacdo. Na segunda
época, biolégica, aconteciam complexas combinagéasoléculas. A terceira época € mar-
cada pela capacidade de reconhecimento de padrizgsio de modelos abstratos a partir de-
les e utilizacdo das informacgdes obtidas para dugdo de acbes, pelo cérebro humano. A
quarta época, da tecnologia, apresenta os avandagpmsitivos desenvolvidos pelo homem
gue passam também a serem capazes de detectazemamaavaliar e elaborar padrées. A
fusdo entre tecnologia e inteligéncia humana acenta quinta época, ultrapassando os limi-
tes do cérebro. A sexta e Ultima época é caraatixipelo periodo em que até mesmo a maté-
ria evolui para uma forma superior, expandindot@ligéncia e tomando formas predominan-
temente ndo-bioldgicas.

O presente trabalho utiliza procedimento semelhpata o estudo do universo
dos jogos, em uma abordagem que favorece a reftotite os eventuais préximos passos do
caminho a ser percorrido pela humanidade, talveznmdis sob essa denominag¢ao, mas pos-
sivelmente em um contexto em que a distincdo enbi®ldgico e o tecnoldgico tornar-se-a
cada vez menos nitida.

A capacidade do homem de compreender a realidald¢eéminante para que o
acumulo de conhecimentos chegue a um ponto deawel/iransicdo para um novo modelo,
gue, sem descartar o que havia, passa a ditar padvées. Alguns sujeitos parecem estar
mais sintonizados com esse movimento e sdo madifiea do processo. A questdo passa a
nNao ser mais aceitar ou negar, mas compreendegadgba e, dai, reunir esforcos para parti-
cipar desse movimento, para existir e evoluir. @®$ digitais, muitas vezes marginalizados,
cada vez mais comecam a fazer parte de associdedelementos tecnoldgicos as diversas
gquestdes do homem do nosso tempo.

As possibilidades de expansao das capacidadesmdeemamento, processamen-
to e distribuicdo do conhecimento, resultados adugéo tecnologica (ndo apenas computa-
cional), permitem também aos jogos compartilhar anea comum de desenvolvimento com
diversos outros campos do conhecimento, até comuafde identificar algumas dessas ma-

nifestacdes de inquietude do ser a medida quesestei. Segundo Castells (1999, p. 26):

a habilidade ou inabilidade de as sociedades doerina tecnologia e, em especial,
aquelas tecnologias que sdo estrategicamente \decism cada periodo historico,

traca seu destino a ponto de podermos dizer quagranméo determine a evolucao

histérica e a transformacao social, a tecnologies(@ falta) incorpora a capacidade
de transformacédo das sociedades, bem como os usasscsociedades, sempre em
um processo conflituoso, decidem dar ao seu patietezinolégico.
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Para McLuhan (2000, p. 272), os jogos possuemaete® para nossas vidas de
acordo com o padrao apresentado e ndo devido gadges ou ao resultado da experiéncia.
As pessoas se comunicam e se relacionam atrav@aréirados jogos, o que, de certo modo,
nao depende se isso acontece com pares conhedigwéxamos fisicamente, nem mesmo se
sdo humanos ou maquinas; o que pode ser observat@ crescente incapacidade que se
tem de diferenciar quando um ou outro atuam, esalpeente em aplicacbes em rede, devido
também a complexidade e riqueza de detalhes coragjpersonagens nao-jogaveis passam a
ser construidos. Assim, os jogos digitais surgemacama grande possibilidade de transfor-
macao do que hoje temos como realidade biolégica a@lgo além dos limites de corpo e
mente, como salvacdo de muitos que padecem comgaimadhumana, pela deficiéncia e
desgaste do suporte fisico ou pelas limitacdegaiatda estrutura de pensamento. E a vida
artificial, cuja aproximacdo com o natural faz calnair no sentido de que as duas concepcoes
facam parte de um amélgama cada vez mais homogedoeidorgan (1998, p. 246) comple-

menta que:

A vida artificial € um desenvolvimento da inteligénartificial, um ramo que a pre-
cedeu por vérias décadas. Enquanto os pesquisationeeligéncia artificial procu-
ram entender melhor a mente simulando-a num compytas que propdem a vida
artificial esperam compreender uma ampla sérieedémenos biolégicos por meio
de suas simulacoes.

A grande visibilidade do jogo digital quando sdarde entretenimento deve-se,
em parte, ao arsenal publicitario que cerca de$eémento, lancamento e divulgacdo dos
produtos com esse enfoque. Entretanto, essa n@miéaalternativa, e novas possibilidades
sdo desenvolvidas a cada instante. Simuladoresalilades complexas diversas, como 0s
relacionados a operacdo de avides e veiculos deefspuicie e construcdo de sociedades que
vao desde colonias de formigas a um mundo intéiocagguns exemplos. Mais experiéncias,
envolvendo, por exemplo, situacdes de risco, passganhar espaco, como softwares para
treinamento em técnicas cirdargicas e, quem saliggsogue permitam aos proprios jogadores
estabelecer os inicios e finais pretendidos. Ratdma questdo evolucionista, por que nao
reaplicar um procedimento bem sucedido na mesaalide operacdes a um corpo fisico?
N&o bastaria que o hardware fosse compativel?

A mutacao tecnolOgica associa periodos sucessigobrepostos de evolucdo de
hardware e software, que se alimentam mutuamenpariy dai, sdo criadas possibilidades
de combinacédo entre o tecnoldgico e o biolégice, lguam o ser humano a novos formatos
de experimentacédo, desafiadores de conceitos elagntom direcdes e aceleracdes irrever-
siveis. Algumas acdes surgem como grandes provesgi@ra a humanidade, instigando as

muitas mentes (ou as muitas partes da grande meemgpensarem suas concepc¢des sobre o
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gue nos cerca e o que ha pela frente (0 que salaamde viemos, para onde vamos etc.). A
imersdo em realidades alternativas, cada vez nigi®mivel, proporcionada pelo aumento
dos estimulos sensoriais, faz com que questionsemam dia havera algo além do jogo ou se
tudo serda uma questao de instalacdo de novos sefiwatualizacdo de pacotes de experién-
cias e customizacao de roteiros, cenarios e pegsaraNao seriamos, nesse caso, partes in-
dissociaveis de um grande jogo, o da vida ou ex&@ O que ainda h& para descobrir? Hor-
gan (1998, p. 15) questiona os limites da ciérf8ara ela infinita ou tdo mortal quanto n4s?
Nesse ultimo caso, seu fim esta a vista? Esta genms?”.

Bernardes (2006, p. 548) destaca a modificacaondtsimentos de acesso ao jo-
go a patrtir das influéncias e da coexisténcia cerfoonatos mais tradicionais:

As criancas brasileiras receberam influéncias dersias culturas ludicas do mundo,
particularmente, a portuguesa. Jogos e brincadeadiionais coexistem com no-
vas modalidades de brincar trazidos pela tela davidéo game, computador, am-
pliando o seu universo ludico e dando novas opwlagies aqueles que comegcam a
descobrir o mundo. Assim, pode-se pensar que asrfoumas do ludico e das brin-
cadeiras contemporaneas estdo, em esséncia, tefdasne instrumentalizadas pelas
experiéncias com objetos antigos que, reatualizamwgiguram uma nova perspec-
tiva do brincar, mas — e infelizmente!! — ndo tamoetica e artesanal. Em dltima a-
nélise, o brincar transformou-se ao longo do temps instrumentos é que modifi-
caram para, provavelmente, atender ao dinamisnmuhalo globalizado.

Eis que, partindo do modelo de analise sugeridoai@alho de Kurzweil (2005) e
tomando como base o levantamento historico solg@sjapresentado por Battaiola (2000) e
Clua (2007), tornou-se possivel compilar uma sdgede classificacdo dos diferentes mo-
mentos na evolucdo destes jogos que aqui chamasnusvds e tecnoldgicos. Primeiramente
temos uma organizacao baseada nos dispositivameadale acesso:

a) Experimental: utilizacdo de alguns conceitos de jogos para dstracdes ci-
entificas através de equipamentos projetados pdrasafins, como computador e osciloscé-
pio.

b) Publico: desenvolvimento dasrcadeé.

c) Domeéstico surgimento dos primeira®nsole3 e computadores pessoais.

* Segundo Clua (2007), “arcades sdo maquinas ds figaiso publico, operados por fichas ou moedasasas
especializadas ou nédo”. Ainda hoje bastante expdsasdo facilmente encontradas em estabelecimpatas
entretenimento infanto-juvenil, como parques dedi&o eshopping centers

® Consoles sdo0 equipamentos com capacidade de gaouesto e armazenamento expandidas, especificamente
projetados para a utilizagdo com jogos eletronecgsie permitem qualidade superior de imagem, &uéixpe-
riéncia para o usudrio/jogador.
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d) Préteses aparatos de diversos tipos criam mecanismosodea &ntre o jogador
e 0 jogo através de uma tecnologia cada vez nmaisgarente, incentivando o desenvolvi-
mento de interfaces mais naturalmente reconhecidas.

e) Mobilidade: os recursos que surgem com o desenvolvimentdedaslogias
da informacdo e comunicacao passam a possibilpartacipacdo nos jogos sem a obrigatori-
edade de localizac@o geografica e temporal restéjpesar de algumas limita¢cdes quanto aos
equipamentos e demais elementos da estrutura éggrepl surgem como alternativa interes-
sante também devido ao baixo custo de implementagdoomparado as grandes producoes

paraconsolesComo destacam Abreu & Mortari (2001, p. 8):

as culturas habitam hoje uma regiéo de fronteiess muito mais que a mobilidade
apresentada neste local, reforcamos seu caratesgdrugar onde transitam nao
apenas sujeitos em busca do novo e do estranhandiaisluos que lutam pela so-
brevivéncia social e cultural em sua rela¢do corintoal: os acordos agora revelam
gue a estranheza cultural ocorre na perda do&eositmas ganham com “a comuni-
cacao e 0 conhecimento”.

Verifica-se ainda o desenvolvimento de propost&s gada vez mais, extrapolam
os limites do suporte, inovando em idéias e apbeagOutros aspectos sobre a evolugao dos
jogos, além da organizagao sugerida, devem seidevados:

a) Convergéncia os titulos passam a compartilhar temas, rotec@sarios e per-
sonagens com a literatura e o cinema, ampliandeelm drente ao potencial consumidor. A-
lém disso, comecam a ser exploradas novas intéfesncomo jogos educacionais e publici-
tarios, entre outras.

b) Inteligéncia e vida artificiais. 0s jogos passam a desenvolver-se espontanea-
mente a partir de modelos baseados em estrutugasioas, sem a necessidade de interven-
cdo humana para o estabelecimento de novas situagégras. Ampliam-se as possibilidades
de representacao digital através de projetos co®econd Lifea partir da alimentacao per-
manente, pelo proprio jogo, o que pode culminamuem fusdo entre tecnoldgico e biolodgico

em niveis extremos.

Percebamos que os periodos apontados ndo saototisiggente seqienciais e
excludentes. Assim, 0 que se tem s&o contribuig@istas que gradativamente sdo incorpo-
radas e favorecem o entendimento e a adocéo dos gmyno ferramentas ricas e altamente
capazes de integrar o grande rol de solucbes pagaestdoes humanas. Algumas iniciativas
comecam a despertar o interesse por pesquisagpqueem 0 uso da teoria dos jogos e dos
recursos tecnoldgicos correspondentes em assocag@estoes outras, que nao as relaciona-

das exclusivamente ao entretenimento.
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Entender a evolucdo dos jogos passa, entdo, pamhrecer a importancia de um
formato comunicacional t&o rico como potencializade discussdes que envolvam comuni-
cacao, educacao, cultura e artes, entre outras. &natende-se que utilizar meios que nao a-
queles com os quais cada area desenvolveu-seatérg significa que estejamos transpon-
do um limite entre o que é e o0 que ndo é humarestigmando ai até mesmo sua validade,
mas, ao contrério, reflete que a humanidade tan®éiui desde entdo. Negar essas trans-
formacgbes seria negar a propria capacidade do haeer@inventar-se. Tomando mais uma

contribuicéo de Castells (1999, p.50), percebeuse q

O que caracteriza a atual revolucéo tecnoldgiceéré@entralidade de conhecimen-
tos e informacgdo, mas a aplicacdo desses conhdosnerdessa informacgdo para a
geracdo de conhecimentos e de dispositivos de ggagento/comunicacdo da in-
formacéo, em um ciclo de realimentacdo cumulatitoeea inovacao e seu uso.

Sabendo disso, entende-se que trabalhar esseacpddir dos processos educa-
cionais formais e informais permite a experimerdag@ situacoes de extrema riqgueza para a
construcdo do conhecimento e do proprio ser (hufjagoe ndo mais se contenta com o pa-
pel de receptor, mas investiga, raciocina e ageesmlbiniverso que se apresenta. Nesse senti-
do, vale menos a chegada do que o caminho, e éuelse devem depositar os esforcos para

entendimento e aproveitamento das oportunidadeseajte/elam.
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2.2 Eletrbnico, virtual ou digital?

A evolucao tecnoldgica traz consigo configurac@esith novo espaco, o digital,
para exploracao dos jogos. Isso possibilita impteareestruturas que tendem a ficar cada vez
mais transparentes, por meio de interfaces mewamnhecidas e utilizadas. Nesse contexto,
muitas sdo as denominacdes para esse jogo qum &ési novas tecnologias. Seja pelo des-
conhecimento ou por uma opc¢ao pratica de entendiimnfeaqiientemente, porém, séo utiliza-
das formas alternativas para expressar a mesnaa @due ndo é compartilhado por este tra-
balho.

Entende-se, aqui, pgogo eletrénica aquele que viabiliza o tipo de experiéncia
em questdo atraves da utilizacdo de dispositivo®tégicos computacionais, estes compos-
tos pelas interfaces de acesso (TV, monitor) erglenfoystick e circuitos gerais de funcio-
namento, tendo como énfase as possibilidades @gdatiem funcdo das configuracbes da
maquina. Vé-se, prioritariamentehardware Tem-se que essa denominagcao € mais coerente
aos primeiros tempos dos jogos, em que maquinfifpdeama econsolesdomésticos apre-
sentavam-se incompativeis, incomunicaveis e lirngagmn suas fungdes.

A expressaqgogo virtual, por sua vez, é percebida como uma construcaoomnap
priada, em parte provocada pela banalizada utdzalp termo virtual, que passa a adquirir
sentidos multiplos e, as vezes, contraditorioscpaepresentativos da questdo que se deseja
abordar aqui. Trazendo a discussédo do conceitogzadominios de Lévy (1996, p. 16), te-

mos que:

o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atualtr@samente ao possivel, estatico
e ja constituido, o virtual € como o complexo peotditico, o nd de tendéncias ou de
forcas que acompanha uma situacao, um acontecimentobjeto ou uma entidade

qualquer, e que chama um processo de resoluc@imalzacdo. Esse complexo pro-

blematico pertence a entidade considerada e aginsitiusive uma de suas dimen-

sBes maiores. O problema da semente, por exemfalpegbrotar uma arvore.

Nesse sentido, verifica-se que o entendimento adawirtualidade depende bas-
tante do contexto analisado e das referénciagadais. Dando continuidade ao exemplo de
Lévy, a mesma arvore que € atualizacao da sentanteém pode ser virtual caso o problema
apresentado seja a criagcdo de uma mesa. Assirment@eesta para a arvore assim como a
arvore esta para a mesa. Por isso, entende-seagendequada a utilizacdo da virtualizagédo
CcOmo processo e nao como atributo, evitando, assatay como permanente uma classifica-

céo que pode, ou néo, ser aplicavel em cada cpsoifiso.
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Ja ojogo digital, expressdo mais representativa para o presentoesttratado a
partir das caracteristicas que a digitalizacdoeren& tudo aquilo que antes era limitado aos
moldes do analdgico. Integracao entre formatos,omérhcdo no armazenamento, flexibiliza-
céo das narrativas e facilidade de localizacéo,ipnéatao e distribuicdo sdo alguns dos as-
pectos que permitem direcionar o entendimento gaestdes mais praticas, como acesso e
utilizacdo. Configura-se, assim, uma das linguagkgisais, natural para boa parte da nova
geracdo humana, jovem e conectada. O destaquestquicsoftware que permite expandir
as possibilidades de participacdo, com experiérigagpos diversificados a partir de varia-
¢des menores no aspecto fisico das solucgdes.

Feitas as devidas acomodacdes, o fato é que aetjaitde um fenébmeno de pro-
porcdes bastante expressivas, especialmente ndizjuespeito as possibilidades de combi-
nacdo de entradas e saidas as mais diversas,acdandis para que informacdes, sentimen-
tos, sensagdes, enfim, experiéncias acontecamosolatbs antes ndo experimentados. Para
tanto, todo o arsenal tecnoldgico é submetidoexvehcdes variadas a fim de que se consiga
extrair conexdes que conduzam o ser a um niveliadgptle experiéncia e representacédo, em
um contexto em que as redes de computadores expamgermitem, cada vez mais clara-
mente, perceber o quanto tudo esta conectado. Adengde outros suportes se apresentam ao
homem como novas possibilidades de realizacdo siésszns de informagéo e afetividade,
torna-se necessario flexibilizar os conceitos refeaxdos a utilizacdo da tecnologia pela soci-
edade, para ampliar sua aplicabilidade atravéxplaracédo de recursos antes inexistentes, o
que sera feito a sequir.

A atualizagdo do conceito apresentado para jogcecamela questdo do tempo,
ja amplamente trabalhado quando se trata do sugwital. Trazendo a discussado para o
campo aqui estudado, percebe-se que, enquantosnugtos dependem da presenca simulta-
nea dos participantes (jogadores e espectadosesivas experiéncias criam opcdes que vao
desde jogos assincronos, até a flexibilizacdo iddal dos periodos de participagdo. Experi-
mentos de inteligéncia e vida artificiais, por epémpermitem criar estruturas que permane-
cam em funcionamento mesmo que ndo haja operadorgstema durante determinados pe-
riodos. E, ainda, com as possibilidades de paaiiéip remota, permite-se que, a todo instan-
te, alguém esteja conectado, participando e genaodiificacdes.

Formando par com o tempo, tem-se 0 espaco, tragjdocomo aquele em que o
jogo acontece. O questionamento, nesse caso, palssantendimento, por exemplo, de qual
seria o lugar do jogo, quando este acontece peli@ipacdo de jogadores conectados em re-

de. O lugar é a propria rede? Ou seriam variogdsgao computador de cada jogador? Por
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ndo ser exigido que as pessoas envolvidas estejanidas em um mesmo ambiente fisico,
viabiliza-se a realizacéo de desafios até entapaiginaveis, através do estabelecimento de
um canal comunicacional entre pessoas de regidstds do planeta. E mesmo que o espaco
de jogo propriamente dito, em que personagensaggen Nnos cenarios para resolver os con-
flitos, pareca estar reduzido aos limites da tela@mputador ou da televiséao, o atributo digi-
tal confere uma capacidade de expansao da expari@genente de quem opera e para 0 am-
biente externo com o qual faz fronteira.

Outro aspecto importante e freqientemente alvaudstpnamentos é a nocao de
limitacdo através de regras. H4 quem diga que gissjproduzem experiéncias descompro-
missadas e livres, sem apresentar obstaculos peadizacédo das tarefas, questionando inclu-
sive a existéncia de objetivos. Do outro lado, $d@we apontam a rigidez nas limitacdes, in-
flexiveis e compulsorias, sob as quais se deveaopee fato, para que um jogo aconteca, se-
ja ele digital ou ndo, presume-se o estabelecimémtoma ordem que oriente a participagao,
bem como defina aspectos relacionados a recompendgenalizacdo em funcdo das esco-
Ihas realizadas. Entretanto, as possibilidadesod@inacdo envolvidas com a utilizacdo do
suporte digital aumentam de tal forma que os ugs@omecam a ser capazes de criar as pro-
prias regras dos jogos (ou dos subjogos nelesdam)ti

Mais uma questéao, talvez ainda mais delicada, tfatabordagem do jogo como
algo separado da vida de carne e 0sso, como gadrsimque a experiéncia so possa aconte-
cer se desvinculada das questdes que afetam disichy muitas vezes apontada como uma
fuga dessas questbes cotidianas. Nem sempre @ssacE® € tdo Obvia, sendo possivel ob-
servar casos em que jogadores desenvolvem vidakelparcom tamanha intensidade e fre-
gUéncia, como nos jogos massiwwding que chegam a apresentar quadros em que nao haja,
de fato, uma predominancia desta ou aquela estegaisténcia. McLuhan (2000, p. 266-267)
contribui para o entendimento dessa manifestacéfiaoar que “todos 0s jogos sdo meios
de comunicacéo interpessoal e podiam nao posdgatéegia nem significado a ndo ser como
extensdes de nossas vidas interiores imediatasé &specto caracteriza uma das discussoes
centrais deste trabalho, partindo do entendimeatgue ndo € pela seriedade que se define se
algo é relevante e deve ser reconhecido e estimulaamo a prépria vida, composta por sen-
timentos, sensag0des e situacdes variadas, deszsutaortunidades ditas ndo-sérias é, de cer-
ta forma, ndo enxergar o quanto também se corati@ituacbes ndo-formalizadas ou, pelo
menos, revestidas da graca e da suavidade com gjeenento ludico, tratado em outros mo-
mentos neste trabalho, permite trabalhar as div@gestdes que se apresentam em cada esfe-

ra da existéncia humana.
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Prosseguindo, entende-se que representar ou hrtatguma coisa é algo que ca-
racteriza bem a proposta de ressignificacao clilemaolvida neste estudo. Nos ambientes
digitais, as histdrias encontram terrenos férggi® permitem ampliar sua complexidade, ou
seja, “gracas aos recursos das novas midias, psdeapresentadas por diversos pontos de
vista, com histérias paralelas, com possibilidategterferéncia na narrativa, com opg¢des de
continuidade ou descontinuidade da narrativa eamadis” (GOSCIOLA, 2003, p. 19). As-
sociado a isso, tem-se que elementos como imeag@ncia e transformacdo (MURRAY,
2003) justificam e estimulam a ampliacdo do contitasuario, doravante chamado jogador,
com o conteldo da experiéncia interativa, fornegemaxtraindo elementos que permitem
construir 0 jogo e o ser na medida em que se Mgahado (2002, p. 1) também se baseia em
Murray para tratar de imersao e agéncia, aqui dereala agenciamento, como uma variacao

linglistica do termo:

O termo imerséo foi introduzido recentemente naasade realidade virtual e video
game para se referir ao modo peculiar como o sujeittra” ou “mergulha” dentro
das imagens e sons gerados pelo computador. Agegia (agency), por sua vez,
€ o termo que os povos de lingua inglesa utilizama plesignar a sensacdo experi-
mentada por um interator de que uma acéo signtéaanesultado de sua deciséo ou
escolha.

Por fim, os jogos digitais sdo verdadeiros arrag@sunicacionais complexos,
capazes de integrar diversos elementos daquilcapusderamos como o real, mas agora sob
outras condicfes de configuracado e utilizacdo,otuasitros formatos. Pressupde-se que isso
seja feito com vistas a obtencao de solucbes gumistura de maquina e gente, favorecam a
evolucédo da humanidade a ponto de seus integreertes capazes de conviver em harmonia,
com qualidade de trocas e experimentacdes, em antepcdo do social que esteja além da-
quilo que hoje se pratica. Trata-se de uma cordigio mais autbnoma, em que os jogadores
relnam as condi¢des exigidas pelo jogo e sejanesmmnsaveis pelas consequéncias produ-
zidas pelo uso que fizerem dele, tendo no supect®togico uma ampla base para comparti-
Ihamento de conhecimento, estratégias e acdese $eba dita evolucdo, a seqiéncia do tra-
balho cuidara de esclarecer alguns pontos impedgrdra que o bom entendimento favoreca
a utilizacdo dessa alternativa, que ndo € nem éoama simplesmente, mas que pode inter-

ferir significativamente no contexto em que serfegdicar.
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2.3 0O jogo como linguagem

E através da linguagem que o ser humano se comsiino sujeito e adquire signi-

ficdncia cultural. Os tipos de cargas que a sodiedmpde sobre os individuos, a
natureza dos constrangimentos e dominio com quepelea produzem seus efeitos
na linguagem. Esses efeitos tendem a ser oblitenaelo privilégio sistematico que

costuma se dar ao sujeito como ponto de origematevagdo, consciéncia e inten-
¢ao (SANTAELLA, 2003, p. 127).

Assim como na TV e no cinema, para néo deixar flma impressao de exclusi-
vidade, quem participa da experiéncia do jogo etmaguossibilidades de expressao de diver-
sas questdes que o compdem como ser humano: slatias, desejos, medos, preferéncias
etc. E cada vez mais as capacidades de represeteagdlogica se multiplicam, frutos tam-
bém da hibridizacao.

Para compreender melhor os jogos digitais, fazesessaria uma analise profun-
da e desobstruida de eventuais férmas que aporiemuma abordagem meramente recreati-
va, mas sim que os reconhecamos “como espacosreledgagem [...] que possibilitam a
construcdo de conceitos vinculados aos aspectaaissocognitivos, afetivos e culturais”
(ALVES, 2005, p. 230). Tamanha € a riqgueza e ppoal o desconhecimento a respeito
dessas questdes que 0s jogos acabam, ndo poueascarndo no vicio do senso comum mal
esclarecido e subutilizado.

Paralelamente ao avanco tecnolégico, percebe-segtande caréncia por inicia-
tivas mais significativas, no sentido de contrieirpara o enriquecimento dos processos
comunicacionais na imensidao de suas combinacd#atioas, sem perder o foco no resgate
e na valorizacdo do genuino sentido das relac@asisode acordo com os padrdes locais de
producao, transmisséao e interpretacédo dos valorgse, de forma alguma, implica em igno-
rarmos a influéncia da globalizacdo. Semelhantgugoacontece nos processos de comunhao
verbal e escrita, em que, segundo Rosa (2002,50%%a palavra se interpde entre os indivi-
duos e as coisas para atribuir-lhes significadasliear determinado sentido do olhar”, o jogo
se apresenta como canal importantissimo para quecas oriundas da pratica da comunica-
cado desenvolvam-se plenamente. O jogo, enxergado doguagem, abre outras possibili-
dades de aplicacdo e andlise, a medida que tami@asmonde a “uma forma de dizer, de
sinalizar algo, de aprender e interpretar o contgea@dendo ser manifestada por meio da ora-
lidade, da imagem, da escrita, dos gestos e coampertos” (ALVES, 2005, p.101).

Santaella (2003, p. 134) nos lembra que:

as tecnologias teleinformaticas ndo se compdene sbadjuinas, mas também de in-
fra-estruturas intelectuais e institucionais quéaentam e distribuem. Portanto, a-
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I[ém de participes, somos também responsaveis qrate fcultural com que a tecno-
logia se encarna psiquica e socialmente no congsfiecifico que é 0 nosso e ao
gual pertencemos.

Em face dessas constatacfes e reconhecendo atgantio como determinante,
mas condicionante de estruturas e processos aagatesocial, os jogos digitais surgem co-
mo possibilidade de efetiva aplicacdo de elemdnipsrtantes para o resgate do popular, que
passa pela criacdo dos sistemas de regras e cénfeantextualizada do conteudo, favore-
cendo que a dinamica da troca de mensagens ac@megéveis mais proximos aos reconhe-
cidos por emissor e receptor. Assim, pode-se d¢nntrpara a utilizacdo da tecnologia na co-
municagdo de forma menos invasiva ou, pelo merdwstdo perceptivel nesse sentido, ja que
passara a fazer parte indissociavel do produtingii@ os sujeitos de maneira mais natural,
respeitando as peculiaridades culturais do meiageenestao inseridos e/ou através do qual
constituiram a si préprios. A medida que a mensagemesponde mais ao que o receptor
consegue captar e a forma como interioriza taisidids do que aos fragmentos de informa-
cOes desconexas emitidas, inicia-se, e ai fortamandves do jogo, um processo chamado
por Alves (2005, p.119) de “ressignificacdo”, nalja sujeito toma o conhecimento como
seu, a partir das identificagBes e relacionamenmtesé capaz de fazer entre o produto comu-
nicacional, repleto de significados e objetivos, propria existéncia. Ndo é mais questdo de
ser a favor ou contra, mas sim de ser capaz deliecer as implicacGes que tais intervencdes
provocam e explorar aquelas que constituam posisie rica de construcdo de conteudo e
do proprio sujeito participante, o jogador.

Essa capacidade mdultipla de expresséo atravé®gos jleve-se, em grande parte
e cada vez mais, & combinacgéo de técnicas, lingsagéecnologias que, por meio de solu-
cOes hibridas, permite a exploracdo das matrizesali verbal e sonora (SANTAELLA,
2005) de maneiras cada vez mais indissociaveisetanto, reconhecer as formas mais natu-
rais pelas quais o ser humano se estabelece sese imos processos comunicacionais torna-
se fundamental para que operador e experiénciandamnm 0 espago que 0s separa, constituin-
do um ambiente de trocas mais intenso e capaztideuts a aquisicdo e construcédo de co-
nhecimento, no caso do presente projeto, aqueleioelhdo ao reconhecimento, preservacao
e criacdo com base nos padrdes culturais regioBamesse espacgo “entre”, trabalhado por
Donald Winnicott (1975), que as coisas fazem senpermitindo ao receptor adquirir infor-
macao e torna-la sua.

Ao reconhecer e aceitar a presenca da tecnologiamposicao cotidiana da exis-
téncia humana, Aranha (2000, p.165) aponta pars¢o do tecnicismo, da exaltacdo desme-
dida da técnica”. Como efeito colateral do desenr@nto e adocao frenética de produtos e
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servicos tecnoldgicos, as pessoas passam a nameeen 0s vinculos entre o que é produzi-
do e a relevancia de tais significados em suasyvidasse sentido apresenta-se uma lacuna
retumbante para a formacédo do sentido das coisasg @ contextualizacdo, com vistas a a-
proximacao entre os recursos disponibilizados enjuato de outros fatores componentes do
meio. Como aponta Macedo (1994, p.16), trata-sEaestruir um novo conhecimento, para
um velho e ignorado saber, reduzido a sua boa dumgdo instrumental”.

Diante de todo o deslumbramento tecnoldgico pedcebas pessoas e refletido,
por exemplo, no aumento do consumo de aparatasalkstonicos, faz-se urgente tomar co-
Mo recorte as consequéncias dessa invasdo comaismoadesregulador de processos fun-
damentais de valorizagdo cultural e construcacotiizidade. Considerando que as pessoas,
individualmente ou na figura de seus agrupameafmgsentam variacées quanto a constitui-
céo dos padrbes de comportamento frente a tartiosuéss multissensoriais, torna-se impor-
tante ressaltar e respeitar as diferencas cultdetesrminantes dos processos comunicacio-
nais, reunindo esforgos para a criagao de condm@@sos permitam perceber que os “aspec-
tos da subjetividade se encontram com os elemel@agalidade externa para possibilitar
uma experiéncia criativa com o conhecimento” (RO32Q2, p.21). Assim contribui-se para
a aproximacao entre sujeito e conteudo, viabilivasuta absor¢éo dentro dos limites indivi-
duais daquele, que “abstrai suas propriedades deguas possibilidades de interpretacao”
(BRENELLLI, 2000, p.39).

A adocéo tecnicista despropositada nos lares guigdes de ensino estimula a
criacdo e manutencao de uma corrente radical farpadadeptos dessas maravilhas da vida
moderna, cada vez mais distantes dos prazeresegf@igdes do mundo real, de carne e 0sso.
E € nessa subvalorizacdo do ser, pela glorificdgdforma em detrimento do contetdo, que
se ergue uma sociedade formada (ou deformada)gssp@as que ndo sdo capazes de estabe-
lecer lagcos através da palavra, quer seja esaritaamente empregada, e menos habeis ain-
da em compreender a propria existéncia, que s@iddezer sentido em funcdo da comuni-

cacgao entre 0s pares e 0 reconhecimento do ceyuaiim-economico-cultural em que atuam.
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2.4 Jogos sérios

A opc¢do por estudar os jogos sérios surgiu da atatsto de que se tem ai uma
boa possibilidade de apropriagdo das estruturgsgde que vao além do entretenimento pu-
ro, vinculando a experiéncia a questdes pertinergetiversas areas em que se desenvolvem
os conflitos do homem, como a politica e a ecoldgpatante exploradas nesses produtos. En-
tretanto, apesar da boa intengcéo, muitas vezesvabse que as propostas acabam muito pre-
ocupadas somente com o tema abordado e deixandaledeacteristicas fundamentais do jo-
go — desafio e diversdo —, que € o que faria algymasoas optarem também por essa forma
de acesso a informacéo e ndo apenas pelos naiscdwiradio e da TV, livros e outros im-
pressos ou websites. Nesse sentido, verifica-sgpartancia de identificar as caracteristicas
dos jogos digitais que contribuem no trabalho dégsede experiéncia, voltada para a apre-
sentacao e discussao de conteudos culturalmensecorapativeis com os participantes.

Um dos aspectos de destaque diz respeito ao emtemidi de que sérios sao 0s
temas abordados, ndo 0s jogos, 0 que Nao PouCaS FEXPressao jogos Seérios pode sugerir.
Mais do que isso, propde-se aqui nao utilizar eedade como peso para a importancia do
assunto trabalhado, nem para a responsabilidadejaerdeve ser desenvolvido. Negroponte

(1995, p. 209) ja nos mostrava que:

A fronteira entre o trabalho e o divertimento sifrema ampliacdo radical. A linha
clara que separa prazer e dever vai se diluir gragan denominador comum: a vi-
da digital. O pintor de fim de semana é um simid@aima nova era de oportunida-
des e de respeito pela diversédo criativa — fazentkas e expressando-se por toda a
vida. Hoje, quando aposentados pdem-se a pintargl@s, € como um retorno a in-
fancia, proporcionando recompensas muito diferediéegielas que lhes proporcio-
naram os anos transcorridos desde entdo. Amanhi® de todas as idades desfruta-
ra de uma continuidade mais harmoniosa em sua pals,cada vez mais as ferra-
mentas de trabalho serdo idénticas aos brinquédogaletas do prazer e do dever,
da auto-expresséo e do trabalho em grupo serdcserailhantes.

Partindo dos entendimentos apresentados, foransamas diversos jogos sérios,
com vistas ao levantamento das caracteristicaprdpsstas atuais que contribuem para a va-
lorizacdo dos aspectos relacionados a diversasadideessenciais a esse tipo de proposta. A
idéia é verificar quais caracteristicas podem séradas associadamente e quais outras po-
deriam ser acrescentadas para que produzissengéesdicapazes de estabelecer experién-
cias mais ricas com o conhecimento de que sertesta trabalho.

Tomou-se como critério para selecédo dos jogospdibkilidade na web, seja pa-
ra fazer adownloadou para acesso direto.

A seguir, uma breve descri¢éo dos jogos selecienadmalisados.



27

a) 3rd World Farmer &
(http://www.3rdworldfarmer.codn apresenta uma familiafg

em condi¢cdes precarias de sobrevivéncia, que, éstrdas
escolhas do jogador, devera cuidar de plantacéesdo de
animais, cuidados com a terra, constru¢des e obtpsfi-

cios. O visual é bem trabalhado, mas o jogo é pdutmi-

co, ficando restrito a combinacdo das opcbes dadfmge
alguns eventos aleatorios, cujos resultados s@sapados
em um painel apos a simulacdo de tempo percored2d
meses.

b) Activism, the Public Policy Game}

americana preé-eleitoral que permite ao jogadordileguais
politicas publicas sdo importantes, alocando déatwistas

em diversas areas. Economia, educacéo, politigmiaiiva,
seguranca, atuacao militar e relagbes internacos&@d 0S
aspectos que deverdo ser planejados para promoakaay
de de vida para a populagéo. A forma como foi admwdim
jogo tdo abrangente fez com que a operacéo ficasdasa,
ja que séo disponibilizados seis mini-games simalaen-
te na tela, que demandam atencéo e interferénostasue.
O visual é bastante simples e ndo apresenta asativ

C) Addicted to Oll
(http://forio.com/simulation/oil/index.htm?FD_rands89):

a proposta dessa simulagéo é permitir ao jogacothes as
politicas publicas que o governo norte-americane aelo-

tar para substituir mais de 75% do petréleo implortdo
Oriente Médio. Além das politicas, o jogador deanmliém
montar o discurso que far4 aos cidadaos e verifieaas
combinagdes foram bem-sucedidas. Sem qualquer gpelo
sual, tudo acontece através de formularios, eméqassivel
marcar/desmarcar op¢cdes e selecionar entre alqalosey
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pré-definidos.
d) Climate Challenge
(http://www.bbc.co.uk/sn/hottopics/climatechang@ielie c

halleng®: nesse jogo atua-se como o presidente das na
européias, em um desafio que envolve a tomadaagsdds

a respeito do clima, de forma a manter a populdeda
permanecer no cargo. Uma boa proposta no que speite
a informacdao trabalhada, ja que aborda difererdgpsctos
governamentais, como industria, exportacfes e Geesh-
ternas. O desafio funciona a base de escolha tkesaaom
acOes diversas que interferem em niveis de poluigioa,
comida e outros; votacdes sobre questbes impostaqnte
surgem durante o jogo; e articulacdo com lideresudeas
regides do planeta. Para avancar no jogo, dependa-sr-
ganizacao das informacdes para uma boa combinag#o,
exigéncia de habilidades como a exploratéria otetlexo e

controle.

[R¥RAINFOREST

e) Congo Jones and the Loggers of Doo

(http://www.rainforestfoundationuk.org/Games objetivo

€ mapear e proteger a floresta do Congo, trabathand
conjunto com as comunidades locais. S&o diverpos tile
desafios em meio a matas, rios e varios tipos deais
Congo Jones € o personagem principal, um dos ¢att®
pelo jogador.

f) Darfur is dying

(http://www.darfurisdying.com o jogo representa a experi{# x,
éncia diaria de 2,6 milhdes de refugiados em DarforSu-

dao, Africa. Os jogadores devem atuar em um carepe-d

fugiados, que, a qualquer momento, pode ser atgoalds
milicias. O objetivo é que as pessoas, atravéogio, jsai-
bam mais e reflitam sobre o genocidio em Darfue, jguna-
tou mais de 400000 civis.
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0) Deliver the ne
(http://www.nothngbutnets.net/i-easy-to-help/game.htnl

a proposta aqui € percorrer o territorio africanbre ume

moto e entregar telas para protecdo contra o ntosgaina-

laria. O objetivo € entregar 0 maior nimero destelates di
por do sol, jA que o transmir ataca durante a noite. O vi-
sual é bastante simples, com poucos recursos eltiri-
dade.

h) Duke anti-Nuke
(http://www.greenpeace.org/international/fungamesies(

uke-anti-nukg inicialmente o jogo utiliza linguagem des-
téria em quadrinhos para apresentar os desafpse @ feitc
com boa qualidade visual e de audio. O objetivorélatel
terroristas nucleares. E um jogo de plataforma e@nmas

telas, sem rolage, com cenario bastante extenso e joi-
dade interessante. O aspecto visual também éapesar d
contetdo pixelizado Sd0 apresentadas diversas cura-
des a respeito da energia nuclear a medida quesaltgns
séo coletados.

i) Eco Quest

(http://activism.greenpeace.org/eco_q): neste jogo deve-

se defender algumas espécies de animais anos de ex-

tincdo pelo préprio homem. O desafio consiste emadios

animais, combatendo os predres. Sao apresentadas trés
variacOes de desafio, de acordo com a regido edacdm

um mapa mundi.

® Contelido pixétado é aquele que deixa evidentes os pontos fameadia imagem, o que pode acontece!
limitag6es técnicas, como da quantidade de coresz@mo parece ter acontecido no caso do jogo Rok-
Nuken, por opcéo estética entre os diversos estdalustracéo disponiveis, como mang4, cartoon, matwe



J) Fat World (http://www.fatworld.org: esse jo-

go aborda aspectos relacionados a boa saude, edofda
alimentacdo e da atividade fisica, no desenvolvimae
politicas de nutricdo. A idéia do jogo € mostrada®rsas

implicagcdes entre nutricdo e aspectos como taxagda-

mentacdes. Pode-se montar o préprio mundo e coafigu
personagem que sera comandado, o que significdhesco
entre diversas combinacdes de aspectos fisicosp @mm
dos cabelos, peso e idade. O jogo acontece em umatm
gue combina painéis com informacdes e exploracameda-
rio, apresentado em vis&o isométfid@ara joga-lo é preciso

fazer umdownloadde cerca de 20 megabytes.

k) Food-force (http://www.food-force.com o P Ao S o T 05
jogo em questdo levanta o problema da fome mueddi 7 B TR il =
cado e subdesenvolvimento. A experiéncia € dividida 6
missdes, em que o jogador, que assume o papel awwon
integrante da equipe da ONU, deve solucionar difeeeti-
pos de desafios.
)] Greenpeace Weather

(http://www.greenpeaceweather.con).l@sse jogo, feito pa-

ra o Greenpeace, permite que diversos jogadoresnatie
forma cooperativa para a solugcdo das crises analserd-

mergentes ou cronicas, que afetam o planeta. Arde&ar-

tas, acoes de correcdo e deslocamento sdo exexubmta
matamento e liberacdo de gases séo alguns doempabla

serem tratados no jogo.

" Visdo isométrica é a visualizagéo tridimensioralidagens sem a mudanca de perspectiva, 0 querajees
ndo transmitir as alterages provocadas pela piafade, favorece a representagdo em trés dimensé&so
em softwares/ambientes limitados aos eixos horenvertical.
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m) I can end the deportation

(http://www.icedgame.cojn através desse jogo € posSive

ter a experiéncia de ser um imigrante ilegal ndadés U-
nidos. O objetivo é percorrer uma cidade atragetesique
representem boas ac¢des, enquanto ndo € alcandad@pe
liciais. Favorece ao jogador o aprendizado sobversias
acOes que o imigrante pode/deve fazer para regafasua
situacdo, o que é verificado atraves de pergunieente to-
do o jogo.

n) McDonald’s Video game [}

(http://www.mcvideogame.comeste jogo procura abordar ¢

estrutura de funcionamento da reddatt foodMcDonalds,
passando pela obtencdo de matéria-prima, criagZnda
dos produtos e acdes da alta geréncia. E uma agiuisp
mostrar como, segundo 0s autores, alguns procetbsen
acontecem de forma obscura ou reprovavel.

0) Oil God
(http://www.shockwave.com/gamelanding/oilgod)jspaqui

a proposta € agir com um poder divino sobre asesagiyo-
duzindo catastrofes e tudo mais que aumente o [eCOFE
combustivel. Uma logica invertida para mostrar lqgue A
nao se deve fazer ou pelo menos tentar evitar quegami-
nimizar mudancas desse tipo. As intervencgdes pEiss$éo:
guerra entre nacdes ou civil, terremoto, enchentacao,
tornado, vulcdo e invasdo alienigena. E possivielr alaria-
¢Oes dos modelos econémicos e de governo em cgéda.na
p) Planet Green Game

(http://www.planetgreengame.cyno objetivo desse jogo é

explorar as diversas areas da cidade, apresentadarério

com visao isométrica, procurando alternativas paecon-

tribuam para a diminuicdo da emissédo de, @@iminuicao

dos impactos do aguecimento global. Em cada lugaves

sdo apresentados desafios. Cada desafio compldiatd a
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realizacdo de uma solugéo global, que apresentaregyéo
do planeta tendo os problemas ambientais solucosnaal
proposta apresenta uma navegacao interessante pegui-
te ao jogador deslocar-se pela cidade no papeidpeuso-
nagem, escolhido no inicio do jogo.

q) September 12th

(http://www.newsgaming.com/games/index12 htm mais

uma simulacdo do que um jogo, utiliza elementosccoes
nario, personagens e interatividade para mostnaoogue,
em uma guerra contra o terrorismo em areas civisnoeito
de ganhar ou perder ndo se aplica, ja que pessoalita-
¢cOes sao destruidas.

r Stop disasters [

(http://lwww.stopdisastersgame.org/eBnchentes, tsunamis

TARCY
tornados, queimadas e terremotos sdo algumas roéedst g
gue atingem todo o planeta. Neste jogo, o0 objethapren-

der a prevenir os danos humanos, fisicos e finesxcdecor-

rentes delas, construindo um ambiente seguro paop@a-
cao. O visual é bem trabalhado, com apresentacacené:

rio tile-based isométrico. Ao mesmo tempo em que é bas-
tante completo, a quantidade de informacgdes ragueron-
trole mais avancado dos painéis.

S Take Back lllinois ™ .
: ) e

deste jogo esta nos quatro desafios que consistenesol-

ver problemas relacionados a saude, educacgédo, cesiaoe

economia. Em cada caso o jogador deve controlaives-

SOS personagens que transitam pela cidade.

® Da-se o nome diile-basedao layout baseado em blocos, que se repetem fdorambinacdes variadas. Esse
tipo de solugdo permite, por exemplo, a expans&adnérios, sem a necessidade de se desenharaneasskE
uma alternativa que favorece a customizacao, beno codesenvolvimento de montagens aleatorias.
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t) Tobakksbaron

(http://www.tobakkdreper.no/baron.asf@a frente da indus- £
tria internacional do cigarro, o desafio é peraodigersos :
locais marcados em um mapa mundi, criando prodyies ‘é'\ o)
agradem ao publico, o que inclui a definicdo derapo- ii.fz o
sicdo. Deve-se também cuidar da campanha de dpadga o

O deslocamento ocorre em funcdo do numero sorteado

um dado, que correspondera a quantidade de casaeGio

avancadas. O desenrolar da agéo acontece em fdogao

cumulo financeiro pelas diversas regides do gl@weisual

€ bem elaborado, resgatando a idéia dos jogosdkeie.

u) Turn it all off (http://www.turnitalloff.con):

a proposta deste jogo é que o jogador identifiquincos de
desperdicio de energia no escritério, desligandecqspa-
mentos enquanto ndo sao utilizados. Para difichiéaum

personagem que atua ligando os equipamentos, téefoer

ma mostrando como o processo fica mais dificil qoaal-
guns ndo compartilham com o propésito da econosia.
construcdo em visdo isométrica tem boa qualidades a
jogabilidade é dificultada pela quantidade de &stas que
delimitam os caminhos possiveis de se percorrer.
) Unicef World Heroes I_E e e e, 2

(http://www.unicefworldhero.coin como voluntario da U- \

nicef, o jogador possui missdes relacionadas aagdog¢ nu-
tricdo, limpeza da agua, imunizacdo e emergénclasa
misséo é contextualizada em uma regido diferentalale-
ta. O desafio é bastante simples, consistindo detacatens
lancados por avifes de carga. Animacao e audioasiin
um ambiente de aventura, mesmo a acao sendo leabtant

mitada.



w) Water busters
(http://www?2.sedte.gov/util/waterbuste): aqui a proposta

€ identificar e consertar os pontos em que ocaspeardicic

de 4gua. Utilizando ferramentas, o personagem plescer-

rer todos os ambientes da casa a procura de vauzsme
outros problemas, além de corrig desperdicio dos demais
integrantes da familia. O desafio é basicamentexgiia-
cao dos ambientes da casa, ja que até as acoesvesrsac
executadas automaticamente quando o personagenrrpt
as areas com problema.

X) Whale flip

(http://activism.greenpeace.org/whale): o objetivo € re-

mover os submarinos do oceano. Controlando duagsbat
jogador deve, com uma delas, criar uma bolha patiaio-

nar os submarinos e, conoutra, emitir ondas que as leven
para fora ddgua. A jogabilidade € bastante simples, ce-

safio limitado.

Alguns outros jogos foram testa, masexcluidos da selecdo apresentada de
a falta de adequacéo ao tipo de estudo que aqeabea, esgcialmente quando as aba-
gens foram consideradas ofensivdiscriminatérias excessivamente irbnicas ou merame
recreativas, sem preocupacdo maior com a expodigdmntext. Foram verificados ainc
alguns casos em que houve uma apropriacao supl dos temas discutidos, servindo ape
como caracterizacao visual basica de cartas, bleagros objetos. Esses casos tamto-

ram descartados por nao atingirem os objetivosaimtho
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3 Experiéncia

Uma das costumeiras apropriagfes do termo exp&iésta relacionada a acu-
mulacdo de conhecimento que se da ao longo do aewathento humano, muitas vezes a-
companhado do envelhecimento. Entretanto, ndo & t&aifreqiiente observarmos situacdes
que promovam o compartilhamento desse entendinsati@ as coisas e 0 mundo, construi-
do por muitos anos, que em outros tempos colocaveamcas e senhores sob o efeito de um
intenso transe, de prazer e constru¢ao de conhettinfgegundo Benjamin (1987, p. 114):

Sabia-se exatamente o significado da experiénl@asempre fora comunicada aos
jovens. De forma concisa, com a autoridade da eellem provérbios; de forma
prolixa, com a sua loquacidade, em historias; muitzes como narrativas de paises
longinquos, diante da lareira, contadas a paistesn®ue foi feito de tudo isso?
Quem encontra ainda pessoas que saibam contaridgstomo elas devem ser con-
tadas? Que moribundos dizem hoje palavras tao eigrgue possam ser transmiti-
das como um anel, de geracdo em geracao? Quematlajinoje, por um provérbio
oportuno? Quem tentara, sequer, lidar com a judentwocando sua experiéncia?

Nesse sentido, tem-se a experiéncia como o resutladompilacdo emocional e
cognitiva que molda o sujeito a medida que esta@amh contato com as questdes do cotidia-
no, descobertas e desafios que a cada um saorgpokse

Uma segunda abordagem, que melhor compreende cassiies propostas neste
trabalho, trata mais do que dessgeriéncia-resultadg mas das situacfes que possibilitam
que tais construgcdes sejam feitas, naquilo quencas@omeaexperiéncia-processoNesse
sentido, levam-se em conta os canais que permitexalizacdo das trocas comunicacionais,
as acOes que estabelecem essas trocas, e as ag@diigeradas entre as partes durante e ao
final dos processos.

Eis que aspectos cristalizados do que viviamosemt#o, como as relacdes de
propriedade, passam a ser questionados em funcaatde possibilidades de acesso, que
criam significado tanto quanto (as vezes até naigue) aguelas baseadas no modelo capita-
lista tradicional. A TV, o celular, sideogamea web, enfim, os meios de comunicacdo em
geral (especialmente os que surgem ou desenvolgarpartir da tecnologia digital) trazem
uma enxurrada de estimulos e informacdes que, lnemab utilizados, produzem consequén-
cias na forma como as pessoas se relacionam,heasbaéstudam, vivem em sociedade. Situ-
ando ainda mais a discussédo nesse periodo deasterlificacdes tecnoldgicas, com a so-
fisticacdo das redes e o desenvolvimento de sadug@aputacionais de diversos tipos, Rifkin

(2001, p. 11-12) nos lembra que:

A defasagem entre os que tém posses e 0os quema&déorme, mas a defasagem
entre os conectados e os desconectados é ainda Maioundo esta se desenvol-
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vendo rapidamente em duas civilizacdes distintagjueles que vivem dentro de
portdes eletronicos do ciberespago e aqueles geenio lado de fora deles. [...] A
separacdo da humanidade em duas esferas difedentessténcia — a chamada divi-
séo digital - representa um momento decisivo ngbiiés Quando um segmento da
populacdo humana ja ndo é mais capaz de se comunitao outro no tempo e no
espaco, a questdo do acesso assume um significditiogode proporcées histori-
cas. A grande divisdo, na proOxima era, € entrelasjegijas vidas sédo cada vez mais
levadas para o ciberespaco e aqueles que nuncaat&so a esse novo e poderoso
ambito de existéncia humana.

Vejamos, entdo, abordagens a respeito dessa gixi@xcia que favorecem a
construcao e utilizagcdo do conhecimento, em fumghAoontato que se tem com 0s contextos

apresentados.

3.1 Uma abordagem fenomenolégica

“Fenémeno”, do gregphaindbmenonsignifica “aquilo que aparece”. A palavra de-
riva do verbo gregghainomenai“eu apareco”. O que “aparece” € aquilo que se
mostra a luz, o “brilhante’phaing (GALEFFI, 2000, p. 25).

A fenomenologia trata da percepcao dos fendmencsuanesséncia, independen-
te de conceitos cristalizados. Essa linha tediiga captar o que de fato esta por tras do reves-
timento que o uso e a padronizacdo acrescentareradng valor das coisas. Nesse sentido,
trata darelacdo que se forma entre o sujeito e a coisa, mais émquoprio sujeito ou a pro-
pria coisa estudados, mesmo reconhecendo seresmpestrissas indispensaveis para que a
relacdo aconteca. Mais do que as percepc¢des dadadia respeito daquilo que o cerca, tra-
ta-se aqui dos significados atribuidos por eldsaparcepc¢fes, permitindo-o tomar como co-
nhecimento seu a questio apresentada. E dessadoenorre o aprendizado, que “signifi-
ca atribuir significados, manipular os significangealterar novamente as percepc¢oes.” (SIL-
VA, 2004).

A atribuicdo de significados estéd intimamente liels@da a capacidade que as
pessoas desenvolvem, individual e/ou coletivameigteeconhecer padrbes de comportamen-
to/funcionamento. Dessa forma, entende-se que usmméendmeno pode carregar signifi-
cados distintos em funcdo do campo perceptimtada sujeito que com ele entra em contato.
Segundo Husserl (1996, p. 18), “qualquer alterazg®ual da posicao relativa daquele que

percebe altera a propria percepcédo, e pessoagrddsrque simultaneamente percebem a

° Na fenomenologia, campo perceptual € como se deaomconjunto das percepcdes que o individuo tam d
realidade. Procura-se entender as coisas a pastwvigéncias e dos significados atribuidos a elas.
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mesma coisa nunca tém exatamente a mesma percepdéa’(2004) detalha a questéo ao
dizer que:
O ser humano, com 0s componentes essenciais dest@ma nervoso como a me-
méria, o0 raciocinio hipotético dedutivo, a imagi&aga criatividade, suas emocdes,
suas intui¢bes e os limites do seu conhecimentmalewo, procura exatamente a
compreensédo da realidade.
N&o poucas vezes é uma relacdo que depende (tandbéimlencdo ou vontade
depositada, resultado inconsciente da motivacaacgda um, naturalmente, alimenta quando
em contato com o contexto maior em que a expesgéacdntece. Silva (2004) nos mostra

como Husserl trata essa questéo:

Para ele a intencionalidade é o ato de dar umfigdo, um sentido, encontrar uma
referéncia de ligagéo, o elo entre o ser e a r@ddidisto ocorre na consciéncia do
individuo. O fendbmeno integra a consciéncia e bdade, e a fenomenologia é o es-
tudo que quer saber como o individuo percebe afieno.

A intencionalidade produz, ainda, implicacdes dsata atencado despendida pelo
sujeito, que passa a dedicar maior esfor¢co peweptira 0 entendimento acerca da tematica
em discussdo. De certa forma, tem-se ai uma qudstdompreensao do ser, capaz de assu-
mir responsabilidades para constru¢ao da propstaria.

Importante perceber o quanto nem todas as situégdealmente organizadas pa-
ra a promoc¢do do conhecimento conseguem estabel@ceanal de aprendizado significati-
vo, haja vista que cada pessoa podera atribuiifis@gos distintos aos fenémenos, o que de-
pende mais da capacidade de reconhecimento qeenseéot que propriamente dos objetivos
tracados por aquele que propde a experiéncia.doplg se forma entre o sujeito e o objeto
da acdo. Situacdes deslocadas do mundo cotidiaitaswezes distanciam aquele que se co-
loca como aprendiz e dificultam um acesso maiseiconstrutivo. Sem essa construgao, tem-
se ao final 0 mesmo sujeito do inicio da expergngido que valeu entdo, se ndo para modi-
fica-lo?

SituagBes como essa sdo trabalhadas também poicétin(1975), quando este
toma a relacdo entre mae e bebé como sendo umaugdiostinica e que se faz relevante para
ambos de forma mais intensa do que os proprioedosade mae e de bebé, ainda que a exis-
téncia de tais sujeitos seja essencial para goenaricacao se estabeleca nas trocas afetivas e

para toda a significagdo do processo.

E atil [...] pensar numa terceira area do viver Anm uma area que ndo se encontra
dentro do individuo, nem fora, no mundo da reakdedmpartilhada. Pode-se pen-
sar nesse viver intermediario como ocupando umgespatencial, a negar a idéia
de espaco e separacdo entre o bebé e a mae, esodesenvolvimentos derivados
desse fendbmeno. Esse espaco potencial é extreneraidvel de individuo para
individuo e seu fundamento esta na confianca quéeainspira ao bebé, confianca
experimentadgor um periodo suficientemente longo, no estagitisivo da sepa-
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ragdo entre o ndo-eu e o eu, quando o estabeldoierum eugel) autbnomo se
encontra no estagio inicial (WINNICOTT, 1975, p215

Trazendo os jogos novamente a tona, tem-se quesibpolade de experiéncia
construtiva acontece em um lugar que ndo é nergaa{@ nem o proprio suporte ou ambien-
te em que se joga, mas sim 0 processo, a acacs8aamda, que nem todos 0s sujeitos apre-
endem satisfatoriamente os elementos apresentadpsge depende de vivéncias anteriores,
como a familiaridade em patrticipar de desafios Hemmées e para acessar a interface dispo-
nibilizada, da capacidade de reconhecer a essé@asiéend6menos e de atribuir significado a
tais percepgdes. Huizinga (1996, p. 3) destacd@jego é mais do que um fendmeno fisio-
l6gico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa ositias da atividade puramente fisica ou bio-
l6gica. E uma funcéo significante, isto €, encamadeterminado sentido”.

Dessa forma, entende-se que os jogos digitais exieer-se como uma alternati-
va rica na tentativa de criar condi¢des que faareq contato do sujeito com questdes cria-
doras de significado, estimulando uma experiéndiarativa diferenciada em relacdo aos
formatos anteriores, principalmente analégicosres@s quais ndo se pretende aqui fazer
qualquer diminuicdo, mas sim complementacao.

Tanto é, que um dos aspectos fundamentais da érpigriesta na capacidade do
sujeito em se deixar iludir, ndo como uma fraudas komo modificacdo temporaria da pro-
pria existéncia, o que era possivel antes mesnaesdenvolvimento do jogo sob o formato

digital.

3.2 llusao

O picadeiro esta pronto e as cortinas se abremraedo show! Criancas e adultos
prestam atencdo em cada movimento do magico qtre, @m piscar de olhos e outro, faz
surgir flores, pombas e fogo. Fantastico! Parede tie verdade!

Parece, ndo! E tudo de verdade! Uma verdade queita,asobre a qual a graca
nao esta propriamente em descobrir 0 segredo ampses utilizados, mas sim na sensacgao de
quase-saber, de desdobrar-se em conjecturas @&wsepem fundo falso ou um jogo de espe-
Ilhos. Tanto é que as pessoas retornam aos esjpstaresmo ja conhecendo boa parte do que
sera apresentado, mas na expectativa de que algaowamteca, um nidmero Novo, um NOVO
encantamento que mantera girando a roda do pengamea criatividade. Individual ou co-
letivamente, trata-se de uma experiéncia de lilgerdda qual trata Winnicott, em que “o su-

jeito pode experimentar-se, ao brincar com a naf@ima do mundo que |lhe é oferecida em
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condicdes favoraveis, como liberdade que inovartr pie sua propria lei: autonomia” (LINS
& LUZ, 1998, p. 196).

Considerando o jogo como algo que acontece sepaesda da vida comum, no
sentido de que tem papéis, objetivos, regras, legampo especificos (elementos ja apresen-
tados e relativizados neste trabalho), é fundarhgotajogadores e espectadores tenham uma
postura que os permita aceitar a ilusdo propokia,de que nem a mais tecnologicamente
sofisticada experiéncia poderia convencé-los sezitlnbsdo ndo é tratada aqui como algo
fraudulento, utilizado para ludibriar a credulidadies participantes, mas sim no sentido de
colocar algo em jogo, mesmo. Das brincadeiras da ao jogo de fic¢do cientifica, o que se
apresenta so faz sentido enquanto é aceito. Oigu@stento da validade de algumas premis-
sas e do desenrolar da experiéncia so faz afastgewo das possibilidades imersivas e inte-
rativas, empobrecendo o processo. Winnicott desfaed'o essencial [...] reside [...] ndo na
capacidade de saber, mas na de se iludir’ (LINSUZ 1998, p. 159). A idéia de espaco po-
tencial do autor trata justamente desse lugar,ngieeé aqui, no sujeito, nem |4, no objeto,
mas sim um espaco entre, onde ocorre a construc@ontecimento. E nele, através da ilu-
sao aceita, que se constrdi a realidade, no jognodas estabelecido entre o ser e a coisa,
com fronteiras indeterminadas. Confrontam-se d&legkes interna e externa para uma com-
pilacéo da realidade do individuo.

E natural que, com o surgimento de novas técnitasmelogias, questionamentos
diversos povoem as discussoes a respeito do quelé€xa de ser arte, educacao, ciéncia, en-
fim, do que é legitimo em relacdo aos objetivos spigropde, uma vez que tais inovacdes
modificam significativamente a relacdo das pessoasa propria cultura. A questéo € que as
classificagbes propriamente ditas talvez ndo sej@ans capazes de representar as manifesta-
cbes que outrora tinham sob dominio, o que nosdea@editar que passam a ser necessarios
outros tipos de agenciamentos para dar conta dass melacdes instauradas. Partindo desse
entendimento, as linguagens digitais permitem apraxdois mundos, o dos objetos e o de
suas representaces, através da potencializac&eletoentos provocadores e mantenedores
da ilusdo, hibridizados em propostas como as dmssjdEm Winnicott (1975, p. 145), tem-se
que “existe um interior onde a riqueza pessoabsstodi (ou a pobreza se mostra), a medida
gue fazemos progressos no crescimento emociorakstabelecimento da personalidade”.

O encanto do jogo passa também pelo prazer dedigaro desconhecido ou im-
previsto, que incita o jogador a organizar pensameracdes para que consiga alcancar os
objetivos. Como argumenta Rubem Alves (1993, p, ‘ssoas que sabem as solucdes ja

dadas s&o mendigos permanentes. Pessoas que apeendentar solu¢gbes novas sédo aque-
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las que abrem portas até entdo fechadas e descobras trilhas”. As linguagens digitais
contribuem justamente com a possibilidade de reigAe das solucdes, atraindo e digerindo
aquilo que antes néo dava liga, analogico, agdradstinicdes compartilhadas para armaze-
namento, distribuicdo e acesso.

A intensidade com que 0 jogo se mostra aos paahbtgs, ao aceitarem a ilusao
proposta, € envolvida por fascinacdo tamanha qualé&a do que se pode constatar a partir
de analises bioldgicas. E, como lembra Huizing®§19. 5), € justamente nessa capacidade
de excitar que esta a esséncia do jogo. Eis quajgms casos, criam-se condi¢cdes para que
o carater consciente da ilusdo deixe de ser tampvel, ampliando ainda mais o efeito dos

estimulos sensoriais e mentais.

[...] o jogo auténtico e espontaneo também poderedundamente sério. O jogador
pode entregar-se de corpo e alma ao jogo, e aiéonsr de tratar-se “apenas” de
um jogo pode passar para segundo plano. A alegeasta indissoluvelmente liga-
da ao jogo pode transformar-se, ndo s6 em tensd@® também em arrebatamento
(HUIZINGA, 1996, p. 24).

Apesar disso, costuma-se tentar encaixar o asjlastirio dos acontecimentos
em classificacdes como as que separam o concretbgtiato, o real do nao real, o auténtico
do forjado. N&o poucas vezes, isso acaba forcamd@conhecimento impreciso daquilo que,
de fato, ocorre com o sujeito durante a experiédiaal, como convencer uma crianca em
pleno pesadelo, por exemplo, de que aquilo ndoaestdtecendo, se 0 medo e a transpiracao
sdo de verdade? Como convencé-la que o ser hun@nwoa por si s, se, durante alguns
instantes, em outra noite, ela péde ir ao céu jarvi@mm os passaros? E, por que ndo, como
convencé-la de que os personagens, cenarios ecdesafesentados por um jogo nao passam
de invencionice, de coisa que nao existe, se elav@@ hora de contar para os amigos e cha-
ma-los para jogarem juntos? Dificil tarefa ess@at@rapor o sentimento intenso de existén-
cia experimentado pelo sujeito através da ilusé®m qanscientemente ou nao, intencional-
mente ou ndo, arrebatou os sentidos e as emocondgh (1996, p. 13-14) trata dessa ten-
sao que se produz na ilusdo, como no jogo, ao direela “desempenha [...] um papel espe-
cialmente importante. Tens&o significa incertezasa. H4 um esforco para levar o jogo até
ao desenlace, o jogador quer que alguma coisatyv&aia’, pretende ‘ganhar’ a custa de seu
proprio esforgo”.

Novamente a nocao de seriedade em oposicao a@ jqgestionada. Freud ja en-
tendia que, mesmo tratando de criancas, a brimeadaima atividade séria e existe em fun-
céo do investimento de grandes quantidades de. #k&vnativamente, o autor reconhece a

realidade como elemento de oposicédo ao jogo (LINISJZ, 1998, p. 159), o que aqui é re-
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cebido com bastante cautela, mesmo reconhecendmetarizacédo feita no inicio dessa se-
cao.

Retomando a discussao principal, eis que uma igdagasiste em se fazer pre-
sente: até que ponto o estabelecimento de dissmm@&eisas e inflexiveis entre o que € jogo e
0 gue nédo é, tomando como base a seriedade, @@oasterdade, criando um distanciamento
desnecessario entre a vida cotidiana e a expeaaifirdica, tdo importante para dar significado
aos eventos e permitir seu reconhecimento e assi&oiP

Chega-se a um ponto fundamental no presente esjudog 0 jogo visto como
uma importante alternativa para tratar de quesiiespossuam maior vinculo com o mundo
do lado de fora da tela, quando se deixa de saliémgistentemente os limites com o que esta
dentro dela. Huizinga (1996, p. 212) percebe que:

Quanto mais nos aproximamos de nossa época, rfigiss# torna determinar obje-
tivamente o valor de nossos impulsos culturaisg&um namero crescente de du-
vidas quanto ao carater lidico ou sério de nossagagdes, e com essas duvidas
aparece uma incémoda sensacédo de hipocrisia, ce@aisica coisa de que pudés-
semos ter certeza fosse o “faz de conta”. Mas ecomé@o esquecer que este equili-
brio instavel entre a seriedade e o fingimento réepgategrante da cultura [...]. As-
sim, ndo ha nada que nos impega de interpretar gmgooqualquer fendémeno cultu-
ral que se apresente como inteiramente sério.

Novamente percebe-se o0 espaco potencial, que saio®ise dilata em funcdo da
experiéncia cultural, prépria do jogo, enquantaijeito identifica e aceita os objetos. Tem-se,
nesse momento, o ser resultante do viver que pefader vinculos com passado, presente e

futuro, ndo da heranca estéatica que é resultagamriéncia do outro.

[...] @ area disponivel de manobra [...] € extreemm variavel entre individuos [...]

€ um produto das experiéncias da pessoa indivituateio ambiente que predomi-
na. [...] A extensao desta terceira area pode Bema ou maxima, de acordo com a
soma das experiéncias concretas (WINNICOTT, 197548).

Sheldon (2004, p. 190-191) destaca o conceito dessinilhanca, no sentido de
que por mais fora dos padrdes sejam 0s contextpo§ios no jogo, deve-se fornecer ele-
mentos suficientes para que o jogador se convemgpie aquilo € profundamente real, caso
contrario ndo havera em que ele possa se agareacqainuar a experiéncia.

Ha mais de uma década, Bairon (1995, p. 64-65yater do surgimento e expan-

sdo da multimidia, relacionava aprendizado, te@iale cotidiano, percebendo que:

A medida que aumenta a interatividade entre inftioaé& cotidiano, escolas e em-
presas estdo desvendando maneiras totalmente @awas rapidas de facilitar o a-
prendizado, aumentando o acesso as informacdesaG@iorizacdo da acao cotidi-
ana, 0 que parece que se esta descobrindo, sée fooneas de vida reveladas pela
tecnologia multimidia, Internet etc., e ndo, cordaz ainda na maioria das empre-
sas e escolas, do uso da informatica para instialiEr antigas maneiras de se a-
prender.
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Cabe, entdo, nesse momento, pensarmos 0 quangaezridos novos tempos,
cheios de regras e limites, ainda abre espacogp@ra cultura se manifeste ornamentada pelo
elemento ludico, que traz uma suavidade, uma négatbriedade as experiéncias, permitin-

do-nos jogar, comunicando e construindo conheciment

3.3 Simulacéao

Assim como ilusdo, simulacdo muitas vezes € umaderuja utilizacdo aponta
significados menos nobres do que o que abordaraqso que sera feito com perspectivas
de elucidacéo, trazendo-o para um terreno compative as novas configuracdes tecnoldgi-
cas sob as quais vivemos. Nesse sentido, abodasseestricdes impostas pela idéia de farsa
e assume-se uma perspectiva de ampliagao dasipdades de representacao, que permite,
pelo contrario, aproximar o sujeito da percepca@oadésas ditas reais, repercutindo, assim, na

propria cultura.

A simulacdo é um modo de operar para 0 qual coewegjversos campos tecnoci-
entificos, ndo s6 em virtude das indiscutiveis agehs dessa modalidade de experi-
éncia em termos de custo e controle de riscos, tcambém pelo fato de ela possi-
bilitar a visualizacao de construtos virtuais enteaipacdo de cenarios (ACCIOLY,
2005, p. 1).

Em oposicédo ao recurso fraudulento, a simulacaqueéetratamos aqui ndo visa
obtencéo de vantagem alguma em funcdo de uma eepmedo que se diz verdadeira enquan-
to esconde outra versao, esta sim, real. Traté&amor da possibilidade consciente de se re-
produzir caracteristicas de um evento sob condig@espermitam um contato enriquecido
entre sujeito e contexto, visando ampliacdo dosacemumento da variedade de questbes a-
bordaveis e significativa diminuicdo dos riscoaustas. Os casos aplicaveis variam de estru-
turas cujo funcionamento ja € conhecido, como reieadmentos através de simuladores de
v0o, a outras ainda em fase experimental, comaificagdo do comportamento aerodinami-
co de um automovel através de tuneis de ventos aete produto ser colocado em linha de
montagem para posterior comercializagao.

A simulacdo que ocorre através dos jogos €, nariaalas vezes, correlata a con-
textos do mundo real. Nesse tipo de experiénclze ea jogador entender os mecanismos de
funcionamento que o permitirdo preservar a exigé&he micro-mundo apresentado enquanto
realiza as trocas comunicacionais necessariaxparareensdo e manipulacao do objeto am-
plo. Kriger & Cruz (2007, p. 9) nos mostram comer8h Turkle e Will Wright entendem

essa questéao, tomando como foco o jolge Sims
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Segundo Turkle (1997), a finalidade é transfornmarconjunto de partes complexas
e independentes em um todo préspero. A esséngiagdcé fazer escolhas e obser-
var como o sistema reage, buscando estabelecdibegsi no jogo, levando em
consideracédo diversas variaveis. Por essa razalo\njht, o criador do The Sims,
afirma que “jogar consiste em descobrir como é gumodelo funciona” (apud
TURKLE, 1997, p. 107), j4 que é manipulando e fdpemima recombinacao das va-
ridveis que o jogador aprende a lidar com o modelo.

Entre os diversos elementos que o ser humanoautibzcaracterizacao dos obje-
tos, espacos e idéias que podem ser apresentail@dnvente, cores e formas servem para
identificar, representar ou fortalecer as mensagi@amsmitidas nos diversos meios disponi-
veis, 0 que vai além da preferéncia estética [@epm em roupas, paredes ou placas, cada op-
cdo tem seu significado dentro do contexto em gem@regada, estimulando emocdes e sen-
timentos nas pessoas sob influéncia dessa aplicblpda das caracteristicas das cores, que
justifica sua utilizacédo, € a capacidade de retei@lementos fisicos e emocionais em um
mesmo corpo ou momento. A construcdo de personageasarios para jogos digitais tam-
bém compartilha dessas interferéncias, e um bomd@sobre a composi¢do e sua aplicagao
pode contribuir para que as mensagens veiculagdegaforca e expressao.

Entretanto, engana-se aquele que pensa que o sstm@mto de tais propostas
aconteca de forma homogénea, descartando a nuittgale dos recortes sociais. Apesar de
algumas interpretacées parecem comuns, é importigateatento as variagdes encontradas
nas diferentes regides do planeta, devido, em grpade, a diversidade cultural dos povos.
Assim, evitam-se algumas confusdes no entendintEntmnteddo transmitido.

A percepcao também varia de acordo com a idadaillicp. Enquanto criancas
peguenas preferem personagens alegres e com ptaesais, adolescentes e jovens se preo-
cupam com cores quentes e brilhantes. Adultosppivo lado, optam por combinagdes mais
equilibradas, realistas. Ja os idosos ficardo mandortaveis com cores mais iluminadas e
formas faceis de distinguir. Cada exemplo desse® gm@ra mostrar como a simulacdo pode
adquirir contornos diferentes em funcéo do que sagkito reconhece como realidade passi-
vel de ser simulada.

Outro aspecto até algum tempo pouco consideradiesenvolvimento de jogos
eletrénicos como um todo, refere-se as diferenggsencepgéo dos estimulos sensoriais entre
0s publicos masculino e feminino, o que pode pravsensacdes distintas, e, por isso apre-
sentam variacOes na preferéncia do publico. Gerames meninos serdo mais receptivos a
cores quentes e fortes, enquanto meninas prefesess frias e de aplicacdo mais suave, co-
mo 0s tons pastéis, o que aponta maior sensibdidaths na captacéo e reagdo a esse tipo de
informacé&o. Importante ressaltar que tais apontéoeaméo sdo uma tentativa de classificar
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ou limitar o acesso e a preferéncia, até porque @tma, de antemao, ndo seria possivel.
Trata-se apenas de uma constatacdo da opcao pldr@dblicos destacados, o que pode ser
perfeitamente questionado, mas nédo negligenciado.

Jogo ou simulacdo? Construcao ficticia ou baseadaalidade? Accioly (2005,

p. 2) questiona: “de que maneira a simulacdo tégd afeta o estatuto do real, da verdade e
da experiéncia na cultura contemporanea?”. Espeerdk no digital, tudo se mistura. E
mesmo 0 que permanece sob os moldes do analofpegaélo a rever algumas de suas mani-
festacbes de forma a permitir certa hibridizacabmds e novelas aproximam-se cada vez
mais do cotidiano, trazendo cenarios, personageoblemas, eventos e datas reconhecidas
no mundo ndo-ficticio, na producédo de uma indigtingtencional (ACCIOLY, 2005, p. 4).

Sendo assim, por que ndo aceitar que 0s jogosittemstum meio especialmente
habilitado a integrar insumos culturais de todo @ptecnologia? Ao invés de diminuir a legi-
timidade da abordagem, o atributo digital exparglpassibilidades de apresentacéo dos con-
textos a um nivel nunca antes experimentado, eno qigeario, além de assistir a obra, pode,
agora, fazer parte dela, como ser modificador gamdncia.

N&o seriam a fotografia, o texto e a historia viezhda, formas de ficcionaliza-
¢céo, uma vez que correspondem a uma visédo pasedaild que se apresenta e, portanto, di-
ferentes da realidade plena e absoluta? A sulgjatiei de quem concebe estd impregnada nas
formas, linhas e cores, 0 que, por um lado, poda leao entendimento de que tudo o que se
reproduz além do suporte original €, de certa fofimedo. Mais ainda a propria percepcao
(nesse caso, fruto do olhar) que leva o entendongume se tem do mundo ao extremo da in-
dividualizagéo.

Portanto, entende-se aqui que nada é purameni@nfitou puramente real (utili-
zado aqui em oposicdo ao primeiro). Nessa combinthesivel é que se tem a possibilidade,
por exemplo, através dos jogos digitais, de permite o sujeito estabeleca contatos mais in-
teressantes com aquelas questdes que, fora debmmtNnao sao tdo atrativas e excitantes.
Algo como uma ficcdo cultural, que acolhe o seragnbiente como elementos que so signifi-
cam algo em func&o um do outro e que passam a pedarvestigados a partir de experién-

cias verdadeiramente criadoras de significado.
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4  Acultura

Retomando o discurso de Huizinga (1996, p. 85)demue:

a medida que uma civilizagdo vai-se tornando maieptexa, vai-se ampliando e
revestindo-se de formas mais variadas, e que ag#&8cde producéo e a propria vi-
da social véo-se organizando de maneira mais tegerteivelho solo cultural vai sen-
do gradualmente coberto por uma nova camada desid@#stemas de pensamento e
conhecimento.

A cobertura de que trata o autor ndo representara substituicdo do dito antigo
solo cultural por algo novo, mas sim uma possiadelde renovacdo permanente dessa mistu-
ra, em um processo de captagdo, processament@keighey de conceitos, tradicdes e praticas
a sociedade. Enfim, conhecimento acerca da cudimaaés da qual o proprio homem repre-
senta a si mesmo e a tudo mais que o rodeia.

Um conceito popular de cultura, segundo Santa2llag, p. 31), esta relacionado
a certo refinamento, como a capacidade de mangulde elementos que conferem algum
prestigio a quem o faz. Por outro lado, a autostaga que, para o cientista, a pessoa culta na
verdade sO tem a capacidade de operar elementasteasspecificos de uma cultura, que €
ampla. O fato é que tentar reduzir a cultura a onteito Unico e definitivo seria 0 mesmo
que registrar estaticamente algo tao intenso eeaglthde interagcbes como a cena de uma cri-
anca e seu animal de estimacdo brincando, comectpa de transportar junto a imagem
ou palavra isoladas todo o conjunto de emocde®emacoes (e a interacao produzida a par-
tir do uso delas) contidas naquele contexto. Qag@003, p. 34) complementa com o enten-
dimento de que “a cultura é uma construgdo colefiatranscende preferéncias individuais,
ao mesmo tempo em que influencia as praticas ds®@a& no seu ambito”.

As linguagens apresentam diversas possibilidades@éee e expressao das ques-
tdes do homem. Em alguns casos, as caracteridéozeda linguagem as aproximam. Em ou-
tros, as diferenciam. Porém, ao falarmos de cylegtamos tratando de algo que preenche a
vida com uma plenitude tamanha que passa a sdiciaate e pouco indicado considerar a-
penas esta ou aquela opcao como detentoras deapaecidade absoluta de agregacéao e dis-
seminacgdo de valores, costumes, crencas e denmonentes culturais. Relevante é reco-
nhecer que, assim como a cultura se desenvolvéelzengnte em diferentes contextos e sob
condi¢cdes as mais variadas, o préprio recorte lsegiaque ela reside é formado por pessoas
com perfis diversificados, que as permitirdo apgespm-se dos fragmentos que apresenta-
rem-se de formas mais significativas, o que, naheate, pode acontecer sob padrbes varia-

dos. Como questiona Benjamim (1987, p. 115):
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qual o valor de todo o0 nosso patrimdnio culturalasexperiéncia ndo mais o vincula
a nos? A horrivel mixordia de estilos e concepgi®snundo do século passado
mostrou-nos com tanta clareza aonde esses valoltesats podem nos conduzir,

guando a experiéncia nos é subtraida, hipdcritaootateiramente, que é hoje em
dia uma prova de honradez confessar nossa pol8®zaé preferivel confessar que
essa pobreza de experiéncia ndo é mais privadagdentmla a humanidade. Surge
assim uma nova barbérie.

A instauracao da vida digital, como ampliacdo dassipilidades de criacéo, ar-
mazenamento, processamento e distribuicdo de amtédz consigo uma série de implica-
cbes que interferem diretamente no ambito do caiittEanento de sentimentos e das trocas
informacionais. N&o poucas vezes, isso alimentalisourso do esfacelamento da cultura, da
perda de valores fundamentais para a prépria toigstd e manutencdo da sociedade em que
se vive. A globalizacéo, que diminui as distangasgraficas entre nacdes, empresas e pes-
soas, permite-nos disponibilizar e ter acesso amenso volume de argumentos, das origens
mais diversas, a0 mesmo tempo em que torna nata@plamento de alguns desses valores.
Tudo isso ocorre de uma forma pouco cristalizgaefjue a mesma onda que traz algo novo
leva de volta uma parte disso modificada e depgimma com outra configuracdo, em uma
realimentacao ciclica. O sistema cultural passacafuncionar mais como nos tempos analo-
gicos, exclusivamente. Entretanto, “ndo dizemos i@ ha mais cultura, [...] [e sim] uma
ressignificagdo das competéncias culturais na aoaledade. [...] uma sociedade multi-
cultural, hibrida e estranha, que negocia seusuldsa® seus contratos sociais diariamente”
(ABREU & MORTARI, 2001, p. 4).

Vejamos, entdo, de que forma os ambientes digaamecem a experimentacao
da cultura, que também se renova a medida quepmicbela mesma mais essa versao da rea-
lidade. E, mais profundamente, como os jogos dsgparmitem trabalhar esse resgate de
forma a valorizar o antigo e o novo, conceitosgéténte e cada vez mais desgastados, quan-

do tratados em oposicéo.

Dado o fracasso de nossa cultura anterior em réicorecarte e a ciéncia, talvez se-
ja oportuno ndo somente propor modelos digitaiemalogicos da realidade, mas
reivindicar que os novos modelos de interacdes @eentes entre os dois sejam co-
locados como “a natureza das coisas”. Nem vago,paticular, mas os dois a um
s6 tempo. Essa terceira corrente ndo é binariatekacao digital/analdgica é mais
gue a soma de suas partes porque ela constitisead®matodas as “propriedades e-
mergentes”. Ela bem poderia ser o fundamento darigr@onsciéncia (KERC-
KHOVE in PARENTE, 1999, p. 64).
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4.1 A cultura e o digital

Ao se tratar de producgao cultural, em muitos casosiigracdes de suporte e/ou
modificacdes da técnica sédo vistas como uma de®ejdo do espirito criativo original em-
butido nas grandes obras, como se 0 objetivo fds&tituir, com o auxilio de aparatos diver-
sos, a criacdo daquilo que antes so era possiketrpbalho exclusivo de mente e corpo hu-
manos, ai sim devidamente reconhecido. Entretasfiecto que comumente se faz descartar
€ que autores de todas as areas operaram, e dakleng em funcdo dos recursos disponiveis
em cada época, as vezes extrapolando para dar anfavas linguagens e concepcdes sobre
arte, educacéo e cultura que vém colaborando reirogéo da sociedade em que hoje existi-
mos. Nesse sentido, as linguagens digitais agregesibilidades tais que ampliam imensa-
mente a capacidade do homem em apropriar-se des moateriais, formatos e estilos e de-
volvé-los em compilagbes que ndo aquelas classi@snem por isso menos valiosas.

Retomando a fala de Santaella (2003, p. 31), veues

a cultura é a parte do ambiente que é feita pealeehm [...] inclui todos os elemen-
tos do legado humano maduro que foi adquirido asrao seu grupo pela aprendi-
zagem consciente, ou, num nivel algo diferente pporessos de condicionamento —
técnicas de varias espécies, sociais ou instita@prrencas, modos padronizados
de conduta.

Reconhecer, entender e fazer uso do ambientelddgéan grande parte, valorizar
uma série de capacidadeshinmo sapienseste ser inteligente e que consegue, a partiedo
senvolvimento e reconhecimento de padrdes, propaasiintervencgdes artisticas e/ou cienti-
ficas que fazem com que a vida individual e emestade se transforme com o passar dos a-
nos. Se hoje temos acesso a textos, fotografid@e®s produzidos nos quatro cantos do pla-
neta, sobre assuntos que vao da irrelevancia aesse mundial (classificacbes que variam
de acordo com o foco de observagao que se tenb#p se deve a utilizagdo dos ambientes
digitais como terreno fértil que é para o planticutivo'® de expressées culturais diversifica-
das e nem por isso excludentes. “A oferta cultseaamplia quando ocupa um territorio sem
fronteiras, poroso e singular conhecido como ‘amtbiesirtual” (ABREU & MORTARI,
2001, p. 2).

Eis que, além de permitir a representacdo e o adithpanento de cultura, os

ambientes digitais também favorecem uma atuac@asdificada na producdo da prépria cul-

1% validando a utilizac&o do termo, segundo Santaedialiversos sentidos da palavra cultura, de wrigéina,
derivam de “o ato de cultivar o solo” (2003, p..29)
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tura, j& que até o uso dos aparatos tecnologiatasesolugbes a eles relacionadas passam
também a fazer parte do mix cultural, assim conuilzacdo de instrumentos musicais ou
ferramentas da carpintaria, escultura ou pinturqu®a vida digital faz € ampliar as possibi-
lidades de utilizacdo dos recursos, criando poi¢pera que “um novo contelddo venha a ter
origem a partir de uma combinacéo inteiramente m@véontes” (NEGROPONTE, 1995, p.
24).

As linguagens digitais trazem consigo algo novaieca antes explorado, que é a
notavel compatibilidade entre os diversos tipogflemacéao, da mais técnica e rigida a mais
artistica e flexivel, fazendo com que ndo mais sef@ssario utilizar equipamentos distintos
(e redundantes em alguns aspectos) para ter axessia tipo de experiéncia. “O encontro da
informatica com os sistemas de representacdo visoaiove uma troca cultural no que se
refere a construcéo, veiculacéo e visualizacdardagens” (PLAZA in PARENTE, 1999, p.
73), em que a variacdo de hardware passa a sewveadaenos destacada, pois, a partir de
atualizacdes espacadas pode-se ter acesso a€egj@ariem funcdo da evolucdo do software.
Bastante previsivel que essa nova configuracdcsegoreconhecida por todos, haja vista a
diferenca de percepcédo e trato da tecnologia, @stneativos digitais e os analdgicos. Mas

como nos lembra Benjamin (1985, p. 19):

as tarefas que sdo apresentadas ao aparelho épgiydiumana em épocas de mu-
danca histérica, ndo podem ser resolvidas por nagiesas visuais, ou seja, da con-
templacéo. Elas s6 sdo dominadas gradualmentehgbito, apds a aproximacéo da
recepcao tactil.

Dessa forma, parte da desmistificacdo de algunmaa e revisao de alguns (pré)
conceitos o reconhecimento e a inclusdo de aspdigfibais a vida que agora nem é apenas a
anterior, de carne e 0sso, hem tdo somente a dew&ros e uns.

Na verdade, o formato de jogo ja se faz presentmanifestacdes de periodos os
mais longinquos, mesmo que pouco reparados nessgosenas dando contorno substancial
as diversas formas de representacdo e comunica¢@oas pessoas. Constitui, portanto, a

prépria cultura.

4.2 O jogo através cultura

A relacé@o entre jogos e cultura sera conduzidadpds enfoques: o primeiro a-

bordando os contextos em que as estruturas desggstalam; o segundo, por meio das pos-



49

sibilidades de experimentagéo da cultura dentroasoisientes dos jogos, agora especifica-
mente os digitais.

Os jogos, muito antes da invasao dos laresapping centerpor videogames
computadores, ja se viam identificados com situaceexpressao cultural as mais variadas.
Caracteristicas como regras, papéis pre-definidlojgtivos e limitacdo de tempo e espacgo
podiam ser destacadas em contektdiversos. A seguir, serdo apresentadas alguméis ana
ses, com fins de exemplificacdo,@®mno a estrutura do jogo se apresenta

Analisando-se osituais religiosos, percebe-se que, em determinado lugar, o
templo, durante periodo de tempo estabelecido, dudscdo do culto, pessoas assumem pa-
péis especificos, como padres, pastores, auxilangdblico, e agem coordenadamente, em
uma sequéncia de relatos e oracfes em busca dddeé e do bem comum, por exemplo. A
participacdo do publico é direta, através da re@etde trechos da cerimdnia ou da explicita-
céo de pedidos pessoais e agradecimentos por cayszgamente atendidas.

Nas praticas esportivas jogadores individuais ou distribuidos em equipesia
qual com fung¢des pré-combinadas, participam de disputa em que 0 objetivo € obter me-
Ihor desempenho do que os adversarios, 0 que ,mpduiexemplo, concluir acdes ofensivas
COm sucesso mais vezes e evitar que os concori@feam. A acdo pode ocorrer com tem-
po cronometrado e/ou dentro de um campo devidanpeaeparado para tal. O publico assiste
e interfere a medida que vibra positiva ou negataste pelo desempenho dos participantes.

Em campos de batalhagrupos ou nacdes com interesses opostos, enfrexga
em terra firme pela conquista ou defesa de teiogpsendo cada equipe composta por com-
batentes de diversas patentes, com formacdes Bspegara ataque e/ou defesa, em uma
regido de conflito estabelecida em funcdo do iss&re&le uma ou ambas as partes. A partici-
pacdo do publico se da a partir da divulgacdo dertelar da guerra na midia, o que pode
gerar acdes de apoio ou repudio aos envolvidos.

Observando arganizacdo do trabalhg tem-se que, diariamente, funcionarios
diversos iniciam e concluem as atividades dentrarda empresa em horérios pré-definidos.
Cada um possui atribuicbes que deverdo ser cunspeisiapostos de trabalho determinados,
contribuindo para a geracao de lucro e com o meesperdicio, promovendo atendimento de
qualidade aos clientes tanto em relacédo ao desemesito dos produtos e servigos quanto no
atendimento direto. Niveis hierarquicos tambémngefi as relacbes entre os participantes, o

! Uma abordagem detalhada relacionando jogo e samgegode ser obtida na obra de Huizinga (1996).
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que, muitas vezes, abre espaco para a particigagidar a partir de manifestacbes por me-
Ihorias nas condic¢des de trabalho e renda.

Ja napratica escolar, em cada periodo do aprendizado, professoreseadipes
devem seguir orientagdes que coordenem as atigddddorma que o bom desempenho dos
papéis contribua para a qualidade da construc@omirecimento e formacgéo do cidaddo, que
sao o0s objetivos de ambos os grupos de participafsseatividades sado desenvolvidas durante
periodos pré-configurados, em ambientes intenaioerle destinados para tal, como a sala
de aula ou o patio da escola. A participacdo eatawgontece principalmente nas interfaces
entre escola, professores e pais de alunos, quaodofronto de interesses e opg¢des pode ge-
rar impasses.

Até mesmo nastrutura familiar, a concepcao tradicional prevé a participacao
distinta de cada componente, definindo questde® @utoridade, acesso a educacao e ao tra-
balho e delegacgéo das tarefas domésticas. Algutmbsigdes apresentam-se de forma natu-
ral, como o aspecto afetivo e de protecdo entrearfldleos. Outros séo definidos ou acorda-
dos, como sobre a participacéo individual na mampdte de limpeza e organizacéo.

Segundo McLuhan (2000, p. 264):

Os jogos sdo artes populares, reag8es coletivasi@ssas principais tendéncias e

acOes de qualquer cultura. Como as instituicbegogms sdo extensées do homem
social e do corpo politico, como as tecnologiasesdensdes do organismo animal.

Tanto 0s jogos como as tecnologias sdo contrasites ou meios de ajustamento as
pressdes e tensbes das acdes especializadas deequalipo social. Como exten-

sbes da resposta popular as tensdes do trabalfmgyassdo modelos fiéis de uma

cultura. Incorporam tanto a agdo como a reacaoogalacées inteiras numa Unica

imagem dinamica.

Ainda tomando como referéncia os exemplos apredestgpercebe-se que, em
cada um dos contextos em que a estrutura do jog® g&r identificada, ha a participacdo de
individuos que também podem desempenhar outrosspage demais situacdes. Ou seja, um
pai de familia, praticante religioso, pode jogaelwl com os amigos periodicamente, tendo
ja servido as forcas armadas do pais em que naamléeu,ainda de cursar uma faculdade e
estar empregado em uma multinacional. Entretar@serdpenhar cada conjunto de atribui-
cbes em contextos tao distintos muitas vezes depgme@xclusdes temporarias, ja que, devi-
do também ao aspecto analdgico que possuem, imphieanecessidade de opcédo por este ou
aquele papel em cada momento, com possibilidadé®cEs menos dindmicas do que se es-
tivéssemos falando do ambiente digital.



51

4.3 A cultura através jogo

Partindo para a segunda abordagem, axgeriéncia cultural dentro do jogq
agora digital, verifica-se uma série de possibiletade exploracdo desse ambiente tanto para
guem promove acdes para disseminacdo da culturacgp@ara quem as consome.

O agente cultural, tomado aqui como aquele quen@ga/ou distribui os produ-
tos da cultura, pode agora explorar suas questesusros formatos. O jogo digital possibili-
ta a utilizacdo de elementos de complexidades shgegue, apresentados em uma grande va-
riedade de combinacdes, permitem extrair de cadgniento da experiéncia proposta insumos
capazes de enriquecer a compilacéo, produzinddisagio.

O jogador, por sua vez, passa a poder acessaemgrgbs culturais a partir de
novos (ou renovados) mecanismos, 0 que inclui asgpapéis importantes no desenrolar das
tramas que relatam cada contexto, favorecendo wsitippamento critico mais destacado.
Afinal, quando o jogador deixa de aceitar e compiee o que se passa e também de atuar
para a solucdo das questbes apresentadas, o jagoddeexistir. Como consumidor cultural,
que se alimenta da substancia produzida e confatéiinas agdes culturais de todo porte, a
possibilidade de acessar as informacdes contidgsamsta do jogo passa pelo reconheci-
mento dos elementos que compdem a estrutura gefahdionamento, bem como dos aspec-
tos culturais especificos do contexto abordadoleailfilidade do ambiente digital permite
ainda criar situacdes que deixem a obra semi-aealpadnta para receber modificagbes de
guem a acessa, gerando uma oportunidade precicgantito com a cultura que se constroi
ali, assim como se constroi 0 conhecimento quepérarentado, mais do que meramente re-
cebido. A relativa capacidade denducéo da experiénciaou pelo menos de parte dela, é
algo de importancia irrefutavel, haja vista queacadjeito passa a poder utilizar dos canais
disponiveis de acordo com uma série de critérmsocpreferéncia pelo tipo de assunto e de-
safio, sensibilidade aos argumentos expostos olilidanade técnica com os aparatos de con-
trole e a linguagem. E como uma emancipacéo caiatjiue confere ao jogador o poder da
escolha e permite dar prosseguimento a histérifuag@o das decisdes tomadas, no precioso
ritmo em que cada um se mostra capaz.

A seguir, procura-se demonstrar como alguns aspeittgogo, baseados princi-
palmente em Rouse (2001), Pedersen (2003) e Sh@a64), favorecem a insercao de ques-

tdes culturais nas propostas ludicas interativas.



52

4.3.1 Experiéncia emocional

Destacam-se caracteristicas conexperiéncia emocionglque permite ao autor
primério estabelecer momentos de variacdo na iit@hes do jogo, procurando extrair do jo-
gador uma postura que flutuara entre a diversaseqdepersa e a concentracdo plena. No
jogo Tetris*? (ver figura 1), por exemplo, o jogador experimecesta agonia ao perceber o
aumento na velocidade de deslocamento das pegas, wma forma de criar dificuldade a
medida que se demonstra bom controle e desempalgwoparecido é visto ainda quando do
insucesso na manipulacédo das pecas, o que podeudimapidamente a area livre para deslo-
camento e, assim, deixar o intervalo entre o swegimde cada peca cada vez menor. A me-

dida que isso se resolve, retoma-se a relativgrtaade inicial.

Figura 1 — Jogo Tetris

Conforme Barretdpud Sheldon), “ao contrario dos filmes e outras migiassi-
vas, a interatividade nos da a chance do envoltomemocional ndo apenas pelos eventos
presenciados, mas por participar deles” (2004,44, Zraducdo nossdy. Sheldon (2004,
p.243) reconhece, entretanto, que € mais dificibetmar emoc¢des que, de fato, sensibilizem o
jogador, como acontece com outras midias, alimdontaoa parte das criticas destinadas aos

12 Tetris € um jogo russo bastante conhecido, cugafiteconsiste em encaixar pecas de diversos fosmate
descem do topo de uma tela. Sempre que uma segif@rcontal de pecas fica completa, sem espa@igsya
suas pegas sdo removidas e as superiores descentaidéar na base. O jogo termina quando as pegaithe-
das alcancam a parte superior da tela.

13 “Unlike movies and other passive mediums, intévigt offers us the chance to experience emotianal
volvement not simply by witnessing events, but bytigipating in them”.
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jogos. Trata-se de algo fundamental com que selakarepara que seja possivel propor alter-

nativas que apresentem essa questao de forma emaisebonhecida e aceita.

Pensando em tematicas que tratem de questdesaiuitelevantes, pode-se utili-

zar essa variacdo emocional de diversas formascaliando momentos compensatorios. Al-

go como:

a) apresentar o microcontexto e os objetivos reteclos a ele;

b) favorecer o reconhecimento do ambiente e dosmuos de manipulacéo;

c) inserir informacdes criticas que dependam demaaencao do jogador;

d) permitir a experimentagéo dos conceitos assiloda

e) validar e orientar o jogador em funcao dos tadak obtidos, redirecionando-o

ao primeiro passo, sob um novo microcontexto.

Nesse exemplo, percebe-se uma variacdo da tensd@nygalve cada momento do

jogo, o que surge algumas vezes como descansaiamotarefa bem sucedida, outras como

um novo problema a ser compreendido e resolvido.

Mais uma vez, Barreapud Sheldon, 2004, p. 241) trata da questdo emocamal

descrever duas diferentes e bastante conhecidas dérjogos pelogamers Splinter Ceft*

(ver figura 2) éThe Sim¥ (ver figura 3). O autor relata que:

Jogos lineares como Splinter Cell podem frequenésneriar momentos de incon-

tornavel envolvimento emocional. Combinando libeéel@de movimento com a ca-

pacidade de andar calmamente, colocando o personageum mundo cheio de

sombras e guardas altamente armados, o jogadorspodteduzido a experimentar o

mesmo nivel de exposicdo, risco e medo que o pagseom dentro do jogo estaria
experimentando no contexto da narrativa. Quande sén emitidos, notificando o

jogador que um guarda foi alertado da presencaedsopagem, este som sozinho
pode provocar uma resposta emocional que vai aBoodceitos racionais relacio-

nados ao jogo que podem acontecer ao personagextadet na tela. O jogador po-

de, na verdade, experimentar o medo de ser apanhado

Um jogo como The Sims cria envolvimento emocionab por convidar jogador a
tomar o papel de um personagem especifico, masrmaraja-lo a tomar a respon-
sabilidade pelo bem-estar dos personagens n&tefa/estimento de tempo e ener-
gia do jogador cria um vinculo emocional entremeshqueles personagens de den-
tro do jogo do mesmo modo que cuidar de uma criangam animal de estimacéo
ou mesmo de uma planta cria um vinculo. Uma vezegse vinculo seja forte o su-
ficiente, eventos e ameacas dentro do jogo quecitepana saude ou bem-estar dos
personagens pode produzir uma grande faixa destspemocionais no jogaddt.

14 Splinter Cell é uma série de jogos baseados eiresem, inspirado em uma idéia do escritor ameoica
Tom Clancy, considerado o maior especialista ndidamda area nos Estados Unidos.

!> The Sims também é uma série de jogos, s6 quemidagido de vida, criado pelo designer de jogos Will
Wright. O jogador é encorajado a tomar suas prepiecisdes e se relacionar com demais habitantesnde

ambiente interativo.

'8« inear games like Splinter Cell can often creamements of compelling emotional involvement. By &ims
ing freedom of movement with the capability to maneetly, then placing the player-character in aldiéull of
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Figura 3 — Jogo The Sims

4.3.2 Na&o-linearidade

Outro aspecto diz respeito ao formato da narratiuando permite que, através de
experiéncias nao-lineareso jogador possa experimentar um meio termo ensensacao de
liberdade e a sensacédo de orientacdo (ROUSE, p0ABO), ja que, por mais flexiveis que
possam se apresentar, as possibilidades do jogmdem de uma pré-organizacao, estabele-
cida ainda no momento da autoria. Estruturas dipstgoermitem reconstruir e contar as his-
térias a partir da forma como se participa delaserindo-se como agentes modificadores e
criadores de uma nova experiéncia, integrando thaara jogo. Segundo Pedersen (2003, p.

15), diversas tentativas de permitir que o leitoiespectador interfira na seqtiéncia dos acon-

sha-dows and heavily armed guards, the player eanduced to experience the same sense of expaske,
and fear that the in-game character would be espeirig in that narrative context. When an audio stuends,
notifying the player that a guard has been aleidetie onscreen character’s presence, that sooné ahn pro-
voke an emotional response that goes well beyaimhed game-related concerns about what may hafiptre
character depicted on the screen. The player mdgcinac-tually experience the raw fear of beinggta. A
game like The Sims creates emoti-onal involvemeat,by asking the player to take on the role opec#ic
character, but by encouraging the player to takpaesibility for the welfare of onscreen cha-raxtdihe play-
er's investment of time and energy creates an emalibond bet-ween the player and those in-gameacteas
in the same way caring for a child or a pet or ezgiant creates a bond. Once the bond is strooggén in-
game events and threats that impact the healtretfang of the in-game characters can produce a widge of
emotional responses in the player”.
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tecimentos em diversas midias acabam sendo teagatesdeixar a experiéncia mais proxima
da que temos no jogo.

De resta-um e xadrez a campo minad@ae-man O pino trocado, a peca deslo-
cada, o campo aberto e o corredor percorrido. éstequele? Qual € mais seguro, eficiente,
divertido ou desafiador? O atributo ndo-linear pg®s ultrapassa a separacao entre tecnold-
gicos e nao-tecnoldgicos e permite que, mesmota gdarestruturas pouco sofisticadas, seja
possivel construir diferentes caminhos que levgogador do inicio a conclusédo do jogo, o
que pode estar relacionado a estratégia ou a dedbilidos jogadores e a dificuldade trazida
pelo préprio jogo. Mesmo que se mantenha o consnatieral sobre a historia e 0s passos pos-
siveis, permite-se ao jogador encontrar e escelttee as opcdes (SHELDON, 2004, p. 322),
estabelecendo uma ordem propria da experiénciaidiodil.

Rouse (2001, p. 125-127) aponta alguns elementosdeimicdo da néao-
linearidade, que acabam sendo utilizados com noaignenor intensidade de acordo com ca-
da caso especifico. Sao eles:

a) Historia: para que o jogo seja ndo-linear é preciso qustérta contada atra-
vés dele permita esse tipo de experimentacdo. €awgcario, haveria grande
impasse entre funcionamento e enredo. Acaba seeckssario destrinchar
mais a narrativa, mas o resultado tende a sermoajs

b) Solugbeamdltiplas: ao permitir que o jogador utilize mais de umaigab pa-
ra os problemas apresentados, reconhece-se antifeopcdes que cada um
pode tomar em funcédo da apropriacéo que € capeaaliear ao estabelecer os
contatos com o jogo;

c) Ordenacda ao permitir que o jogador determine a ordem @diza;ao dos
desafios, confere-se a ele o direito de optar pqti&ncias distintas que, por
motivos diversos, melhor se apresentem neste atefeagpstante;

d) Selecéoa possibilidade de escolher o que fazer (ou azerf atribui ao joga-
dor a faculdade de filtrar as partes da experiégaa considera atrativas ou

importantes para o desenrolar da experiéncia.

4.3.3 Desafio

Colocar a prova a capacidade do ser humano enveegwbblemas deixa o sujei-

to frente as suas proprias limitagcdes, como forenmdtivagdo para que se supere um conjun-
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to prévio de conhecimentos e habilidades. Cada desafio permite confrontar o que se sabe
com 0 que € preciso saber e, assim, abre camirdrasagercep¢cdo dos passos necessarios a
extrapolacdo da condicdo anterior e para a orggdizde pensamento e acdo que permitirdo
ultrapassar os obstaculos apresentados.

Nesse sentido, o desafio possibilita aprendizadan@o alguém se vé em frente a
um desafio e consegue supera-lo, ha nisso gramd#reodo de conhecimento sobre o con-
texto em questdo. Como destaca Rouse (2001, p.ds3Melhores jogos sdo capazes, ainda,
de estimular aprendizado que pode ser aplicaddrasoaspectos da vida, mesmo que ndo ha-
ja correlacéo direta entre os dois universos, oppte ser exemplificado com o aprimora-
mento do raciocinio légico e das habilidades dedmwacao motora.

4.3.4 Socializacdo

De acordo com Rouse (2001, p. 3-5), para muitasopss jogar € uma possibili-
dade de estar em contato com amigos e estabetecas tque vao das questbes proprias do
jogo a outras, resultado da relacédo anterior ergjegadores. Muitas vezes, nem mesmo im-
porta se o contato se deu através do proprio jagaigum tipo de experiéncanling ou que,
na verdade, os participantes nunca tenham se @stdacos que se formam sdo demonstra-
cbes de como os computadoresoasolesde videogamesao potencialmente grandes moti-
vadores de experiéncias sociais verdadeiras, assimo as que acontecem diariamente quan-
do se lida com pessoas desconhecidas na padaés¢ala ou nas ruas.

Para muitos jogadores, mais do que qualquer elenteanolégico sofisticado, é
nessa possibilidade de se sentir pertencente awpo @ reconhecido por suas opinides e a-

cOes nesse contexto que reside a motivacao pagoo |

4.3.5 Hibridizacao

Avancgando, vemos quehabridizacdo dos formatos de informagéapcomo tex-
tos, imagens estéticas, animacdes, audio e videopgdem agora ser utilizados conjunta-
mente, favorece a exploracdo de um amplo lequerdeat de contato com a obra, variando
da plena fruicdo estética ao urgente impulso maatifir. Como se vé, ao contrario de restrin-
gir o contato com a cultura, o jogo digital na \std utiliza-se de uma série de elementos que
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ampliam as possibilidades de troca entre usuéoior®, visto que cria outras formas para ex-
posicdo, discussao e atuacao em fungcao das quest@sentadas.

Uma dessas possibilidades esta na utilizacao dativas digitais interativas, que
fazem da combinacéo flexivel de formatos e caminimag oportunidade de participacdo mo-

dificadora da experiéncia.
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5 Narrativas digitais interativas

O atributo interativo da narrativa é determinado gas vias: de um lado, o au-
tor, que organiza as possibilidades de exploragdxgeriéncia em funcao dos dispositivos e
linguagens disponiveis; do outro, o jogador, quiewda os conhecimentos prévios e aqueles
adquiridos durante a propria experiéncia para becoentre os caminhos possiveis, aqueles
que melhor representem a relagdo Unica e indiviclual a obra. Mendes (2006, p. 3) reforca
essa questéao ao dizer que:

narrativa € compreendida como o ato de relatareédofs (para outros ou para si
mesmo), descrevendo-se cendrios, a¢oes, situades,como esses conteludos sao
(ou podem ser) desenvolvidos. O desenvolvimentondasativas ocorre de duas
formas. Na programacéo dos jogos, encontram-se srbeleeicular e organizar, de
maneiras especificas, os conteddos. Mas tambénma@palmente, os diversos jo-
gadores desenvolvem suas proprias narrativasjz#todb-as para si mesmos.

Assim, percebe-se que ambas as partes, autorigeeragntacdo, precisam existir
em harmonia para que uma narrativa possa ser evadal interativa. Afinal, um ambiente
tridimensional sofisticado com varias possibilidadke trocas comunicacionais tem o valor
diminuido sem alguém que o opere. Da mesma formaujeito que tente estabelecer conta-
tos com uma obra cujos cédigos nao séo decifrémesa pouco resultado.

Avancgando na discusséo, percebe-se ainda que tmmear objeto a relagao obje-
tiva e intencional entre emissor e receptor nosges0s comunicacionais nao € mais suficien-
te para que ocorra uma abordagem detalhada e t®emn a realidade em que vivemos. Ja
ha algum tempo, Benjamin (1985, p. 13) percebia gasgdanca, ainda que um pouco timida,
antes mesmo do advento das tecnologias digitagsirdie o autor:

Tudo isto comegou com a imprensa didria a abrilgitiges o seu ‘correio’, e actu-
almente a situagédo é tal que quase ndo deve haveuropeu, inserido no mundo
do trabalho, que n&o tenha tido possibilidade d#igar uma experiéncia laboral,
uma reclamacdo, uma reportagem, ou algo afim. Assidiferenca entre autor e
publico esta prestes a perder o seu caracter fuemtain Esta diferenca torna-se
funcional, podendo variar de caso para caso. Orle#ta sempre pronto a tomar-se
um escritor. Com a crescente especializacdo daltr@ptodos os individuos tive-
ram de se tornar, voluntaria ou involuntariameaspecialistas numa dada area, a-
inda que num sentido menor, assim tendo acessodicéo de autor.

A utilizacdo das linguagens que surgem e/ou paténam-se no terreno digital
passa por dois momentos que, apesar de terem itsslicada vez mais esfumacados, ainda
compreendem procedimentos e possibilidades distit@da qual interferindo em aspectos
especificos de desenvolvimento e utilizagdo doslyios comunicacionais. Nessa analise,

destacamos o papel dator e dousuario.



59

Como processo preliminar a experiéncia propriamditée tem-se autoria. Ao
autor (ou autores) é atribuida a funcéo de criatmisentido de definir os par@metros sob os
quais o usuario final podera explorar o contexeraxido, estabelecendo reconhecimentos e
recompensas mutuas. E ele que, através da utizigc@ima plataforma ou software, combi-
nara elementos diversos para que um determinadbbepra ou histéria sejam apresentados e
permitam, a partir dai, 0 acesso e a manipulaci@ltiernativas de experimentacao e solucéo
dos impasses que venham a se apresentar. Correspand dos fatores definidores da hi-

permidia, segundo Santaella (2003, p. 95), qumafque:

Para que a imersao compreensiva se dé, a hiperprili@ a criacdo de roteiros e
programas que sejam capazes de guiar o receps@unarocesso de navegacao. Isso
nos coloca diante [...] da necessidade de mapeanemiecessidade de engenhosi-
dade de um roteiro que possa ir sinalizando as d#anavegacao do usuario.

Eis que nos é apontado um aspecto daquilo que M(2693) denomina os pra-
zeres do ambiente digitamersaao, agénciae transformacao.

A imersdao trata da capacidade que a experiéncia em ambidigiggis tem de
ocupar todos 0s espacos que vao além do corpoehe gwpera, como se este estivesse mer-
gulhado em uma piscina em que as sensac0es etses#ns permeassem cada parte do ser
que entra em contato com o0 meio. Essa caracteristresponsavel por permitir as pessoas
transportarem-se temporariamente para outros dostemiesmo que geograficamente nao
tenham se movido. A exploragdo dos recursos awgliais € responsavel por grande parte
desses estimulos. Segundo Santaella (2003, p.“20@)yto mais o sistema técnico for capaz
de cativar os sentidos do usuario e bloquear dm@sis que vém do mundo exterior, mais o
sistema é considerado imersivo”, o que nos levareeper que a imersao esta presente em
diferentes graus, a medida que analisamos astdstimopostas de narrativas digitais intera-
tivas. A autora apresenta cinco classificacfesceress de imersao ao tratar das multiplas
realidades do corpo. Sdo elg®r conexaq através de avatareshibrida, telepresencae
ambientes virtuais

Imerséo por conexaatrata do acionamento dos sentidos que permitergenma-
vegar por conexdes hipertextuais e hipermidiatiéaseguinte por avatares utiliza como
referéncia a incorporacao desses habitantes dodaswirtuais, em uma duplicacdo da iden-
tidade do usuario. Amersao hibrida, por sua vez, explora principalmente as performsnc
mistas entre artistas humanos e interfaces digias outro lado, quando o sentimento de
presenca € geograficamente distante temiséepresenca Por ultimo, osambientes virtu-

ais, caracterizados como estruturas mais sofisticqdasuidam da troca de informacoes en-
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tre o ser bioldgico e os sistemas que dao supakperiéncia, “com o intuito de iludir os o-
lhos, as orelhas, as maos e o corpo do usuaridNTR4&LLA, 2003, p. 204).

Além dessa membrana que se forma entre usuaricoatexto da experiéncia, o
ambiente digital também possui agénciaum elemento definidor e diferenciador, a partir do
momento em que é disso que estamos tratando aacadess possibilidades que aquele que
experimenta tem de atuar de forma modificadora;gi@r os resultados de suas acdes e ser
gratificado por isso. Uma analise precipitada levalguns a confundirem esse conceito com
o de autoria, cuja diferenca €, na verdade, marckdamente pelo fato de esta, a agéncia,
poder ser exercida a partir do momento em que eriéeia ja esta em curso, enquanto a ou-
tra, a autoria, ser uma qualidade prévia a expetagéo, conforme abordado anteriormente.
Kruger & Cruz (2007, p. 10) complementam com umsspgem de Will Wright, ao destacar
que “é o préprio jogador que cria as estorias,ceanfiessoa que programou o jogo. E como se
fosse oferecido a crianca lapis de cor e papeh ¢iveisse a opgcédo de desenhar o que quises-
se”.

O terceiro e ultimo aspecto éransformacao, que reconhece na digitalizacao a
vantagem de se conseguir padronizar o0 armazenaradgransmissao de dados que, devida-
mente reconhecidos pelos softwares, podem repegdentos, imagens estaticas, videos e o
gue mais se puder captar através dos dispositv@nttada, como teclado, mouse, microfo-
ne, etc. e disponibilizar pelos de saida, comdeaet@s caixas de som. A transformacdo trata,
de fato, dessa capacidade que o digital nos fadeltenodificar elementos da narrativa de
forma mais ampla do que a maioria das situacodsgioas sequer ousaria arriscar. No digi-
tal, 0 que é agora pode nao ter mais a mesma ooesmo formato ou as mesmas funcionali-
dades, dependendo do uso que dele seja feito. B destaca Negroponte (1995, p. 212), “o
importante é que a digitalizacdo permite a trans&ois1do apenas do produto, mas do proces-
so também. Tal processo pode ser a fantasia easegde uma Unica mente, pode ser a imagi-
nacao coletiva de muitos ou pode ser a visao dgrupo revolucionério”.

As linguagens digitais nos apresentam novas fodeasontar as histérias e con-
tribuem para o revigoramento de outras ja utilizadontadores e publico ja ndo estdo mais,
obrigatoriamente, em lados e momentos opostosv/om lila TV ou, mais ainda, do computa-
dor, mas sim, aproximando-se, distanciando-se caridp de lugar a cada instante, mesmo
que distantes fisicamente. Eis que até mesmo anieagdo desse novo ser, participante e
modificador, passa a necessitar de adequacteseguigam expressar melhor o que se passa,
nao havendo condicdo de chama-lo simplesmentatde(l8OSCIOLA, 2003, p. 19) ou algo

compativel. A flexibilidade e a complexidade deursos com que as novas midias permitem
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trabalhar abrem um leque de opc¢bes antes imprajavejue de certa forma acaba também
criando uma expectativa diferenciada em relacaonoaas experiéncias possiveis. Recursos
audiovisuais e interatividade, por exemplo, agregaormacdes e estimulos sensoriais que
possibilitam o enriquecimento da obra em construgaado sentido e permitindo apropria-

¢bes mais ricas dos conteudos. Chartier (199852) menciona a importancia dos codigos

individuais no acesso ao texto, 0 que reconhecéanasem nas novas narrativas:

a relacdo da leitura com um texto depende, é allréexto lido, mas depende tam-
bém do leitor, de suas competéncias e praticas, fercha na qual ele encontra o
texto lido ou ouvido. [...] O texto implica sigruficbes que cada leitor constréi a
partir de seus proprios codigos de leitura, quagldorecebe ou se apropria desse
texto de forma determinada.

Para que a experiéncia com as narrativas diggai® <om plenitude de absorcéo
do ser e exploragdo avancada do contexto, aspgutiarhental é que a relacdo entre homem
e maquina se dé sob niveis cada vez mais altogndpatibilidade e transparéncia, diminuin-
do a probabilidade de que um eventual problemaioglado ao conhecimento técnico e uso
da interface dificulte o acesso e a utilizacdo addqgs da solugcéo. Entretanto, nem sempre
poderemos estabelecer um nivelamento entre osiosudrque passa por questdes culturais,
econdmicas e cognitivas, entre outras, sendo inAped\que consigamos propor alternativas
que englobem todos os publicos. Assim, 0 uso daativas digitais surge como opc¢ao rele-
vante, mas que deve ser tratada no nivel do detatioen cuidado, complementando o rol de
intervencdes disponibilizadas ao e pelo homem. $¢dwata aqui de substituicdo, mas de am-
pliacdo. Como diz Negroponte (1995, p. 96-97):

Essa mentalidade “ou uma ou outra” era determipattafalsa crenca de que havia
uma solucéo “melhor” e universal para uma dadagita qualquer; ela é falsa por-
gue as pessoas sdo diferentes, as situacdes muaanireunstancias de uma intera-
céo especifica podem muito bem variar de acordoaoemal disponivel.

Assim, uma proposta inicialmente compartilhada podear rumos téo distintos
gue acabem gerando conjuntos diferentes tantormafquanto no conteudo explorado, o que
consequentemente modifica a apropriacdo de elesmentmnstrucdo de conhecimento que

cada usuario ou grupo conseguira obter.

5.1 Interacgao

O mundo das interfaces é o reino privilegiado dearerte, ndo somente porque ele
constitui um ambiente acessivel a pesquisa, magip@le representa uma metafora
tecnoldgica dos sentidos. Com nossas méaos, noss@os, nossos olhos, e outros
canais de agdo e sensagdo, nos entramos em interagd®d mundo (KERCKHOVE
in PARENTE, 1999, p. 59).
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Para refletir sobre a tdo badalada interatividaelegrremos ao trabalho de Primo
(2000), que apresenta duas modalidades sob asajgaestédo se apresenta. De certa forma, o
autor procura caracterizar sistemas de troca aberfechados, diferenciando-os em funcao
da relacdo que se tem entre entrada, processameaida da informacdo e o que mais per-
meie tal contexto. A questéo passa ainda por reoemnlas formas como as pessoas relacio-
nam-se entre si e como o fazem em relagdo a maqomada nesse caso como o0 computador
ou oconsoleque serve de suporte para a narrativa digitab@dkdagem do autor, que sugere a

classificacéo dos tipos de interacdo camgdua ereativa, considera as seguintes dimensdes:

a) sistema um conjunto de objetos ou entidades que se ietacionam entre si
formando um todo; bprocesso acontecimentos que apresentam mudancas no tem-
po; c)operacda a producdo de um trabalho ou a relacdo entré@a @@ transfor-
macao; d¥luxo: curso ou seqiiéncia da relacaothepughput: os que se passa en-
tre a decodificacdo e a codificacdo, inputs e datfpara usar termos comuns no
jargao tecnicista); fyelacda o encontro, a conexao, as trocas entre elementos
subsistemas; ghterface: superficie de contato, agenciamentos de artidolaip-
terpretacdo e traducéo (PRIMO, 2000, p. 86).

A partir de tais aspectos orientadores da an&fisemo (2000) nos conduz ao en-
tendimento de queiateracdo mutua é aquela ampla, aberta a receber novos elemeios m
tivadores, em que as questdes sao assimiladasngdofdo repertério comunicacional de que
dispde o sujeito, podendo gerar respostas ou reag@nsamente diferentes de acordo com o
interagente e o contexto.

Por sua vez, mteracao reativa acontece quando se atua em sistemas fechados,
em que as acdes estdo pré-organizadas para perduzaacdes especificas, que talvez nao
pudessem ser alcancadas por outros caminhos. 2000, p. 90) defende que é esse o tipo
de interacdo que se estabelece na relacdo homeuniaaq que ndo € tomado aqui como
uma diminui¢cao da importancia que tal atributo eomfas experiéncias digitais.

Caracterizados os dois tipos de interacéo, é imptatreconhecer (e o proprio au-
tor o faz) que em muitas ocasifes o0 que se temals&nancias entre os modos fechado e a-
berto de interacdo, proporcionando combinacfesaainais ricas, devido as vantagens que
cada modo propicia ao experimentador digital. Eseese, ainda, que o0 mais importante € a
possibilidade que se apresenta ao sujeito de tpararsi aquilo que foi apresentado, permi-

tindo a ele também construir o processo. Machadd22p. 2) reconhece que:

as narrativas construidas para computador tendespaea a forma mais aberta do
jogo (em que uma certa intervengédo ativa do uséan@o apenas desejavel, mas até
mesmo exigida) do que para a seqiiéncia irreverdé/elcontecimentos, que marca
a experiéncia narrativa mais convencionalmente etidh na literatura e no cinema.

Nesse sentido, faz-se aqui uma embrionaria re\asé&oca do entendimento da-

quilo que o autor denomina fechado ou aberto quaada dos sistemas interativos. Dos jo-
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gos digitais, objetos dessa pesquisa, apesar € stassificados muitas vezes como intera-
cao reativa, podem ser observadas algumas casticesique nos permitem flexibilizar um

pouco mais tal compreensédo. Sao elas:

a) Perfil tecnolégico do interagentemesmo que ja estejam pré-determinadas as
opcdes que podem ser tomadas pelo jogador, cagitostpnseguird apropri-
ar-se dos elementos do jogo de formas distintga Mista que o histérico tec-
noldgico individual aponta para formas distintasreeonhecimento dos dis-
positivos de entrada e saida, alguns mais fanzilidds, outros nem tanto, o
que interfere diretamente na exploragédo do ambenies desafios propostos.
Assim, apesar das definicdes realizadas na autog@nificado que a experi-
éncia trara para cada participante pode variansat@ente;

b) Contextualizagdo um mesmo conjunto de pares agao/reacao podplesa-a
do a diversos jogos. Um clique para atirar, ouaiarrastar, etc. Entretanto,
através da contextualizacédo, podem-se desenvalitegd®s que variem signi-
ficativamente quanto ao reconhecimento dos estgmatos jogadores, a me-
dida que o revestimento cultural e social que saoddobjetos manipulados os

faz mais facilmente compreendidos.

Assim, por mais que a estrutura principal do jogja slefinida anteriormente ao
momento em que se joga, entende-se que o0 processancddeado permite uma seérie de a-
propriacfes que faz com que cada experiéncia s&a,pelas trocas que séo aceitas (entre
aguelas tantas possiveis de se realizar), peloffisiglos que sdo construidos e pelos sujei-
tos, que sao distintos desde antes, e ainda mepsjsddo jogo. Em alguns casos, é uma
chance de experimentacao inexistente no restodda #omo denomina Turkle (CASALEG-
NO, 1999, p. 120). Kerckhove complementa que “aeagpcia perceptiva de uma dada for-
ma leva a uma interagdo entre 0 momento de encooinca prova — conhecimento imediato
— e sua interpretacao — o proprio processo de hecimento” (KERCKHOVE in PARENTE,
1999, p. 61), o que varia de individuo para indieid
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5.2 Continuidadeversustotalidade

As narrativas digitais interativas, como obras atclas que sdo, em permanente
(re) construcao, possibilitam ao interagente ppdicde formas diferentes se comparadas a
grande parte do que se tem no formato analégioguatrio o livro, a telenovela e o filme re-
guerem (ou pelos menos sugerem) a leitura seqiieleciuas paginas ou cenas, para que haja
o0 bom entendimento da trama, no jogo e na webugetda (ou 0s sujeitos, quando em experi-
énciasmultiplayer’) que determina a ordem em que partes serdo afgdasnmuitas vezes
sem que isso se apresente sob uma distincdo mdenée.

Gosciola (2003, p. 19) diz que:

[as historias] sdo contadas de maneira completag¢jsgragas aos recursos das no-
vas midias, podem ser apresentadas por diversoaspaa vista, com histérias para-
lelas, com possibilidades de interferéncia na timeracom opcdes de continuidade
ou descontinuidade da narrativa e muito mais.

Nesse sentido, 0 que mais importa deixa de sena@us@o da obra, comum a to-
dos que a recebem, que se apresenta ao final. @enpessibilidade de experimentar cami-
nhos diversos, cada jogador o seu, e mais de ume<ino jogo, ou parte dele, pode ser joga-
do novamente para explorar outros entroncamentdsstiaria, antes despercebidos ou des-
cartados em funcdo das escolhas tomadas duranfeeaéacia. Quando opta por este ou a-
quele personagem para representa-lo, o jogador, pugas vezes, contar com atributos que
o permitirdo realizar uma tarefa antes dada conpm$sivel, mas, por outro lado, talvez perca
alguma habilidade que julgasse importante paras@mpreendimentos. Tem-se ai, em par-
te, um novo jogo, que precisara ser reintegradguacanteriormente era de conhecimento do
sujeito, de forma que se possa repensar as melbstraseégias para a conducdo da experién-
cia.

Mesmo quando se trata das amarragfes finais gjegos podem apresentar, €
preciso trazer com cuidado a idéia de encerram8&atare isso, Machado (2002, p. 5) afirma
que:

Uma historia que pode ter muitos desenvolvimentssipeis deve ter também, pela
sua propria légica interna, muitos finais possivAipropria idéia de “fim” é relati-
vizada, pois o interator sempre pode retornar analgonto anterior de desenvolvi-

mento, tomar outras decisfes e ver como, a pasisas novas decisdes, a historia
pode terminar de forma diferente.

" Multiplayer ou multijogadores é uma classificacdo utilizadagipalmente para jogos, quando estes permitem
a participacdo de mais de um jogador simultaneamentjue pode ocorrer de forma local, quando sentais

de um dispositivo de controle ou dispositivos cortili@dos, e também quando se joga em rede, encapee
usuario utiliza equipamento individual, ndo condatdiretamente.
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Com isso chega-se a um conjunto de caracteristicaspeito dos jogos digitais
que permitem a confeccdo de um modelo que favar@ggplementacdo de solugbes com en-

foque em tematicas culturais regionalizadas, ccend abordado na sequéncia do trabalho.
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6 Modelo para desenvolvimento de jogos digitais coneinatica cultural regionalizada

A industria cultural se faz visivel através dasashidesenvolvidas a partir dos di-
versos suportes e linguagens aos quais temos abessaomo da relacdo estabelecida com
aqueles que as recebem, seja como observadoragopeémplacdo, seja como interagentes,
por meio da participacao ativa e construtora.

A partir disso, entende-se terem sido relacionagf@smacdes suficientes para
que se possa sugerir um modelo para desenvolvindeniagos digitais que reconheca as te-
maticas culturais regionalizadas como elementaiddamental importancia para que as pro-
postas se tornem mais ricas e construtoras ddisagio, além de favorecer uma mudanca no
olhar da sociedade sobre a valiosa oportunidadesguem de reconhecer as diferentes for-
mas de manipulac&bdos contelidos e a multiplicidade de perfis quearsumidores sdo
capazes de e tém interesse em acessar.

Apoés avaliacdo de trabalhos similares e estud@dssibilidades de desenvolvi-
mento e publicagcdo, optou-se por utilizar cenégios suportem as seguintes caracteristicas,
devidamente justificadas:

a) Graficos bidimensionais (2D) a medida que intensificaram os estudos sobre a
ressignificacdo cultural percebeu-se a possibiédadura de articulagcdo do publico-alvo ndo
apenas como jogadores, mas também como particgpdatprocesso de concepgéo e desen-
volvimento de outros moédulos para o jogo. A utiji@a de graficos bidimensionais, pela me-
nor exigéncia de softwares especificos para sagéwj permite a integracdo de pessoas com
perfis técnicos menos avancados, mas ndo menozesaga caracterizar com riqueza de de-
talhes os ambientes propostos. Além disso, a @géla do jogo na web, com o objetivo de
alcancar maior publico e facilitar futuros estudesrecepc¢édo, sugere a implementacao de ar-
quivos de carregamento mais rapido, portanto menbgga vista a variedade de equipamen-
tos e conexdes através dos quais serdo realizaduessos.

b) Viséo lateral (side-view: a visdo em um jogo determina a forma como o joga-
dor assiste ao que esta acontecendo. Optou-sdilmarwma visdo em terceira pessoa, pela

qual sera possivel observar o cenario de forma ataiangente, favorecendo articulacdes

'8 Manipulagdo é utilizada aqui no sentido de criagéistura, e ndo como algo falso, que pretendasrmiin
uma realidade forjada, enganosa.
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mais complexas entre os elementos componentesddeceaario. A visdo lateral apresenta
um recorte do cenario, no qual podem ser vistogessonagens e demais itens em frente a
uma das faces das estruturas, como casas, prégejss, etc.;

c¢) Jogo de plataforma esse tipo caracteriza-se basicamente por cergrague
0 personagem principal percorre os cenarios supuelcendo e saltando sobre plataformas
fixas ou moveis e outros elementos. Sera trabalbat@delo sem rolagensdrolling), per-
mitindo uma visao simultanea de todas as partesdario. A escolha foi bastante motivada
pelo fato desse tipo de jogo ser considerado unmos populares, quando se trata de entre-

tenimento puro, mas pouco utilizado para impleng@dale solugdes ditas sérias.

A proposta € divida em trés etapas, que serdoitdessoa sequéncia do trabalho.

6.1 Etapa 1: definicdo/ planejamento

Mesmo em contextos externos a tecnologia digitakgbe-se com freqliéncia que
certa ansiedade toma conta das pessoas quandalidag@ de algumas tarefas, o que pode,
por vezes, acelerar a solucéo, e outras tantagdimgue os objetivos sejam alcancados. Ins-
talar sem consultar o manual, assinar sem ler traton comprar sem verificar a validade,
fazer sem planejar, etc.

Trazendo a questédo para o universo do desenvoltontensoftware, percebe-se
gue, a0 mesmo tempo em que se potencializam osgz@s produtivos (considerando a faci-
lidade de multiplicacdo e distribuicdo), potenaain-se também o0s inconvenientes provoca-
dos por medidas indevidas ou mal dimensionadas.

Uma boa idéia de jogo digital, por exemplo, pode al&ancar o resultado espe-
rado por uma série de motivos, como um momentcemazao, uma escolha equivocada das
questdes, restricdes técnicas da equipe de deseneato ou inviabilidade de tempo e orca-
mentaria. Para diminuir a probabilidade de insumessna-se fundamental que se dedique
uma boa por¢cao do tempo total do desenvolvimentplawejamento, o que requer estudos
aprofundados sobre diversas questdes, como sathathi a seguir.
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6.1.1 Publico-alvo

A definicdo (por escolha ou identificagdo) do pétalvo é um passo fundamen-
tal para que se tenha a primeira grande diretripglo a ser desenvolvido. A ousadia dos que
afirmam criar solucdes que atendem a qualquer pesstd, na maioria das vezes, apenas re-
vestindo a ingenuidade ou negligéncia de quemendade, esta produzindo para publico al-
gum. Uma coisa é criar possibilidades de custora@agexploragdo da solugdo que permitam
ao jogador trazer a realidade do jogo para algopativel com suas preferéncias e desejos.
Outra, completamente diferente, é crer que o messtimulo produzira encantamento, ale-
gria, diversao e 0 que mais se pretenda estimol@gmgador, seja este quem for. Se até mes-
mo pessoas com perfis semelhantes procuram asprEiass tornem Unicas em suas experi-
éncias, 0 que dizer das marcantes diferencas pegsoas corfaixa etaria, género e perfil
tecnoldgicodistintos? Estes aspectos sao tratados aqui cgnpilazes que sustentam uma
boa definicdo de publico-alid

A definicdo defaixa etaria permite-nos realizar uma série de filtros que dao

escolha do tema ao tipo de jogo, auxiliando nandgfo de caracteristicas como:

a) Composicao visual e sonora;
b) Mecanismos de interatividade;
c) Complexidade de desafios;

d) Tipos de estimulagéo.

Considerar a@yénerg por sua vez, € reconhecer que meninos € MenrsEsigm
variacdes na forma como se divertem, para que ssapodetalhar os aspectos ja apontados

em relacdo a faixa etaria e considerar outros como:

a) Estrutura de recompensa;
b) Relacao entre o individual e o coletivo no jogo;

c) Elementos cOmicos.

1% Importante destacar que em momento algum pretemdeui sugerir a limitacdo do acesso a este oelequ
estilo de jogo em fungdo da adequacdo aos peréis, sim reconhecer que ha consideragdes importantes
respeito dessas classificagfes que podem (e dessmmyiscutidas com vistas ao melhor aproveitamen&
esforgos de producgéo, o que se reflete na boaedeit utilizagdo do jogo.
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E por fim, levantar @erfil tecnoldgico dos jogadores bem como dos dispositivos
(como computador ouideogamga partir dos quais terdo acesso ao jogo permpdatar as-
pectos fundamentais em relacdo a prévia capacideddilizacdo, as condi¢cdes de uso e a
configuracdo dos equipamentos. Dessa forma podgpsandir ou contrair o leque de possibi-
lidades. Diminui-se a probabilidade de subutilizadés recursos, quando o publico é tecno-
logicamente inserido e 0 equipamento apresentagewatdo elevada. Diminui-se também a
chance de uma proposta superestimada, de difilcziagéio e processamento quando direcio-
nada a maquinas com menor desempenho, operadasygaiblico menos familiarizado. Ob-
jetiva-se com isso criar condi¢cdes para que o acgexperiéncia se dé de forma mais com-
pativel ao contexto geral em que o jogador se aptaspermitindo a ele reconhecer a inter-
face como um aliado e ndo como dificultador ou dgsmdor da acao.

No jogo desenvolvido durante a presente pesquEauee por trabalhar com
criancas com idade a partir de nove anos, devidgufciente suposto grau de alfabetizacdo e
interpretacdo textual, necessarios para o acebsmeentendimento das questdes apresenta-
das durante o jogo. A escolha visa, ainda, emparelbm a insercdo do mesmo tema (confe-
rir no anexo 1) no curriculo escolar das criangasfs/jogadores, 0 que permitiria tornar o
trabalho ainda mais amplo, contextualizado e refeddo a atividades e conteudo trabalhado
pelo professor e pela instituicdo de ensino.

6.1.2 Tema

A escolha do tema pode partir de critérios os waigdos, sendo importante de-
senvolver uma sensibilidade que permita identifacgueles mais adequados ou relevantes ao
contexto em que se desenvolve a proposta. O mesyoopjpode apresentar maior ou menor
apelo dependendo do momento em que se trabalhangsestdes, dos objetivos e do publico
pretendido, entre outros aspectos. Antecipar-garadgs eventos e comemoracdes € uma boa
estratégia para que se consiga desenvolver bodsitpgoa tempo de publica-los nas datas
correspondentes. Para eventos ou temas recorregitese a possibilidade de criacdo de um
rico conjunto de solu¢des que poderao ser reaplscad

Optou-se por escolher a Colonizacdo da Zona da Mataira, no caso pratico
resultante deste projeto, devido a recorréncia goeno assunto é tratado na regido em que a

pesquisa foi realizada, o que permite ampliar aladé de utilizacdo da proposta. Destaca-se
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ainda a grande quantidade de questbes a serenmraggspVvisto que o tema se desenrola por

incontaveis caminhos.

6.1.3 Roteiro

Os jogos nao ficam excluidos da aproximacao esaioel entre outras midias,
quanto a construcao dos roteiros. Seja respeitasdizfinicbes originais ou tratando-as atra-
vés de adaptacbes assumidas, € importante pe@e@mnto se torna necessério estabelecer
formas de integracdo entre a histéria contadaxperi€ncia propriamente dita, desviando-se
de armadilhas que poderiam deixar o jogo enfadanha histéria mal conduzida. A mera
transposicao, a partir do livro ou do cinema, p@neplo, pode produzir consequéncias desas-
trosas, queimando uma alternativa que contribpaia a valorizagdo de ambas as versdes. O
jogador e o espectador estdo em posicoes diferemteslacio a obra e precisam ser tratados
de forma compativel com as demandas e limitac@g®ips de cada caso.

A esse respeito, optou-se por criar um jogo cominmsimplificado, que néo exi-
ge sequéncias rigidas de passos nem o acompanbarmamblogico das a¢bes, de forma que
se permita expandir com mais facilidade a basead®d que alimenta os desafios. Dessa
forma, possibilita-se a criacdo de outros volumegodo, abordando temas variados sem a

necessidade de adequacdes no funcionamento, mas siomtetdo.

6.1.4 Objetivo(s)

Os objetivos do jogo devem ser definidos e compadbs com todos os mem-
bros da equipe de desenvolvimento. Isso evitardogquesforcos sejam desviados do caminho
esperado (e planejado) para a conclusao do projeto.

E fundamental, também, que tais objetivos sejaistergemente trabalhados den-
tro do jogo, mas de forma a estimular o usuariesedvolver as a¢cdes que contribuirdo para
sua solucdo. De outra forma, se tratados com nrelipeddagdgico muito explicito, formali-
zando excessivamente o processo, poder-se-a camagequabilidade que se percebe nos jo-
gos atuais com propostas desse tipo, que, em vemdenarem como diversao construtiva,
acabam por se tornar experiéncias chatas e desmotas.

A implementacdo aqui relatada utiliza basicamenie dlementos para represen-

tar os itens-chave para o alcance dos objetivosdeles contém uma questdo, que devera ser
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descoberta para continuidade do jogo. O outro,odibdizado em trios, indica as respostas
gue o jogador podera escolher para a questdo abeni@o que apenas uma delas é verdadei-
ra. O objetivo final & responder ao maior nimerauestées no menor tempo possivel, sem

perder a energia total dos personagens a pontegéae suas vidas.

6.1.5 Possibilidades de interacdo

Conhecer as formas de comunicacdo jogador-jogoip&rmue sejam escolhidas
aquelas que melhor se apliguem a determinado putdguipamento e tipo de desafio. Em
jogos que apresentam mais de um tipo de probleau-pe trabalhar com combinacfes que
explorem capacidades ampliadas de localizag&ocipnamento, armazenamento, selecdo e
acdo. Deve-se pensar nas situagoes em que as alogdgsdor produzirdo consequéncias no
jogo e como isso sera devolvido a experiéncia, eneialo de realimentacao continua.

Quanto a operacao propriamente dita, em alguns ¢esmalha-se com a possibi-
lidade de customizacao pelo jogador, que podeuatribn¢cbes ao mouse ou ao teclado, da
forma que melhor lhe convier.

Considerando que uma das premissas era permitio queor nimero de pessoas
pudesse acessar a solucdo aqui apresentada, eppelasutilizacdo do mouse para acesso a
interface e escolha dos persoangens, e do teateo dispositivo para controle dos mesmos,

com reduzida quantidade de teclas.

6.1.6 Cenarios

Assumindo “os games como um ambiente de conheantentultura” (PEREI-
RA, 2005), deve-se atentar para a caracterizaci@mbientes em que a acao ira ocorrer, no
sentido de trabalhar elementos que estimulem shesmimento e a exploragdo do novo mun-
do que se instala com o inicio do jogo. Questdesoca regido em que ocorre a histéria rela-
tada, bem como a época e o contexto em que sdadrecem elementos importantes a res-
peito do relevo, das construcdes, das opcoes nkpee e trabalho.

Para a Zona da Mata Mineira foram destacados etesheonmo ouro, pedras, flo-
res, religido e floresta, devidamente representada®mposi¢cdo do cenario.
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6.1.7 Personagens

Cada personagem corresponde a “corporificagdo’hdgogador no ambiente di-
gital, seja como representacdo da pessoa a g@éaviesulado, seja incorporando outro ser
com vida exclusiva no jogo.

A criacdo de personagens para jogos digitais hsieiaom o estudo de conceitos
que ampliem as possibilidades de composicao pestaara partir do detalhamento de grupos
de informacdes sobre as criaturas. A concep¢aondeeusonagem corresponde a organizagao
das idéias sobre a constituicdo corporal e o pgyelaquele representa no jogo, atribuindo-o
caracteristicas que servirdo de referéncia paraguwemais integrantes da equipe de desen-
volvimento criem os elementos necessarios a suasepacdo. Considerando que os perso-
nagens tém “vida” propria dentro do jogo, faz-seessario caracteriza-los, distingui-los em
modos e trejeitos, favorecendo, dessa forma, ondekemento da histéria do jogo. Todo
cuidado € bem-vindo, pois através dos personagep®ssivel ‘ser outro’, estar no passado
ou no futuro, existir noutro lugar. O jogo é umagantificacdo imersiva e interativa da fic-
cao" (ACCIOLY, 2005, p. 5).

Ao iniciar a construcdo de personagens deve-sdaermente definido o direcio-
namento do projeto, indicando qual dos elementuse @rte e roteiro, orientara 0s passos se-
guintes da criacdo, como apresentado a seguir, refer&ncia a Rollings & Adams (2003, p.
121-145).

Ao optar pelo design baseado em rotestorfy-based designpresume-se elabo-
rar previamente o texto-base da histéria que sertada, que devera conter informacdes mais
amplas sobre 0 jogo proposto e seus personageesiodando, assim, o trabalho do artista
para o alcance de uma representacao convincem@@ativel com o enredo definido, o que
envolve aspectos visuais, sonoros e de funcionantmjogo propriamente dito. A histéria
funciona, neste caso, como referéncia magna pdesenvolvimento dos demais componen-
tes do jogo, 0 que inclui os personagens que pawazs ambientes da experiéncia.

J& no design baseado em aar-bpased design a definicdo do personagem acon-
tece antes da historia. Nesse caso, independerteehenipo de jogo escolhido, o mais im-
portante sera preservar as caracteristicas donagsm, de acordo com o estilo em que seus
tracos, movimentos, comportamentos e sons foramide$. Esse formato é bastante utiliza-
do quando se trabalha com personagens e/ou mamaamente conhecidas e que precisem

ser preservados.
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Outra parte importante do trabalho, com vistas a simulacdo mais rica e passi-
vel de reconhecimento pelo jogador diz respeitgw Sheldon (2004) denominadimen-
sOes da construcdo de personager@s mais simples, como aqueles cuja existéndiastie
fica apenas para compor a ambientacdo das cemasarécem de uma composicao tao deta-
lhada, muito além da caracterizagdo fisica ba&in&retanto, o personagem do jogador e 0os
NPC$° relevantes, como inimigos e outros que interfir@racéo do jogo, dependem de ana-
lises mais complexas e completas, que favorecerd@oepresentacdo atraveés dos diversos as-
pectos que os compdem. A proposta do autor coreisteés agrupamentos de definicbes a
serem consideradas pelo criador de personagenigafato o trabalho de identificagdo das
caracteristicas individuais e coletivas, bem comitardo que itens relevantes sejam ignora-
dos durante a concepcédo. Faz-se necessario resgadtdal divisdo ndo implica em etapas
distintas na construcdo, nem se aplica apenagesespacao visual do personagem, mas sim,
tem o objetivo de orientar o trabalho de todoswegrantes da equipe de desenvolvimento do
jogo eletrénico que se estiver produzindo.

A primeira dimensadjsica, € a mais facil de ser identificada, sendo congppst
las definicdes visuais, o que inclui a estrutungaral, o vestuario e 0os acessorios utilizados.
Deve-se levar em consideragao que tal configurdesie permitir ao personagem realizar as
tarefas propostas, refletindo, portanto, a fungé®eje executa no decorrer do jogo.

Avancando temos a dimensgsicoldgica que trata dos aspectos intrinsecos que
interferem na forma como 0s personagens se apa@seagjem e reagem aos estimulos do
jogo. O levantamento dessa dimensao permite idEartés caracteristicas de um personagem
gue o diferenciam dos demais, mesmo aqueles coréregia semelhante, como ocorre com
0s seres humanos. Assim, através de opinides egdatvista, serdo estabelecidos sistemas
de relacionamento entre os personagens, 0 queasngres, é revelado a medida que o jogo
se desenrola (especialmente nos momentos de crise).

A dimenséaaosocioldgica terceira e ultima nos estudos de Sheldon (2084yata
o0 historico do personagem, contribuindo para ureratimento sobre sua origem, evolugéo e
o caminho que devera seguir a partir do inicioatmj A dimenséo social contextualiza o
personagem na situacao atual em que o jogo € apadee dando sentido a sua existéncia e

justificando seus objetivos. Tradi¢cOes e questéeslires sdo pontos comumente abordados.

20 Osnon-player charactergou non-playable charactejssdo personagens ndo controlados pelo jogador, com
pondo, assim, a estrutura de funcionamento indorgistema. Sdo chamados personagens nao-jogaveis.
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Apo6s a concepcdo do personagem inicia-se o prockssoiacdo, que cuida de
transformar em linhas e formas as informacdes abtitllesse periodo, diversos elementos
podem (e devem) ser utilizados para enfatizar ohéteidas caracteristicas do personagem que
estiver sendo trabalhado, permitindo a equipe knab@&m um estagio mais avancado. A par-
tir de agora é possivel contar com a representadséal de cada personagem como poderoso
aliado na percepcao das definicbes conceituadas.

Em boa parte dos casos séo utilizados como refarélenentos da vida real, ob-
servados nas pessoas em diversas situacdes. Btayetam todas as tentativas de caracteri-
zacao representam eficientemente o sentido quspsgawa transmitir, sendo necessario dis-
torcer alguns elementos, como partes do corpo dgspmonais ou cores acentuadas.

Se pensarmos nos primeiros jogos computacionams,pmucas cores e baixa re-
solucéo das telas de exibicdo, perceberemos quleavé muitas variacdes na caracterizacao
dos personagens, 0 que muitas vezes se limitaapaateres alfanuméricos combinados (bar-
ras, tracos, linhas e pontos). Mas a medida geermlogia evolui, especialmente com a ins-
tauracao do digital, a unido de hardware e softwaaeespecializacdo dos profissionais da a-
rea faz com que muitas grandes partes do traba&lmmmstrucdo de um jogo seja consumida
no detalhamento das caras e bocas dos person@yengel de complexidade da caracteriza-
céo dos personagens varia entre as propostas. rAgeesar minimizado em alguns projetos,
certamente contém elementos que transmitem aogogaais do que as palavras correspon-
dentes poderiam fazer.

Os personagens nao-jogavaPCg, que, como o proéprio nome indica, ndo séao
passiveis de operacdo, nem por isso deixam derietementos fundamentais para o desen-
rolar do jogo. Afinal, se no mundo fisico os ambésnsdo habitados por seres que se reco-
nhecem, se relacionam e interferem no desenrokhi@dtorias, € justo que, ao simular tais
situacOes, sejam respeitadas possibilidades caadl® tanto significado e capazes de modifi-
car os rumos da agao.

Ao construir personagens para um jogo digital, esenicialmente, pesquisar,
discutir e desenvolver um conjunto de informac¢detsldadas sobre eles, compondo estrutu-
ras que representem as diferentes implementacGess@ias para dar vida a criatura. Nao se
trata de definicdes visuais apenas, mas das cdstici#s que definem o personagem de acor-
do com os objetivos do jogo. Para tanto, cabe geale desenvolvimento aprofundar no en-
tendimento das diferentes variaveis deste proceasmwjzando a representacao e entendimen-

to pelo publico, os jogadores.
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Os personagens desenvolvidos no jogo aqui relatdel@nciam visualmente uns
dos outros apenas pela coloracdo das partes quemgem. Utilizou-se um modelo jé exis-
tente e sobre ele foram alteradas as cores degadlelo e roupas, permitindo a identificacéo
de acordo com sua origem (alema, arabe, italigmarteguesa). Nesse processo foi possivel
obter indicios de que pessoas com perfil técnicopeacional e artistico menos avancado
podem participar ativamente da confec¢ao visualndgogo, desde que estruturas prelimina-
res sejam preparadas para tal. Importante desjaeaa utilizacdo de um personagem encon-
trado na web como modelo, deu-se tendo como fquesquisa académica, sendo necessaria

sua substituicdo em caso de futura exploracao @mher

6.1.8 Gerenciamento do projeto

Como projeto que é, o desenvolvimento de jogossppEse um gerenciamento de
diversas questdes operacionais, a fim de garamtirog resultados planejados sejam alcanca-

dos, segundo as especificacdes. O gerenciamengospodisto sob cinco aspectos:

a) Escopa Determina 0 que sera contemplado pelo projetomiBea equipe ter
uma visao abrangente sobre o produto, diminuindesperdicio com a realizacéo de ativida-
des que nao contribuam para o resultado final.

b) Custo. Mesmo que 0 jogo nao seja desenvolvido com objete exploracao
comercial, a partir do momento em que uma equiperoféssionais se mobiliza para seu de-
senvolvimento estar-se-a despendendo trabalhdfigadb dos mais especificos, o que, natu-
ralmente, tem um custo, mesmo que este ndo sdjeaeiente exigido. E fundamental ter
esse tipo de controle, como fonte de argumentastparadas de decisdo quanto a opgao por
desenvolver um jogo relacionado a educacdo ou &cpanle, por exemplo, funcionando
como um dos elementos de comparacgao.

Assim como o registro e divulgacdo da manifestdoixborica “necessita de in-
vestimentos, que poderdo ser disponibilizados gatedacdes, instituicdes educacionais, or-
gaos publicos, etc., pois, normalmente estes gragid® inseridos em comunidades carentes
de recursos técnicos e financeiros” (SOUZA, 2083)roducdo de um jogo com essa temati-
ca também depende do mencionado amparo, ja quéversvaitilizacdo de um conjunto de
recursos composto por hardware, software e conleetariécnico indispensaveis a sua viabi-
lizag&o.
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c) Prazo. Determinar inicio e término do projeto, detalhaiodem suas tarefas, é
questdo de suma importancia para que seja possitadielecer os periodos de alocacdo dos
profissionais envolvidos, bem como de organizamesfas em funcéo da precedéncia e simi-
laridade. Através deste gerenciamento pode-se,é@mbealizar ajustes na programacao a
medida que alguma etapa fugir ao andamento progiama

d) Qualidade. Mesmo que o jogo apresente todos 0s requisitogejados, encon-
trar vicios de funcionamento ou imperfeicées napusitdo de telas, cenarios e personagens,
pode ser algo bastante desagradavel para o puBlkoobrigado a reiniciar 0 jogo ou nao
conseguir acessar algum item previsto sdo alguemgos do que poderia chatear profunda-
mente o jogador. Alguns desses problemas podepredstos e evitados. Outros devem ser
corrigidos em tempo habil para que ndo acarretesangas que comprometam o projeto, o
que pode acontecer quando as falhas séo percebidastagios mais avancados do desen-
volvimento.

e) Risco. Fatores internos e externos podem criar instiuoles que comprome-
tam o cumprimento de algum dos demais aspectosn®dstudo e acompanhamento desses
pontos criticos servira para tracar solucoes altemas nos casos em que algo desviar do pla-

nejado, sem grande comprometimento do resultadé fin

6.2 Etapa 2: producédo

Aqui se trata da selec¢édo e utilizagdo das técedagramentas que melhor permi-
tam desenvolver os elementos especificados paistenns, ou da adequacéo das especifica-
cOes as técnicas e ferramentas disponibilizadassoolhidas. Deve-se ter o cuidado de nao
deixar para pensar nisso apenas depois do plang@aninaja vista que algumas escolhas po-
dem ser inviabilizadas pela incompatibilidade cadeguacao entre as ferramentas, ou delas

com os tipos de solucéo propostas, 0 que seraonddivetrabalho, muitas vezes evitavel.

6.2.1 llustracéo



77

Mesmo tratando-se de um jogo em que o funcionamdiiipe apenas 0s eixos
horizontal e vertical, pode-se trabalhar com o @@t visual em trés dimensdes, de forma
limitada, é verdade. Nesse caso, tem-se 0 chanogdo2,5D, pois, apesar da visualizacao
simular elementos tridimensionais, ndo ha a litdedde deslocamento e manipulacdo que
permitiria acessar o conteudo visual de angulastérttias variados.

Pode-se utilizar livros, revistas, websites e faifigs como referéncia, o que sera
bastante Gtil na obtencédo de detalhes arquitet§ndmvestuario e de proporcéo entre os ele-
mentos do jogo. As referéncias auxiliam tambémbiangdo de texturas que reforcem a re-
presentacdo dos materiais envolvidos.

O processo de levantamento de dados para a coofdagélustracdes ja €, por si
s6, um processo que estimula o resgate das questidasis envolvidas, visto que possibili-
tara o contato com registros anteriores relaciopadotema, e, por que ndao, com sujeitos in-
seridos nos contextos em que aconteceram. Esteksdeassim um contato entre duas ver-
sOes da mesma situagdo, nao excludentes, mas siplernentares, no sentido de permitirem
experiéncias diferenciadas com o conhecimento esstgo.

Recomenda-se criar as ilustracfes de forma flexpaeh permitirem testes de co-
res e proporc¢des que possivelmente serdo necessémi@stagios mais avancados do desen-
volvimento, quando alguma acgéo ja puder ser retdiza

As ilustracbes do jogo que acompanha essa pessaos@éditas, bidimensionais
e vetoriais em sua maioria, exceto para os persosague foram baseados em uma imagem

bitmap obtida por meio de pesquisas na web.

6.2.2 Animacao

Estabelecidos os elementos visuais, preocupa-sa agm as animacdes que al-
guns deles exibirdo durante o jogo. Em alguns ¢asmsanimacdes com motivacdo externa
involuntaria, como uma bandeira que tremula, ountdlria, como um dispositivo que se abre
ao ser acionado pelo jogador.

Ha também as animag¢des com motivacao interna. Adgws@o relacionadas a im-
plementacao da inteligéncia artificial, que faréspeaagens e estruturas atuarem pelo cenario.
Outras sdo motivadas pela acdo direta do jogadarp @eslocamento, salto e manipulacdes

diversas realizadas pelo personagem jogéavel.
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No caso de jogos bidimensionais, tém-se a opcadildgr animacdes interpola-
das’, que dependem da criacdo de momentos-chave, masstétervalos completados pelo
software. Outra opcéo é a de animacdes quadrodrajfiague exigem um trabalho mais ma-
nual, de criacdo de cada imagem componente da gédnaas que, em contrapartida, permi-
te trabalhar as situagbes de forma mais detalhada.

Bastante utilizadas também sdo as animacgfes pegseapacdo de situacdes do
jogo, como nas mudancas de fase, o que, em maisos cse faz com ferramentas mais sofis-
ticadas e com geracéo de videos de animacéo tridior&l. Nesses casos, como ndo havera
interferéncia do usuério, a apresentacdo exigindomeapacidade de processamento da ma-
guina em que estiver sendo exibida.

E um bom procedimento utilizar ferramentas que ffarma importacéo e expor-
tacdo de conteudo em formatos variados, o que araplpossibilidades de utilizacdo futura
tanto da ilustracéo, quanto da animacéao.

No jogo produzido, as animagdes ficaram limitadadeslocamento dos persona-

gens e a apresentacao dos painéis com os desafi@ssagens diversificadas.

6.2.3 Audio

Além de servir como sinalizador de eventos que tacem durante o jogo, narra-
cOes, trilhas e efeitos sonoros podem ser utiligadono um rico conjunto estimulador da i-
mersdo. Em matéria de cultura, muitas situacdésami de can¢des para ilustrar ou contar as
histdrias, servindo também como item de reconheationgos episodios.

Desde que se tome o devido cuidado para nao salseps de forma desordena-
da, o que poderia mais confundir do que auxiliaentendimento do enredo, 0 uso do audio
nos jogos pode servir até para resgatar essediptadifestacéo, integrando-a com a proposta

interativa.

2L Animac6es interpoladas sdo aquelas em que o asinuadine os pontos inicial e final, sendo os qoadr
intermediarios calculados pelo software. Normalmexigem menos trabalho, mas atendem a movimergiss m
basicos, sem muito detalhe. Exemplo: um objetosgudesloca da esquerda para a direita precispdans as
coordenadas inicial e final configuradas. A movitagéo é distribuida pelos quadros entre tais coantes
extremas.

2 Animagdes quadro-a-quadro sdo aquelas que depetaleriacdo de cada imagem da seqiiéncia a sedaxibi
Exigem um trabalho mais repetitivo e manual, masjem trabalhar com bastante detalhe. Exemploirma
¢80 do cabelo ao vento ndo se faz apenas por cotaggosicionamento. Trata-se de um novo deserdzala
pequeno movimento, 0 que permitird transmitir aid®@m mais qualidade.
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Utilizar equipamentos que promovam uma boa captdedaudio e ferramentas
que permitam edicéo e aplicacéo de efeitos, pats taom que se economize trabalho e seja
gerado conteudo mais adequado, em formato e tantEn&imuivo.

O recurso sonoro foi bastante importante no jogalymido, pois, aléem de sinali-
zar o salto do personagem, auxilia na contextugizao sugerir qual o personagem que de-
vera resolver o desafio ativo. A opcao por outfet@s foi abortada devido a poluigdo pro-
duzida quando mais de um efeito era acionado samegtmente, como o barulhos dos passos

engquanto a musica de fundo estivesse em execucao.

6.2.4 Ferramenta de autoria

Cada componente do jogo, separado dos demais,os&aifas caracteristicas que
fazem do conjunto uma solucéo de entretenimengvativo. Uma imagem, estatica ou em
movimento, ou um efeito sonoro, ndo séo jogaveasa lgue possamos vincular os elementos
uns aos outros e fazé-los comportar de acordo soragaas de funcionamento do jogo, con-
tamos com ferramentas de autoria, que darao vidataguras inanimadas.

As ferramentas de autoria sdo capazes de recebgeis, animacdes e audio e
fazé-los funcionar pelo clique do mouse ou pelatapele uma tecla. Ha algumas exclusiva-
mente direcionadas para jogos e outras que perrsgendesenvolvimento por meio de estru-
turas menos especificas.

A escolha pelo Adobe Flash se deu tanto pelo camieato técnico ja existente
quanto pela grande facilidade de distribuicdo @sale CDs e da web, bem como da possibi-

lidade de atualizacdo, nessa ultima.

6.3 Etapa 3: distribuicdo

Planejar a distribuicao significa identificar oporidades de aquisicdo do jogo pe-
lo usuario, o que produz efeitos diretos no alcalacproposta em questdo. A analise realiza-
da aqui ndo trata de fatores comerciais, mas sgralativos a facilidade de localizacao e a-

cesso, como disposto a seguir.
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a) Distribuicdo em midias gravaveisPermite a utilizagdo de arquivos maiores, 0
que pode ser muito Util quando se tem videos desaptacdo, nas mudancas de fase ou em
momentos criticos do jogo. Jogos tridimensionagg|iientemente utilizam essa tecnologia,
visto que o formato requer maior espaco para amaazento. Em alguns casos, utiliza-se a
midia, como o CD ou o DVD, apenas para a instalad€&ooutros, executa-se diretamente a
partir delas. Vale ressaltar que o uso das midesse caso, se faz devido ao espaco de arma-
zenamento, e ndo das funcionalidades especifitas, @®@m excecédo para a possibilidade de
autoex’ecucdo.

b) Distribuicdo pela weh Nesse caso, o usuario utiliza o jogo a partinme co-
nexao web, em que o navegador funciona como icterfaode-se disponibilizar o jogo com-
pleto paradownloadou, o que é mais comum, liberar 0 acesso a mediea usuario avanca
no jogo. Normalmente sdo jogos que exploram mesosl@mentos audiovisuais do que 0s
distribuidos em midias gravaveis. Entretanto, cooorstante aumento na largura de banda
disponivel, € crescente também o aumento das coafifes desse tipo de jogo.

c) Distribuicdo mista. E possivel combinar as duas alternativas, fazeadoque
a estrutura principal seja distribuida em midiavgval e outras questbes, como registro de
desempenho e atividade em rede, acontecam atrawgsld Em alguns casos, pode-se ainda
utilizar a web como ferramenta agregadora, reunjodadores e desenvolvedores em torno
de tbpicos relevantes sobre o jogo, dicas, imagassetapas de desenvolvimento, atualiza-

cOes e noticias sobre proximas versoes.

3 Criar CDs ou DVDs autoexecutaveis é um recursditiaor do acesso, que faz com quesaftwareem
guestdo seja acessado sem a necessidade de Bsmlgm@utro procedimento prévio pelo usuario, atism
insercdo da midia no dispositivo leitor.
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6.4 Documentacéo

O desenvolvimento de um jogo, reconhecido o cagdpecifico que seus com-
ponentes podem implicar, também envolve um trabedipecializado, como nos demsist-
wares que deve ser devidamente registrado, para qededes primeiras idéias, haja uma re-
feréncia precisa sobre 0 que se pretende e o giedsefato, desenvolvido. As vantagens ul-
trapassam os limites do produto, mas apresentam, dgisso, inUmeras melhorias para o pro-
cesso de desenvolvimento.

Ryan (1999) destaca quatro beneficios:

a) Diminuicdo das especulacdes\ partir do momento que exige dos profissio-
nais a definicdo, por escrito, das caracteristicescompdem o0 jogo, a documentagéo carac-
teriza uma fonte Unica e comum de informacdes solwgo a ser produzido, servindo de ba-
se para cada componente da equipe. Dessa formaudimse os contratempos provocados
por discussbes acerca dos objetivos gerais e éispe@ sobre o que se espera de cada cola-
borador.

b) Clareza e certezaFacilidade de leitura e escrita sdo duas caiattars fun-
damentais para que a equipe receba a metodologiadisposicdo para utiliza-la a favor da
boa execucdo do projeto. Isso faz com que tenhaam@steristicas claramente definidas e
diminui a ocorréncia de eventuais questionamen&ss@tessarios por este ou aquele, em
grande parte provocados pela imprecisao dos registformais. Assim, quem compde o do-
cumento sabe exatamente o que se espera delemel@sgabe que tipos de informacdes ira
encontrar.

c¢) Facilidade em esbocar o planejamento e planos deste O detalhamento dos
documentos permite organizar a producéo; de maneifda, pela visdo do projeto em sua
totalidade; e de maneira detalhada, a partir datiftacéo pontual de cada tarefa requerida
para suprir as definicbes do referido projeto. Bdssma, contribui-se diretamente para o
controle de qualidade do jogo proposto, permitidotecionar a verificagdo das implementa-
¢bes em funcao das especificacoes.

d) VariagBes nas orientacesAo adotar uma metodologia, freqiientemente per-
cebe-se gque 0s jogos podem apresentar caractsigtie permitam descartar algumas orien-
tacdes enquanto outras sejam utilizadas com ngas, fiazendo com que os documentos se-

jam compostos apenas dos elementos referentedenientacdo em questao.
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A principio, a criagdo e/ou adocao de uma metodmlpgra documentacédo de jo-
gos eletrénicos pode apresentar-se como uma efegpasa ao processo de criacdo, a medida
que estabelece critérios rigidos a serem seguaaibs ha producado do documento quanto para
a propria concepcédo do jogo. Entretanto, percelmpiee como em qualquer projeto, os do-
cumentos permitem organizar o desenvolvimento areggquivocos, desde que bem elabora-
dos. Acrescente-se a isso a clareza com que ascel passam a ser tratadas, facilitando o
entendimento de todos os envolvidos bem comoiaagdo do material em projetos futuros.

Portanto, utilizando um modelo existente ou deseewodo algo novo, documen-
tar constitui tarefa indispenséavel para que segsipel concluir a producdo do jogo dentro
dos requisitos estipulados e com qualidade.

Entre os diversos tipos de documentacédo existentgsstigados para o presente
estudo, entende-se serem dois 0s que mais comtripas o tipo de abordagem em questao:
Game Concept Game Design Document

6.4.1 Game Concept

Este € um documento bastante especifico que devama ou duas paginas, ex-
pressar a idéia principal do jogo, tendo como pokdilvo os responsaveis por levar a idéia
adiante através de uma proposta formal para o jogo.

Em Ryan (1999), a estrutura @ame Concepé composta por sete partes:

a) Introducéo. Deve ser responsavel pelo interesse do leitonesmcar no en-
tendimento de todo o documento. Em poucos par&gfpfissivelmente apenas um) deve-se
descrever o jogo de uma forma empolgante, o quei iteddas as informacdes essenciais para
“vender” a idéia geral, como o titulo, a classi§@&a, configuracdes, plataformas e outros pon-
tos que sejam considerados indispensaveis. Trabadna diversos paragrafos pode deixar o
conteudo mais claro, mas € preciso ter cuidadon@axpandir demais a visao.

b) Background(base) Aqui se deve descrever 0os elementos que déem sugmort
jogo proposto, desde a necessidade de aquisic8ofteares e licencas para exploracdo de
marcas ou personagens até informacdes sobre inifisea/ou adaptacdes de outros titulos,

como literarios ou cinematograficos.
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c) Descrigda Conteldo e entretenimento séo os elementos-clesga secao, que
deve ser elaborada de forma a excitar o leitor pagaperiéncia do jogo. O convencimento
vira a partir da apresentacao dos aspectos priagipesentes na narrativa. Para enriquecer o
documento e consequentemente sua leitura, devsssgaa 0 que o jogador sera capaz de ver
e fazer, estimulando a imers&o no contexto do jogo.

d) Caracteristicas principais Para facilitar a identificacdo das caracteristica
mais importantes do jogo e que o fazem diferenseddmnais, trabalha-se nessa parte do do-
cumento com uma lista de aspectos relevantes, asdragos de uma breve descricdo. Nesse
caso, a organizacgao do texto em topicos faciliteatificacéo e filtragem das informagdes.

e) Classificacéo Diversas sao as categorias quando tratamos si&fidacéo de
jogos eletrdnicos. Utilizar padrdes de revistasesizadas e/ou autores experientes € uma
boa opcao, mas vale lembrar que o objetivo do deatmnestudado € empolgar o leitor a
ponto de torna-lo um comprador da idéia, o que ceecven refinamento na forma de exposi-
cao.

f) Plataforma. Por mais simples que pareca o preenchimento degé, a defi-
nicao da(s) plataforma(s) escolhida(s) € fundanh@ara que a idéia do jogo seja levada adi-
ante. Diversas demandas da implementacédo deperel@modnacdes levantadas nesse mo-
mento, como o0 sistema operacional escolhido; o dgcuporte para multiplos jogadores,
quando existir; e a relagdo do jogo com a Intemety seja durante a experiéncia, quer seja
como suporte, através de website. Além dessassointformacdes que impliguem em pré-
requisitos técnicos ao jogador necessitam sertdetas aqui.

g) Arte conceitual. Por mais textualmente detalhado que se apresatdeumen-
to, alguns elementos necessitam de informacaolpsuma que figuem mais bem caracteriza-
dos. Assim, esbocos préprios ou referéncias destitabalhos devem ser apresentados aqui,

tendo sempre cuidado ao trabalhar com conteudstragdo.

O autor complementa com algumas dicas para a g@dede um bom documen-
to, como prestar atencdo naquilo que o clienteamsumidor de fato espera, ter claramente
definidas as limitag6es do projeto, reforcar a disie desde a leitura do documento, empregar
o idioma correto e sem brincadeiras com situacéésadlas, e ndo desistir das idéias inova-
doras, que mais cedo ou mais tarde recompensatédotesforco da dedicagéo individual e

coletiva.
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6.4.2 Game Design Document

Essa denominacdo pode parecer demasiadamentecgeiieela o é! Na verdade,
isso se deve, em parte, a Rouse (2001, p. 31 Mdguwefende a ndo existéncia de um forma-
to pré-definido, haja vista as variacdes entrapmstde jogos, entre os procedimentos das e-
quipes, etc. Nesse sentido, estabelecer uma noaeractestritiva para algo que néo reflete
tal rigidez em sua estrutura, seria preocupar-se @ma questdo acessoria, e, a principio,
descartavel. O autor reforga que o objetivo prialcifp documento é transmitir efetivamente a
natureza do jogo, com detalhes suficientes. Tmtdasvisao do jogo, com 0 mapeamento de
tanta informacgéo quanto for possivel sobre seudnamento e a experiéncia do jogador. Ter
tudo devidamente organizado e sem duplicidadeslesafios para a confecgcdo @ame De-
sign DocumentRouse (2001, p. 320) destaca ainda que o objétimiar um documento de
referéncia sobre um produto para entreteniments,qua o proprio documento nao deve ter
esse atributo, sendo recomendado trabalhar a iaf@onde forma concisa.

Rouse (2001, p. 321-337) nos apresenta as seguitaetivisdes, daquilo que ele
considera um bom documento, na forma como temltratbe. Sao elas:

a) Tabela de conteudosDeve ser detalhada a ponto de facilitar a loagéip do
conteudo procurado, se possivel com elementosagpileem o acesso, como os hiperlinks,
em caso de documento digital. Deve possui tantmsigeis quanto necessario, para facilitar a
navegacao.

b) Introducéo / Visdo geral Uma pagina apenas, simplificada, como um curricu-
lo. Deve conter o foco do jogo, com elementos d#&lia e da jogabilidade, sem muito apro-
fundamento, destacando as caracteristicas difaisrguie fardo os jogadores permanecerem
jogando.

c) Mecéanica do jogo Diz respeito a@m quée aocomo. Trata do que o jogador
podera fazer no jogo e como ele o fard. E uma poamintroduzir as diferentes capacidades
na mesma ordem que alguém em contato com o jogtliaaria. Deve-se priorizar a utiliza-
cdo de nomes mais genéricos quando tratar dasdedsontrole pelo usuério, sem vincular
as acoes a teclas ou botdes propriamente ditoe Bmver, ainda, os tipos de desafios que
serdo enfrentados pelo jogador e os elementosteffaite interna. E fundamental que ndo se
assuma qualquer acdo, por mais simples que paegomo Obvia e sem necessidade de ex-

plicagéo.
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d) Inteligéncia Artificial . Trata do comportamento do jogo em resposta a&saco
do jogador. Deve indicar em que situacdes 0s pagas ndo-jogaveis reagirdo e o quao es-
pertos serdo. Quanto mais questdes puderem sendidas nesse sentido, melhor poder-se-a
criar comportamentos que representam bem as ekipasta

e) Elementos do jogo Deve conter o detalhamento sobre personagensidesn
rando todos o0s elementos nao-jogaveis ativos; stame que podem ser coletados e manipu-
lados; e sobre objetos/mecanismos, que ndo saazidod pela inteligéncia artificial, mas
podem ser operados de alguma forma. E important@rseter artistas e programadores em
mente durante a confecgao.

f) Visdo geral da histéria Recurso importante para que qualquer integraate d
equipe tenha uma visdo ampla da histéria, confeadio em um par de paginas, com lingua-
gem que favoreca uma leitura agradavel.

g) Progresso do jogoDivide-se 0 jogo em eventos experimentados &ador,
indicando as modificagbes que acontecem com o pdesi@mpo. Pode-se dividir em fases,
quando estao claramente definidas, ou a partiituecées-chave. Aproveita-se para distribuir
os elementos do jogo, de forma a estabelecer quserdo apresentados ao jogador. Procura-
se mostrar o tipo de experiéncia que o jogadoreer&géada momento

h) Menus do sistemaE a interface externa, que trata do menu priheigemais
telas e painéis acessiveis fora do jogo propriagndith. Deve-se tratar de questdes como sal-

vamento e carregamento e do tipo de interface gpdeusilizada.
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7 Considerag0es finais

A cultura desenvolve-se através de elementos \a@wjarhda qual sinalizando os
entendimentos que se tem acerca do universo a mokaabem como da capacidade de a-
propriacdo de objetos, formas, materiais e higpdancretos ou ndo, que cada povo se mos-
tra capaz de produzir e reproduzir. Assim, tem+sa gadeia de criacdo de sentidos que se
torna visivel, palpavel, no vestuario, na gastromapmos habitos, nos idiomas e nas expres-
sOes artisticas e religiosas, para citar algunssc#@scomunicacgéo, trazida aqui como proces-
so, se faz presente em cada momento em que cosgitano estabelece as trocas comuni-
cacionais, cristalizando-se algumas vezes na tefada, fluindo outras tantas na releitura das
cantigas de roda.

A evolucao do homem se faz, também, com adaptaggesovos tipos de inter-
vencgOes e formatos de comunica¢do, a0 mesmo temppie 0S provoca, em um processo
que passa pelo reconhecimento de que até a naturemma se modifica, se renova. Préteses
internas e externas correspondem a parte solidmslesodificacées, & medida que se inte-
gram ao corpo, passando a ser parte as vezesocidigs dele, em alguns casos dotadas da
responsabilidade pela vida, ou por sua qualidages & mudanca com a qual nos detemos a-
qui esta no aspecto conceitual, orientador do demtas coisas, dos fluxos de informacao e
afetividade.

Assim como o livro, o telefone e a TV por muito fenpermaneceram intocaveis,
inacessiveis, seja pela dificuldade de aquisicdpetalincapacidade de as pessoas decifrarem
seus codigos, as redes, os dispositivos moveisabaurgem e permitem uma existéncia que
relativiza os limites do tempo, da geografia e idecd, com a diferenca fundamental de que
agora as mudancas sao inseridas com velocidad@glnteente superiores, e crescentes. O
aumento na disponibilizacdo de ferramentas de iaytermite que cada vez mais pessoas in-
tegrem esse movimento coletivo, de construcéo ®misacado, misturando os papeéis do au-
tor e do consumidor.

Entre as variadas estruturas de interpretacaoerimgntacéo das questdes do vi-
ver, sdo reconhecidos no jogo mecanismos que @eEnatticular questdes que variam da
mera repeticdo de procedimentos ao desenvolvintmtmmplexas estratégias e simulacdes
realistas. O jogo, muitas vezes relacionado ast@esla infancia ou dos esportes, apresenta-
se, na verdade, nas mais variadas situa¢cfes o@iglia instaura um ambiente cheio de signi-
ficado. Com destaque para 0s jogos que aqui chamdmtecnoldgicos, elementos que com-
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pdem outros canais e dispositivos de comunicacdongskeem em uma rica mistura, que traz
na leveza do ladico um motivador da agéo.

Se 0 que até hoje se aplica na relacdo dos jogoscontextos ditos sérios ou re-
levantes, ainda apresenta avancos timidos, pesselee um dos motivos que contribuem
para tal subutilizagdo esta no insistente equidectmatar o contelddo e a estrutura como ques-
tdes muitas vezes incompativeis e excludentes uondra. Como abordar o jogo apenas co-
mo diversdo, sem construcdo de contetdo e afati@jdse as comunidades de jogadores pro-
liferam-se na web para o compartilhamento de ésjiad, experiéncias e reunides presenci-
ais? Como afirmar que jogos sao faceis e ndo dstima pensamento, se criangas nos pri-
meiros niveis de escolaridade sdo capazes de #sitatégias que venceriam muitos adultos
instruidos em altissimo grau? (E elas o fazem!)

Todo cuidado € pouco para que nao se faca do jogosolucdo chata e pouco es-
timulante, menos atraente, inclusive, do que &sraltivas que pretendiam complementar ou
ampliar. Nesse sentido, deixar de utilizar os misoaos que fizeram de alguns jogos comer-
cias grandes sucessos de publico pode gerar dagparéveis a tentativa de inovacao.

Quando se aborta da utilizacdo do novo, tecnologicado, mesmo sabendo do
poder que se tem em maos, erra-se por negligémoeseainda por omissao; afinal, a explo-
racdo comercial ndo da indicios de que deixarapdstar no entretenimento digital, o que
sugere a forca com que esses produtos continubgiaiedo aos lares. E entdo nos deixare-
mos isso de lado, como o patinho feio das relagdesnhecimento humanos? Ou seremos
capazes de propor solucdes criativas, divertidgdetas de desafios e problemas que, para
serem resolvidos, dependerao de toda atencao jggador for capaz de despender?

Algumas pessoas sdo capazes de prestar atencéendeapatravés da leitura, o
que nos traz satisfacdo ao ver que ha livros pa@tipo de questdo. Para quem prefere ouvir
a explicacao de alguém que domine o assunto, andato aprendizado, também ja temos a
aula expositiva. Ha quem goste de ler o jornal @apo, € ha quem goste de trabalhar em gru-
po, assistir a videos etc. E ha quem néo se eneaixeenhuma dessas opg¢des. Ou quem se
encaixe em todas elas, ao mesmo tempo, recombirfealasnos de uma geracao de sujeitos
que ja nasceu em um mundo revestido de tecnologigye poderia utilizar-se dela para levar
seus beneficios para regides ainda ndo inseridas.

Espera-se ter sido possivel contribuir, com esteatho, para o entendimento de
que, ao inserirmos estruturas alternativas de acesmpartilhamento e manipulacédo da in-
formacdo, estamos, sim, permitindo que outras ajagiEes e analises sejam feitas, comple-

mentares e ampliadoras daquelas outras até erggondlieis. Em alguns casos, trata-se de



88

dar as pessoas novas ferramentas. Em outros, alghemer as particularidades, preferéncias e
aptiddes dos sujeitos e criar oportunidades dergmpertacao para quem anteriormente estava
as margens dos processos. Muitas vezes, os camibstio dados, sendo necessario, para
reconhecé-los, a humildade de desobstruirmo-ng@grég conceitos fortemente arraigados, de

forma a obter uma visao atualizada sobre as siksagdposteriormente, optar pelas combina-
¢cOes de procedimentos mais adequados a cada caso.

E como colaboracdo no nivel pratico, de utilizadaojogo, pretende-se que o
modelo proposto, para desenvolvimento de jogosado# para o resgate e valorizacao cultu-
ral regionalizada, possa servir de referéncia #nekt para outras pesquisas, aproximando
publico e contelldo compativeis, mas cujos vinamaessitam de uma revisao gue 0s revigo-

re e amplie.
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Anexo | — Jogo Colonizacdo da Zona da Mata Mineira

Introducao

Alguns povos participaram mais ativamente da cabpéio da Zona da Mata Mi-
neira e € chegada a hora de provar que sabemosadbde os paises de onde vieram esses
imigrantes. Nessa aventura, quatro personagensadesiesvendar os segredos que se escon-
dem pelo cenario. Mas atencgdo: € preciso pensdo fieim antes de agir com cada persona-
gem! Afinal, vocé nao vai querer sair do jogo ardessolucionar todos os desafios, ndo e

mesmo? Entdo ande, pule e explore o cenario ena lolascrespostas.

Background

Para uma boa exploracédo do conteudo proposto, rEa®mm pesquisadores de
outras &reas, como histéria e geografia, seraoatelg importancia, permitindo uma explora-
cdo adequada dos aspectos visuais e de conte(mtmcepio, o conteudo é todo inédito, sem,
portanto, a necessidade de arcar com direitosasitor

A Unica licenca de software indispensavel parasemeolvimento do jogo € a do
Adobe Flash. Para as ilustracfes e o audio ndestiches, desde que permitam exportar pa-

ra os formatos basicos do mercado.

Descricao

Um aleméo, um arabe, um italiano e um portuguégsEsio os herdis dessa a-
ventura. Mas sozinhos eles ndo fazem nada. Sépau=a conduzi-los a solu¢éo dos desafi-
os. A medida que as questdes s&o fornecidas, o aumthiente muda o clima da ac&o, ade-
guando-se ao povo com o qual a questao apresergdeelacionada. Economize seus passos
e seja cauteloso nos saltos, ou muita energia peidperdida. As respostas sé serdo dadas
como certas se encontradas pelos personagensosoietdo trace sua estratégia!l Mas corra

porque o tempo ja esta contando!
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Caracteristicas principais

a) Possibilidade de atualizacdo da base de dadossagias podem ser criad
pelos usuarios, permitindo expandir ou criar nox&sdes, com temas va-
dos.

b) Acéo colaborativa ent os personagens: ndo basta responder as questad:
fazer com os personagens atuem em conjunto, relawi® as questdes a c:
cultura envolvide

c) Customizacao de cenarios: através de editoresrdgiconling o usuério po-
de customizar a distribuicacs plataformas e outras configuragdes doi-

erte do jogc

Classificacao

Este jogo é feito para criancas a partir dos 9 ,amqos poderao testar todo o-
nhecimento e agilidade na solucéo dos des:

Plataforma

O jogo pode funcionar localmente, ¥és do CD, ou em rede, através de sit
web. No segundo caso, p-se armazenar os melhores resultados e estimulacompei-
¢do sadia entre os praticantes. O formasingle-player ja que o jogador deve ter contr

total sobre todos os personag

Arte conceitual




