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RESUMO

Esta pesquisa concentra-se, fundamentalmente, no conceito de gameplay, tendo como
objetivo principal compreender como as materialidades proprias da situacdo de jogo, as
mecanicas e dindmicas de jogo influenciam e caracterizam o gameplay a partir de experiéncias
com o jogo digital Brothers — A Tale of Two Sons (Starbreeze Studios, 2013). O referencial
teorico ¢ divido em quatro partes: na primeira se faz um breve historico sobre os Game Studies;
na segunda ¢ feita uma articulagdo entre os conceitos de jogar e jogabilidade em busca da
compreensdo das confluéncias destes no gameplay; na terceira sdo apresentados os principais
conceitos e perspectivas sobre gameplay, assim como uma reflexao sobre as relagdes corporais
e espaciais, as regras, o sentimento de prazer e a narrativa na mediacdo entre interfaces; e na
quarta sdo tratadas questdes entre as associagdes entre humano e maquina, assim como
mecanica e dindmica de controle nos jogos digitais. Na investigacdo empirica optou-se por
adotar um procedimento metodolégico divido em quatro etapas: a pré-analise, utilizando
técnicas de observagdo participante, autorrelato, registro em caderno de campo e pesquisa
documental a fim de experimentar Brothers; a captura de dados, na qual quatro voluntarios
jogaram as trés fases iniciais do game — sob o registro de cameras e observagao da pesquisadora
— e participaram de uma entrevista qualitativa semiestruturada sobre a atividade; a andlise dos
materiais coletados e, enfim, a constru¢do de conclusdes a partir dos resultados obtidos. Em
termos gerais, concluiu-se que seria possivel definir gameplay como uma mediagdo que engloba
a intersecdo entre jogabilidade (maquina) e jogar (humano), de corpos e espagos percebida
fisica e visualmente como um acontecimento pelo jogador que, através das possibilidades

agenciadas pelas interfaces graficas e de controle, age sobre este sistema sob a tutela das regras.

Palavras-chave: Gameplay. Jogos Digitais. Jogabilidade. Materialidade. Interfaces.



ABSTRACT

This research focuses on the gameplay’s concept with the main objective to understand
how the materiality of game situation, and game’s mechanics and dynamics, influence and
characterize the gameplay from experiences with the digital game Brothers - A Tale of Two
Sons (Starbreeze Studios, 2013). The theoretical framework is split into four parts: the first is a
brief history of the Game Studies; the second does a link between the concepts of play and
playability in pursuit of understanding of these confluences in the gameplay; The third presents
key concepts and perspectives on gameplay, as well as a reflection about the body and spatial
relationships, the rules, the feeling of pleasure and the narrative mediate between interfaces;
and the fourth handles questions between the associations on human and machine, as well as
mechanical and dynamic control in the digital games In the empirical research it was decided
to adopt a methodological procedure divided into four steps: the pre-analysis, using participant
observation techniques, self-report, logs onto field notes and documentary research in order to
try Brothers; the data capture, in which four volunteers played the game’s the three initial
phases —under camera’s register and researcher’s observation — and participated in a qualitative
semi-structured interview about the activity; the analysis of the collected material, and finally
the elaboration of conclusions from analysis results. Broadly, it was concluded that is possible
to define gameplay as a mediation, that wraps the intersection of playability (machine) and play
(human), of bodies and spaces perceived physical and visually as a happening by the player
that, through the possibilities agencied by graphical and control interfaces, acts on this system

under the rules tutelage.

Key-words: Gameplay. Digital Games. Playabilty. Matereality. Interfaces.
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1 INTRODUCAO

Os jogos digitais possibilitam uma gama de experiéncias Unicas no universo da
Cibercultura, pois oferecem um terreno abrangente e cheio de possibilidades para se
desenvolver novas formas de apresentacdo e interagdo. Sao também muito representativos, pois,
como indica Aarseth (2006, p. 43), “(...) ndo ha provavelmente nenhuma caracteristica comum
a Cibercultura que ndo possa ser encontrada no setor dos jogos'”’ .

Embora em quantidade crescente, ainda sdo relativamente poucos os estudos sobre jogos
no Brasil. Nos tltimos 15 anos (2000-2014) foram produzidos 327 trabalhos de P6s-Graduagao
(54 Teses e 273 Dissertagdes) que incluem, de alguma forma, o tema, observado-se o dominio
de quatro areas: Computacao (23%), Comunicacao (20%), Design (15%) e Educacao (15%)
(FRAGOSO et al., 2015). Assim, a presenga dos games nos estudos da area da Comunicagao
parece estar suficientemente estabelecida. Em uma analise dos trabalhos apresentados no Grupo
de Trabalho Comunicac¢dao e Cibercultura do Encontro Anual da Associagdo Nacional dos
Programas de P6s-Graduagdo em Comunicagdo (Compds) no periodo de 2008 a 2012, Perani
(2014) encontrou apenas nove artigos sobre jogos digitais no conjunto de 50 trabalhos
apresentados. Destes, a autora considera que somente a minoria fazia reflexdes dos games como
“objetos comunicacionais, ¢ suas possiveis contribuicdes para o campo” da Comunicagdo
(PERANI, 2014, p. 2). Nos demais, "os jogos [sdo] meros objetos de andlise para fundamentar
questdes tedricas destes campos” (p. 3) ou seja, os video games servem apenas de objetos
empiricos para trabalhos que ndo buscam compreendé-los conforme suas especificidades e
considerando a literatura especifica, mas a partir de uma adequacao das teorias formuladas para
outras midias aos casos dos games.

A contextualizagdo dos estudos de jogos digitais na Comunicagdo ¢ tema de reflexao de
autores nacionais e internacionais, que defendem o pertencimento do objeto a area. Entre eles,
destaca-se, como exemplo, Silverstone (2011), que dedica um capitulo inteiro de Por que
estudar a Midia? ao tema play (traduzido como “brincadeira” na versdo brasileira) defendendo
que da mesma forma que a nogdo de brincadeira serve como ponto de partida para estudar
questdes sobre a sociedade e o comportamento humano nas areas dos estudos humanos, ela
deveria ser explorada “como um instrumento de analise da experiéncia mididtica e defender a
idéia [sic] de que o estudo da midia requer aten¢do a brincadeira como uma atividade nuclear

da vida cotidiana” (p. 144). Citando exemplos de caracteristicas ludicas de diversas midias

! Tradugdo nossa: “(..) there is probably not one characteristic commonly to cyberculture that could not be found
in the gaming sector”.
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voltadas para o entretenimento, como novelas e partidas de futebol veiculadas pela televisao, o
autor também elenca expressamente os jogos digitais como parte desta relacdo entre play e
midia.

No ambito brasileiro Pinheiro (2007) constata, em sua tese, que “os jogos digitais devem
ser vistos por sua natureza comunicacional” (p. 195), ao defender que estes sdo os “primeiros
produtos da comunicagdo digital” (p. 196). O autor também afirma que “existia uma lacuna,
mal preenchida por estudiosos sem o conhecimento do objeto” (PINHEIRO, 2007, p. 192), ja
que muitos pesquisadores nacionais se aproveitaram da celebridade do tema sem realmente
entender as propriedades dos jogos digitais. Tal conclusdo, sugere ele, refor¢a que os estudos
dos games devem promover a aplicacdo das teorias dos Game Studies em confluéncia com as
das Ciéncias Sociais Aplicadas, incluindo neste rol a Comunicagao, para seja possivel construir
um campo que sustente uma abordagem coesa e, a0 mesmo tempo, multidisciplinar no Brasil.

Este trabalho, portanto, entende que os jogos digitais sdo objeto de estudo da area da
Comunicag¢ao e que a Cibercultura ¢ um dos campos que auxilia o desenvolvimento dos estudos
sobre o tema. Ressalta-se, no entanto, a necessidade de didlogo direto com a literatura especifica
dos estudos de jogos digitais (Game Studies).

Por outro lado, os proprios pesquisadores dos estudos de jogos digitais ainda buscam
estabelecer alguns dos parametros teoricos desse novo objeto de estudo. Ha espaco para debates
sobre quais seriam os elementos fundamentais a serem analisados nos games e como estes se
relacionam entre si (MAYRA, 2009; PERRON; WOLF, 2009). Inclusive, permanecem
resquicios de uma divisdo ocorrida nos primeiros tempos dos estudos de games: entre os
narratdlogos, pesquisadores que compreendiam games como narrativas (LAUREL, 1991;
MURRAY, 1997; NEWMAN, 2004); e os lud6logos, que davam énfase aos aspectos referentes
a acdo de jogar (ESKELINEN, 2001, 2004; AARSETH, 2001; 2003; 2006; JUUL, 2000, 2004;
FRASCA, 1999, 2003). Distanciando-se deste “embate”, tedricos como Wibroe, Nygaard e
Andersen (2001); Ferri (2007) e Aarseth (2012) optaram por reunir essas abordagens em uma
posicao identificada como narratoluddgica. Esta dissertagdo se insere nesta ultima vertente ao
compreender que nos jogos digitais narrativos tanto a narrativa, quanto o gameplay se
entrecruzam na experiéncia de jogo e, por isso, ¢ preciso ter uma perspectiva equilibrada destes
dois pilares para entender o processo como um todo.

Compreende-se, no entanto, que entre os diferenciais fundamentais dos games destaca-se
o gameplay, sobre o qual também ndo hd um consenso. Alguns autores o apontam como um
processo que ocorre dentro da tela (LAUREL, 1993; MAYRA, 2008; JUUL, 2014), enquanto

outros o entendem como parte de uma interagao espago-corporal entre jogador e jogo (LAHTI,
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2003; NORGARD, 2012). Ainda existem debates se o gameplay ¢ um aspecto referente ao
jogador (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; SOMMERSETH, 2007; MAYRA, 2008; JUUL,
2014) ou a atividade de jogar como um todo (LAHTI, 2003; NACKE ET AL., 2009;
WARDRIP-FRUIN ET AL., 2009; WESTECOTT, 2009).

Apesar da adogdo de uma perspectiva narratoludoldgica, devido a necessidade de
recorte imposto pelo tempo disponivel para completar uma dissertacao, foi necessario optar por
dar mais destaque a apenas um desses dois pilares de sustentacdo dessa midia, narrativa ou
gameplay. Selecionou-se aquele com material mais escasso e sobre o qual ha menos
conhecimento estabelecido: o gameplay. Pois, diferente das abordagens dos jogos digitais com
foco em narrativas, que tém bases tedricas amparadas em séculos de estudos nas tradi¢des dos
estudos literarios e filmicos e, portanto, alto nivel de maturagcdo desde o ponto de partida, os
autores que versam sobre o gameplay enveredam por um caminho incipiente, que ainda esta
cimentando seus alicerces tedricos. Ao optar pelo maior desafio, reconhece-se aqui que a
amplitude de avango que podera ser realizado ¢ menor e as possibilidades de erro e de fracasso
também sdao maiores, mas considera-se que a possibilidade de contribuicao para o campo dos
Game Studies também possa ser maior. Embora ainda haja muito o que avancar nos estudos
sobre narrativas nos games, neste trabalho serd explorada com mais profundidade apenas a
conceituagdo de gameplay, deixando as teorias e conceitos invocados pelos estudos de narrativa
subordinados aos conceitos de gameplay. Ou seja, as teorias e conceitos relacionados aos
estudos de narrativa ndo sdo descartados nem considerados menos relevantes, todavia,
permanecem em segundo plano.

Neste cendrio, esta dissertagdo representa uma tentativa de contribuigdo a partir de uma
reflexdo sobre o conceito de gameplay, baseada na literatura existente e em observacdes da
experiéncia de jogo da pesquisadora, bem como das experiéncias de outros jogadores e das
percepcdes sobre o processo sob a perspectivas destes. Desta forma, a questdo que norteia este
estudo ¢: como as materialidades proprias da situagdo de jogo e as mecénicas e dindmicas de
jogo influenciam e caracterizam o gameplay?

Para enderecar esse problema, em um primeiro momento, necessitou-se revisar as
bibliografias sobre Game Studies e outras abordagens teoricas aplicadas aos Jogos Digitais.
Este ¢ o contetido do segundo capitulo, que apresenta os Game Studies € sua proeminéncia
como alicerce de um novo campo considerando os argumentos de Aarseth (2001, 2003, 2006),
Juul (2001), Dovey e Kennedy (2006), Mayréd (2009) e Perron e Wolf (2009). Nas subse¢des
seguintes, sdo apresentadas as correntes da Narratologia e da Ludologia, destacando as

caracteristicas e os principais autores atribuidos a cada uma. Nesta etapa escolheu-se iniciar
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pelas abordagens realizadas pelos autores que buscaram aplicar conceitos do campo da
narrativa aos games (LAUREL, 1991; MURRAY, 1997, NEWMAN, 2004), para entdo,
apresentar a Ludologia (ESKELINEN, 2001, 2004; AARSETH, 2001; 2003; 2006; 2012;
JUUL, 2000, 2001; FRASCA, 1999, 2003) ¢ situar o debate entre essas correntes.

No terceiro capitulo, sdo discutidos dois conceitos encontrados na literatura: jogabilidade
e jogar. Ambos se relacionam com o gameplay, mas ha singularidades e confluéncias durante
a atividade de jogo que precisam ser identificadas e levadas em conta. Para isto, foram revisados
conceitos sobre jogar (CAILLOIS, 2001; SUTTON-SMITH, 2001; HUIZINGA, 2010;
FRASCA, 2012; RYAN, 2014), assim como trabalhos que versam sobre jogabilidade a partir
das perspectivas dos Game Studies (KUCKLICH; FELLOW, 2004; MAYRA, 2008; NACKE
ET AL., 2009; VANNUCHI, 2010; MELLO, 2013) ¢ dos estudos de Interacio Humano
Computador (JARVINEN; HELIO; MAYRA, 2002; FABRICATORE; NUSSBAUM;
ROSAS, 2002; ANDRADE, 2006).

Desenvolvidos os conceitos de jogar e jogabilidade, no quarto capitulo foi possivel
abordar os aspectos referentes mais diretamente ao gameplay, expondo os principais conceitos
do termo desenvolvidos por autores de Game Studies, tais como Salen e Zimmerman (2004),
Juul (2005), Sommerseth (2007), Mayri (2008) e Vannucchi (2010). Em seguida, considerou-
se que € necessario compreender que tanto os espagos materiais quanto os virtuais devem ser
incluidos no escopo do espacgo de jogo para entender o gameplay. Para dar conta deste ponto,
foi explorada a relagdo entre corpo e espagco (MERLEAU-PONTY, 1999). A seguir, tratou-se
da existéncia de regras como caracteristica formadora do gameplay, o que levou a apresentar e
debater os conceitos de regras em jogos digitais (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; JUUL, 2005;
FRASCA, 2012), assim como os entendimentos do prazer nessa atividade. O capitulo ¢
finalizado com uma exposi¢do dos elementos narrativos encontrados em jogos a partir do
gameplay. Nesta etapa foram adaptados conceitos narrativos (BARTHES, 1977; RICOEUR,
1984; BAKHTIN, 1981; ECO, 1994) as qualidades intrinsecas dos jogos, assim como explicada
a abordagem da narrativa como acontecimento (GOMES, 2008). Aqui também ¢ levantado o
conceito de ludema, proposto por Branco (2011), compreendido como a intersec¢dao entre o
discurso e o gameplay.

Na quinta parte sdo abordadas as questdes da materialidade do hardware e software, ou
seja, da mediagdo pelas interfaces técnicas, em sua relagdo com preceitos de corpo-espago, €
uma reflexao sobre os conceitos da Teoria-Ator-Redes nas associagdes entre humanos e nao-
humanos (LATOUR, 1994, 2005; FALCAO, 2014; 2015). Nesse capitulo, aparecem também
teorias do design sobre interfaces (LAUREL, 1993; PERANI, 2008; POLD, 2011;
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JORGENSEN, 2013; THERRIEN, 2014) e Interagdo Humano Computador (BARBOSA;
SILVA, 2010; NACKE, 2009; LIMPEROS ET AL., 2011), a fim de suportar a ideia de uma
mediagdo das interfaces como parte indissociavel do sistema gameplay. Também ¢ explorada a
relagdo entre gamepads’ ¢ a interface grafica a partir de autores que versam sob a perspectiva
dos Game Studies como Lahti, (2003) Taylor, (2007) e Karvinen (2011).

Na sexta se¢do sdo apresentadas as opgoes metodologicas adotadas, detalhando o modo
como foram apropriadas algumas técnicas do método etnografico, como caderno de notas de
campo, observacao ndo-participante e entrevista, para uma estrutura de mecanismos inspirada
na metodologia experimental de Appelman (2007), que se divide em quatro passos: pré-analise,
captura de dados, analise de dados e construcdo de conclusdes a partir dos resultados obtidos.
Esse método sustentou a observagdo experimental, para a qual foram selecionados cinco
voluntarios (um para o estudo piloto e quatro sujeitos para fins de andlise) para participarem de
uma atividade de jogo, registrada em video e observada in loco pela pesquisadora, e uma
entrevista qualitativa logo ap6s a experiéncia. Apds a observagao e o registro destas sessdes de
jogo, também foi realizado o processo de decupagem e de analise de todos os dados captados,
que somaram — entre arquivos de dudio e video — um total de nove horas e 20 minutos de
material.

No capitulo seguinte, sdo relatados os perfis dos participantes, as caracteristicas do
objeto empirico escolhido, as trés primeiras fases do game Brothers — A Tale of Two Sons’
(Starbreeze Studios, 2013), assim como o relato dos dados analisados e os pontos de encontro
e divergéncias entre eles. Aqui também serd explicado como os elementos e as principais
caracteristicas observados na analise foram definidos a partir da literatura exposta nos capitulos
anteriores e das percepg¢des da pesquisadora através da experiéncia com o jogo. Também sdo
determinadas as categorias que orientam a analise em: corpo, controle, espago, tempo, prazer e
narrativa. Na sequéncia, s3o expostas as observacdes e percepcdes dos jogadores, dividas em
subsecdes a partir das categorias indicadas, assim como a andlise, produzida a partir dos
cruzamentos das informacdes coletadas dos participantes. Aqui também serd apresentada a
analise geral dos resultados do gameplay de Brothers e as possiveis aplicagdes destes resultados
ao conceito de gameplay. O foco ndo sdo as caracteristicas especificas do jogo, mas qual foi a
relacdo que os elementos apontados como essenciais a percepgao do gameplay — corpo, espago,

tempo, regras, prazer e narrativa — estabeleceram para formar a experiéncia.

% Neste trabalho serd usado tanto gamepad como controle para se referir aos dispositivos materiais de commandos
do jogo.
*0 jogo escolhido sera referido apenas pelo seu titulo principal, Brothers, durante o decorrer do trabalho.
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Enfim, na ultima se¢do, serd feita uma retomada das consideragdes que foram
desenvolvidas ao decorrer dos capitulos tedricos, assim como uma sintese do que emergiu nas
analises das sessdes de jogos observadas, em busca de esclarecer como foram alcancados os

designios tragados a fim de chegar aos objetivos da pesquisa.
1.1 OBJETIVOS

Esta pesquisa tem com objetivo geral compreender como as materialidades proprias da
situagdo de jogo e as mecdnicas e dindmicas de jogo influenciam e caracterizam o gameplay,
a partir de experiéncias com o jogo Brothers — A Tale of Two Sons.

E para alcancar tal fim foram tragados oito objetivos especificos:

* Situar o conhecimento especifico sobre games, conforme a literatura dos Game Studies,

* Compreender os conceitos de jogar, jogabilidade e gameplay e sua articulagao;

* Refletir sobre as relagdes de corpo e espaco na mediacdo jogador-jogo digital;

* Refletir sobre o papel das interfaces materiais e imateriais na mediagdo jogador-jogo
digital;

* Refletir sobre a articula¢do entre a mecanica e dindmica de controle nos jogos digitais;

* Conceber e realizar experimentos que permitissem enderecar os temas das relacdes entre
corpo, espaco, regras, prazer ¢ da articulagdo entre a mecanica e dindmica na pratica de
jogo, a fim de caracterizar o gameplay;

* Refletir sobre a articula¢do entre a mecanica e dindmica do game Brothers;

* Analisar os resultados dos experimentos conforme as balizas tedricas conquistadas nos

objetivos anteriores, com foco no conceito de gameplay.
1.2 JUSTIFICATIVA

Considero® minha relagdo com jogos digitais fundamental para o desenvolvimento deste
trabalho. Comecei a jogar video games aos trés anos, antes mesmo de conseguir falar
propriamente. Do meu Atari até os consoles da geragao atual, se passaram mais de duas décadas,
nas quais eu nunca deixei de jogar ou virar noites inteiras tentando aumentar os atributos dos

meus personagens favoritos. Talvez ndo com tanta desenvoltura como atualmente, mas as

4 ’, , . . . . . ~ , e .
S6 sera feito o uso da primeira pessoa do singular nesta parte da dissertagdo por se tratar de um topico muito
associado as motivagdes pessoais da autora.
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habilidades motoras do controle do game ja se faziam presentes antes de ser um processo
racionalizado por mim.

Acho que s6 me dei conta do poder da narrativa e seu papel fundamental no jogo quando
ela escapou a minha capacidade de compreensdo. Essa auséncia, s6 se concretizou dez anos
mais tarde, na interagio com o jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998)’.
Como eu ndo entendia inglés, ndo conseguia decifrar a narrativa, o que dificultava muito
avangar no jogo. Era preciso apelar para um método auxiliar (como guias em revistas e na
internet ou a ajuda de amigos). Devo a Zelda a motivagdo para aprender o idioma, ja que me
inscrevi em um curso de inglés com o intuito de poder compreender melhor a historia e poder
resolver os impasses definidos pela narrativa do jogo, criando uma ligagdo entre a minha
percepcao de texto e as habilidades motoras necessarias para finalizar o game.

Mas, por que estou relatando a minha experiéncia com os games, principalmente os
contatos iniciais com os entraves causados pelo desconhecimento da linguagem? Porque esta é
uma das minhas motivacdes pessoais ao estudar o papel do gameplay nos jogos digitais. Se eu
conseguia jogar antes mesmo de ser capaz de acompanhar o que formalmente seria a narrativa
(texto, no caso), e se isso era interessante e prazeroso, como isso ocorreu? Estas dividas intimas
permeiam este texto.

Na abordagem teorica, este trabalho ¢ pensado a partir das perspectivas do campo da
Comunicacdo e das proposi¢cdes feitas pelo Game Studies, focando nos processos
comunicacionais materiais e imateriais.

Considero, aqui, o gameplay como um dos elementos da experiéncia de jogo, que em
conjunto com a narrativa formam a experiéncia completa ofertada por um jogo digital narrativo.
Cabe ressaltar que tais elementos, narrativa e gameplay sao indissocidveis durante a experiéncia
de jogo, mas por fins de viabilidade, a delimita¢do do objeto tedrico voltou-se para o segundo
aspecto. Portanto, a narrativa s6 serd explicitamente mencionada nesta dissertacao a partir da
percepcao dos jogadores sobre sua relagdo com o gameplay.

Em minha percepcdo inicial, o desafio em relagdo as defini¢cdes sobre gameplay era que
estas conceituagdes se limitavam a estudar as relagdes dentro do mundo jogo. De forma que me
intrigavam alguns aspectos sobre os quais praticamente ndo se encontravam trabalhos, como a
relacdo do jogador com o espago fisico, com o proprio corpo € com os controles. Outra questao
que chamou minha aten¢do foi o papel do hardware e dos seus processos de modelar o jogar

nesta experiéncia fisica do processo de media¢ao, ja que parto do principio que os video games

® Cartucho para o console Nintendo 64.
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ndo sdo — ainda — controlados diretamente pela mente e, sim, por hardwares como gamepads,
teclados e mouses ou, ainda, pelos proprios impulsos corporais. Intrigava-me, entdo, o espago
que ultrapassa os limites da tela e, como pude perceber ao longo do trabalho, os processos de
mediagdo que constituem o gameplay.

Assim como a arte tem entre as suas caracteristicas a possibilidade de provocar emogdes
ou comunicar mensagens subjetivas através de representacdo, o jogo tem o poder da simulagdo
e do gameplay, ou seja, consegue utilizar processos motores materiais em mensagens €
movimentos em mundo virtual. Desde Zelda, a intencdo de compreender como se da este
processo de comunicagdo entre jogar € jogo, assim como entender como os jogadores percebem
narrativa e gameplay durante a experiéncia de jogo esteve presente na minha trajetéria (embora,
evidentemente, isso so tenha ficado claro durante o mestrado).

Logo, a predile¢do pelo ato de jogar e pelo jogo em si, combinado com o gosto pelo

estudo e pesquisa, foram os motivadores desta dissertacao.

1.3 OBJETOS

Este trabalho se debruca sobre um objeto de pesquisa teorico e outro empirico a fim de
cumprir seu objetivo principal. O objeto principal ¢, em ultima instancia, o gameplay. A
complexidade da problematizagao desse conceito recomendou a escolha de um objeto empirico
cujas caracteristicas ajudassem a esclarecer e refletir sobre o jogo, o jogador e o jogar.

O objeto empirico ¢ a versdo de Brothers para Xbox 360 (figura 1), um jogo digital
narrativo de aventura em terceira pessoa com graficos 3D (trés dimensdes). Idealizado pelo
cineasta libanés Josef Fares, desenvolvido pela empresa Starbreeze Studios e publicado pela
505 Games, o jogo foi lancado em 7 de agosto de 2013, na rede Xbox Live para Xbox 360, e
posteriormente a partir do dia 3 de setembro do mesmo ano, nas plataformas Steam (PC) e

PlayStation Network (PlayStation 3). Foi desenvolvido com a utilizagdo da Unreal Engine 3.
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Figura 1 — Tela inicial de Brothers. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

No jogo ¢ preciso controlar dois avatares, que representam dois irmaos,
simultaneamente. Esta ndo ¢ uma mecanica comumente vista em jogos digitais, inclusive este
aspecto diferenciado do game ¢ um dos pontos mais destacados em resenhas de veiculos
especializados como Kotaku®, IGN’e Polygon® sobre Brothers. A agdo de cada um é comandada
pelas duas alavancas direcionais do gamepad. Os botdes utilizados para a interacdo dos
avatares com o mundo de jogo sdo os gatilhos superiores do controle, localizados nas mesmas
extremidades (esquerda e direita) que das referidas alavancas (figura 2). E como avalia McElroy
(2013) “isso pode parecer simples, mas vocé ird apreciar a fluidez desse sistema quando vocé
perceber que o seu cérebro ndo ¢ projetado para controlar dois personagens simultaneamente.
(...) Os irmaos estdo literalmente dividindo um cérebro, o seu cérebro, que estd acostumado a

999

trabalhar sozinho™. De acordo com uma entrevista de Josef Fares cedida ao Polygon', tal

mecanica foi, inclusive, o ponto de partida do projeto do jogo.

O jogo ¢ baseado num simples conceito: Existem dois irmdos — o “Irm&o mais Velho”
e o0 “Irmdo mais Novo” —, mas apenas um jogador para controla-los simultaneamente.
Cada uma das agdes dos irméos € relegada a uma alavanca analdgica e um gatilho de
cada lado do controle. Enquanto um espectador externo pode pensar que existem

® In Brothers, The Story Is Told Without Saying A Word (MARINCONZ,2013). Disponivel em
<http://kotaku.com/in-brothers-the-story-is-told-without-saying-a-word-1071009374>. Acesso em 5 mar 2016.
Brothers: A Tale of Two Sons Review (SLIVA, 2013). Disponivel em

<http://www.ign.com/articles/2013/08/06/brothers-a-tale-of-two-sons-review>. Acesso em 5 mar 2016.
8 Polygon: Brothers: a tale of two sons review: both hand (MCELROY, 2013). Disponivel em:
<http://www.polygon.com/2013/8/6/4550728/brothers-a-tale-of-two-sons-review>. Acesso em 5 mar 2016.
o Tradugdo nossa: “It may sound simple, but you'll appreciate the streamlining once you realize your brain is in no
way wired to control two characters simultaneously.(...) The brothers are literally sharing a brain, your brain, and
it's accustomed to working solo.

Brothers: How A Film Director Shook Up Starbreeze (MAHARDY, 2013)Disponivel em:
<http://www.polygon.com/features/2013/10/27/4864230/brothers-starbreeze-josef-fares>. Acesso em 5 mar
2016.
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multiplas pessoas jogando, Fares nunca teve nenhuma intengdo de que isso poderia
ocorrerl (MAHARDY, 2013).

Radicado em Estocolmo (Suécia), cidade que acolheu sua familia apds a fuga dos
conflitos da Libia, Fares percebeu que precisava de um meio distinto parar expressar algumas
agruras vividas quando crianga em sua terra natal do que aquelas possibilitadas pelos filmes. O
cineasta tentou vender a sua ideia para duas produtoras diferentes, que recusaram o projeto
devido aos comandos. Porém, a Starbreeze Studios estava em busca de um projeto inovador
para que a empresa pudesse estabelecer seu nome no mercado e aceitou a proposta. Assim,

nasceu a parceria que tornou Brothers possivel.

Interagio do irmio maior : Interagio do irmdo menor

Girar camera a esquerda — P Girar cimera i direita

Irm3o maior

- [rm3o menor

Figura 2 — Mapa de comandos do game para o controle de Xbox 360. Fonte: Starbreeze Studios
(2013).

A trama acompanha a viagem dos dois irmaos, Naiee e Naia (figura 3), em busca da
agua da vida, a tnica cura para o pai deles que estd gravemente doente. Para conseguir chegar
até o objetivo ¢ necessario superar obstaculos no cendrio e na forma de puzzles, e interagir com
uma gama de diferentes personagens que surgem durante a trajetoria. Um aspecto interessante
deste jogo ¢ que a lingua falada (e escrita) ¢ um idioma ficcional, ndo traduzido ao jogador.
Entdo a diegese ¢ apreendida por meio dos recursos audiovisuais (agdes, emogdes e gestos dos

personagens representados nas imagens e pelas marcagdes sonoras) e pela maneira com que o

B Tradugdo nossa: “The game is based on a simple concept: There are two brothers — the "Old Brother" and the
"Young Brother" — but only one player to control them simultaneously. Each brother's actions are relegated to the
analog joystick and trigger on each side of one controller. While an outside viewer might think there are multiple
people playing, Fares never had any intention of that happening”
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jogo deve ser jogado. A historia dos irmaos ¢ dividida no jogo em sete capitulos, mais prologo

e epilogo, totalizando nove fases diferentes.

Figura 3 — Arte conceitual dos protagonistas Naiee e Naia. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

Uma das razdes para a escolha deste jogo ¢ o fato dele apresentar um processo de
gameplay peculiar, pois, apesar de ser aparentemente simples o ato de manejar apenas seis
botdes, Brothers exige certo entrosamento dos jogadores com os sistemas de controles ao
propor o comando simultaneo de dois avatares no mesmo cenario, mas de acordo com o avango
no jogo, os movimentos se tornam mais fluidos e a aprecia¢do da histéria — e das paisagens —
se tornam um elemento essencial. Os puzzles podem ser resolvidos na intera¢do dos irmaos com
o ambiente, ndo sendo necessario a evolu¢do de niveis ou sequer a utilizagdo de armas pelos
personagens. E apesar da sua estrutura linear de narrativa, o jogo também apresenta um forte
cunho narrativo intimamente associado com as mecanicas de controle, o que permite ver os
enlaces desses elementos narrativos com o gameplay de forma objetiva. Como o proprio

idealizador do jogo define em uma entrevista:

[Brothers] ¢é a historia de um garotinho crescendo para se tornar um homem. (...) Mas
ela é contada de um jeito interativo, um jeito que eu ndo conseguiria fazer em um
filme. Vocé ¢ fisicamente parte desta historia. E eu me orgulho disto.'> (MAHARDY,
2013).

Outro fator decisivo para esta selecdo ¢ a curta duragdo deste game, ja que € possivel
finalizar toda campanha em menos de quatro horas, sem a utilizagdo de glitches ou alteragdo

nos coédigos da programacado. Cada capitulo forma também um arco relativamente completo, o

12 Tradugdo nossa: “[Brothers] is the story of a little boy growing up to be a man, (...) But it's told in an interactive
way, a way I couldn't have done in a film. You're physically part of this story. And I'm proud of that.”
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que permitiu restringir os experimentos a apenas algumas etapas do jogo, sem que a narrativa

deixasse de fazer sentido.
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2 GAME STUDIES

Se a Cibercultura ja foi elevada a um dos ramos respeitados no estudo da comunicagao,
h4 um segmento importante que ainda ndo demonstra 0 mesmo poder de inser¢do na academia:
os video games. J4 em 2006 Aarseth identificava uma inser¢do solida da Cibercultura na
pesquisa cientifica, mas destacava a permanéncia de um certo desinteresse pelos jogos digitais
como tema de estudo na area dos estudos de midia. Para ele, entretanto, os games ndo devem
ser vistos apenas como um tema entre outros tantos da drea, uma vez que sdo os mais completos
e promissores formatos de produtos culturais dentro do espectro das midias digitais

(AARSETH, 2001; 2003; 2006).

Mas mesmo se a Cibercultura esta por tudo (e em todos os lugares), algumas areas
emergiram e ainda ndo conseguem uma grande aceita¢do nos setores tradicionais da
academia. Um desses campos ¢ o género cultural dos jogos digitais. Ndo bem arte,
ndo bem uma cultura infantil, nem bem, ou deveria dizer, ndo apenas meio de massa,
jogos estdo passando por um renascimento que promete produzir as mais ricas e
culturalmente variadas interfaces que nés ja vimos."” (AARSETH, 2006, p. 37).

Nos dez anos que separam da publicagdo do trecho citado, o cendrio internacional dos
estudos de games se ampliou e se fortificou tanto no mundo académico quanto na midia.

Os pos-graduandos da Digital Game Research Association (DiGRA)™ reproduziram e
procuram manter atualizada uma tabela com dados coletados pelo Digital Games Research
Center (DIGAREC)", que situa os principais centros mundiais de estudo e pesquisa da 4rea
dos estudos de jogos. E perceptivel a concentragdo na América do Norte (Canada e Estados
Unidos) e na Europa (Alemanha, Austria, Bélgica, Dinamarca, Finlandia, Franca, Grécia,
Holanda, Irlanda, Italia, Noruega, Portugal, Suécia, Suica, Turquia e Reino Unido). Também
constam nessa lista institutos e laboratorios de pesquisa da Asia (Coreia do Sul, Japdo,
Singapura e Tailandia) e Oceania (Australia e Nova Zelandia). Porém, nenhum centro de
pesquisa ou desenvolvimento foi registrado na América Latina, apesar de existirem

pesquisadores com trabalhos relevantes no panorama internacional .

3 Tradugdo nossa: “But even if cyberculture is all over (and all over the place), some areas have emerged that
cannot be subsumed by traditional sectors of academia. One such field is the cultural genre of digital gaming. Not
quite art, not quite culture, not quite, or should I say, not only, mass media, games are going through a renaissance
that promises to produce the richest and most vanned cultural interface we have yet seen.”

YA DiGRA (Digital Game ResearchAssociation) é uma associa¢do ndo-lucrativa que visa reunir académicos,
desenvolvedores de jogo digitais e outros estudos relacionados com o assunto. Disponivel em:
<http://www.digra.org/>. Acesso em: 10 dez. 2015

1 Disponivel em: <http://www.digarec.org/>. Acesso em: 10 dez. 2015

'® A tabela encontra-se disponivel em:<http://digrastudents.org/games-research-positions/>. Acessoem: 10 dez.
2015
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Como ¢ usual quando se aborda novas areas de conhecimento e novos objetos de estudo,
existe a necessidade de compreender conceitos essenciais da literatura internacional, como

Game Studies e Computer Game Studies para prosseguir com o raciocinio do trabalho.
2.1 OS ALICERCES DE UM NOVO CAMPO

De acordo com Juul (2001) o campo de estudo dos jogos digitais esta atualmente em
sua terceira etapa. Para ele, apos terem sido identificados predominantemente com correntes
voltadas as especificagdes logico-matematicas dos jogos e do olhar psicologico-social do jogar
ludico, apenas em um terceiro momento os estudos de jogos retinem os conceitos ja estudados
de logica e representagdo para dedicar-se a questdo das formas de jogar, especialmente de sua
interpretagdo em relacao aos jogos eletronicos.

No mesmo ano, Aarseth (2001) destacou que os estudos de jogos classicos ndo eram um
ambiente seguro para o crescimento de pesquisas que se dedicam especificamente aos jogos de
computador. Para ele, o proprio fato de estarem situados em um mercado multibiliondrio com
quase nenhuma pesquisa académica sinalizava para a criagdo de um campo especifico, que ele

denominava "Estudos de Jogos de Computador” (Computer Game Studies).

O maior desafio para os computer game studies sem duvida alguma vira de dentro do
mundo académico. Abrir espago para um novo campo normalmente significa reduzir
recursos de outros ja existentes, € 0os campos existentes também irdo normalmente
responder tentando conter a nova area como um subcampo. Jogos néo sdo um tipo de
cinema ou literatura, mas tentativas colonizadoras de ambos os campos ja ocorreram,
e sem duvida ocorrerdo novamente. E novamente, até que o computer game studies
emerja como um campo claramente autossustentavel.'"” (AARSETH, 2003).

Poucos anos depois, Aarseth (2003) apontou a positividade da impossibilidade de
encontrar uma categoria-mae que se erga como area maior ¢ capaz de abracar a
multidisciplinaridade inerente aos estudos dos jogos de computador. Aquela altura, ele
enxergava a ndo-conformidade dos Computer Game Studies em se encaixar nos géneros e

ramos do saber ja existentes ndo como sintoma de um problema, mas como indicativo da

necessidade de criacdo de um novo campo de estudos.

K Tradugdo nossa: “The greatest challenge to computer game studies will no doubt come from within the academic
world. Making room for a new field usually means reducing the resources of the existing ones, and the existing
fields will also often respond by trying to contain the new area as a subfield. Games are not a kind of cinema, or
literature, but colonizing attempts from both these fields have already happened, and no doubt will happen again.
And again, until computer game studies emerge as a clearly self-sustained academic field.”
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Porém, apesar da insisténcia em formalizar os Computer Game Studies como disciplina
independente, e em frisar que o game ndo € objeto de estudo “nativo” de nenhum campo pré-
existente, o autor nunca negou que estudos sobre jogos digitais possam ser conduzidos sob o
ponto de vista de outras disciplinas e areas do conhecimento. Em 2006, Aarseth identificou

cinco tradi¢cdes de pesquisa independentes nos estudos que abordam os aspectos inerentes ao

jogo:

Teoria dos Jogos, um ramo da Matematica e da Economia que ndo ¢é realmente sobre
jogos, mas, sim, sobre tomar decisdes sequenciais em situagdes competitivas com
conhecimento limitado.

Play Research, uma tradi¢do focada em entender as brincadeiras infantis com
contribuigdes provindas da etnografia, psicologia e da pedagogia.

Jogos e Simulag@o, um campo experimental que explora e cria jogos utilizados em
situagdes de aprendizagem, isto é, jogos como ferramentas experimentais ¢ ndo como
forma de entretenimento.

Estudos de Jogos de Tabuleiro, o estudo historico de jogos de tabuleiro e suas
evolugdes.

Filosofia do Esporte, o estudo de jogos fisicos — ¢ algumas vezes suplemento tedrico
para os programas universitarios de Educagio Fisica."” (AARSETH, 2006, p. 39-40).

Os Estudos de Jogos de Computador'” se diferenciariam dessas abordagens porque sio,
ao mesmo tempo, mais especificos ao que se refere ao objeto de estudo e mais amplos quando
analisadas as bases tedricas de abordagens utilizadas (AARSETH, 2006). Essa visdo converge
com a percepcao de diversos autores sobre as dificuldades de avanco da abordagem dos games
por outras areas de conhecimento. Dovey e Kennedy (2006), por exemplo, destacam como os
trabalhos que compreendem jogo como cultura, desenvolvido por uma retdrica das humanas,

dos autores Huizinga (1955) e Callois (1961), ainda sdo frequentemente citados nas pesquisas

atuais como forma de entender as relagdes do jogar.

Na tentativa de descrever e compreender o jogo de computador, os teodricos se
voltaram para estruturas pré-existentes para a compreensio do papel do jogo na nossa
cultura como um todo, € tém atualizado estas estruturas de forma a torna-las a levar

18 Tradugdo nossa: “Game Theory, a branch of mathematics and economics that is not really about games at all
but about making sequential decisions in competitive situations with limited knowledge.Play Research, a tradition
focused on understanding children's play with contributions from ethnography, psychology, and pedagogics
Gaming and Simulation, an experimental field that explores and creates games for use in learning situations; i.e.,
games as explorative tools, not entertainment. Board Game Studies, the historical study of board games and their
evolution.The Philosophy of Sport, the study of physical games-sometimes a theoretical companion to university
athletics programs.”

"9 Nesta concepcdo Aarseth (2001) inclui tanto jogos para computadores como consoles (video games) na categoria
de Estudos de Jogos de Computador, pois ambos advém de ambientes computacionais.
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em conta a especificidade dos jogos de computador.”® (DOVEY; KENNEDY, 2006,
p. 22).

Mayra (2009) situa a tensdo entre a identidade e a coeréncia dos estudos de games e a
necessaria multidisciplinaridade das pesquisas como um dos principais desafios que precisam
ser vencidos para a estabilizacdo desse novo campo de conhecimento. Se por um lado, a
multidisciplinaridade ¢ uma caracteristica necessaria para a analise dos jogos, a realidade dos
processos e objetivos das pesquisas académicas atuais ndo motiva essa dindmica de trabalho.
Para ele, embora pareca ser um um paradoxo, “os estudos de jogos podem manter melhor o seu
papel interdisciplinar ao reforgar a sua auto-imagem disciplinar’” (MAYRA, 2009, p. 328).
Somente através dessa integracdo as pesquisas cientificas poderiam corresponder a esse novo

objeto de estudo produzindo conhecimentos genuinamente novos.

Os resultados e a compreensdo que temos sido capazes de alcangar a respeito dos
meios de existéncia dos jogos digitais, dos diferentes tipos de jogadores e suas
experiéncias, ¢ das estruturas sociais e culturais que cercam os jogos € o jogar nao
seriam possiveis sem as influéncias teodricas e metodologicas, bem como das ligdes
derivadas, de estudos anteriores originarios das ciéncias humanas, ciéncias sociais,
pesquisas em design e de engenharia de software, s6 para citar alguns. (...) Eu vou,
portanto, concluir que, a fim de beneficiar verdadeiramente, ¢ de serem benéficos para
os outros [campos], os estudos de jogos precisam construir um certo tipo de identidade
propria. Esta sera constituida por conceitos, teorias e discussdo critica que todos os
que trabalham no campo de estudos de jogos deverdo saber (mesmo que ndo
necessariamente concordem com eles).”? (MAYRA, 2009, p. 328).

Finalmente, vale também recuperar as colocagdes de Perron e Wolf (2009), para quem
a fundagdo dos Video Game Studies™ como area académica de estudo ja estaria realizada em
2009, sendo que agora ¢ preciso “(...)tentar articular a sua exata natureza e seu escopo, codificar

suas ferramentas e sua terminologia, e organizar as suas descobertas em uma disciplina

coerente®” (PERRON; WOLF, 2009, p. 4). Os autores organizam em sete topicos os fatores

20 Tradugdo nossa: “In attempting to describe and understand the computer game, theorist have turned to pre-
existing frameworks for understanding the role of play in our culture at large, and have updated these in such a
way to make them account for the specificity of computer games.”

2 Tradugdo nossa: “Game studies can best maintain its interdisciplinary role by strengthening its disciplinary self-
image.”

2 Tradugdo nossa: “The results and understanding we have been able to reach regarding digital games’ ways of
existing, of different kinds of players, their experiences, and the social and cultural structures that surround games
and play would not have been possible without theoretical and methodological influences, as well as lessons
derived from earlier studies originating in the humanities, social sciences, design research, and software
engineering, just to name a few. (...) I will therefore conclude that in order to truly benefit, and be beneficial for
others, game studies needs to build up a certain kind of identity of its own. This will consist of concepts, theories,
and critical discussion which everyone working within the field of game studies will be expected to know about
(even while not necessarily agreeing with them).”

2 Terminologia utilizada pelos autores.

24 Tradugdo nossa: “(...) attempt to articulate its exact nature and scope, codify its tools and terminology, and
organize its findings into a coherent discipline.”
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que a disciplina deve conceituar e sobre os quais os pesquisadores precisam estabelecer
consensos para a consolidacdo desse novo campo de estudos:
a. Terminologias e precisdo, referente a definicdo e coesdo dos conceitos a serem
utilizados;
b. Histdria, referente a organizacdo e indexacao de dados sobre a histéria dos jogos;
c. Metodologia, referente a criagdo e adaptacdo de procedimentos metodoloégicos a serem
aplicados nas andlises da disciplina;
d. Tecnologia, quanto ao estudo dos suportes tecnoldgicos dos games;
e. Interatividade, referente aos processos de comunicagdo ¢ de mediagdo entre jogadores
e games;
f. Integragdo das aproximacdes interdisciplinares, que busca estabelecer didlogo entre os
campos vizinhos de conhecimento.
A ultima das categorias, “Integracdo das Aproximagdes Interdisciplinares”, estd
diretamente relacionada a integracdo de diversas disciplinas nos estudos dos jogos digitais,
concordando com a percep¢dao de Miyrd (2009) sobre o campo. A respeito desse objetivo,

dizem os autores:

Enquanto a realizagdo de uma perspectiva multidisciplinar pode ser o desafio mais
facil de definir, esta realizagdo também pode ser a mais dificil de alcancar. Conforme
o campo cresce ¢ se divide em uma ampla gama de areas sub-disciplinares, as
interconexdes com outros campos irdo fortalecer e o campo como um todo sera
enriquecido. O desafio de reunir tudo isso em uma disciplina coerente por si propria
vai levar tempo e esforgo, mas ir4 dar muitos frutos.” (PERRON; WOLF, 2009, p.
15).

A multidisciplinaridade dos jogos digitais, portanto, ¢ um ponto de suma importancia
para entender os conceitos aplicados, ja que eles ndo estdo restritos ao campo da comunicagao
e das ciéncias tecnologicas. Porém, neste mesmo processo de consolidagdo do campo surgiu o
primeiro grande impasse: a divergéncia entre estudiosos que acreditam que as teorias classicas
da Narratologia podem ser aplicadas aos estudos de contetido de jogos e aqueles que preferem
priorizar o carater lidico como principal aporte de estudo.

Nas subse¢des seguintes essas duas correntes, que vieram a ser conhecidas como da

Ludologia e da Narratologia, serdo abordadas separadamente, para que, em um segundo

momento, seja realizada uma reflexdo sobre suas aproximagoes.

2 Tradugdo nossa: “While the achieving of a multidisciplinary outlook may be the easiest challenge to define, it
may also be the hardest to achieve. As the field grows and divides into a wide range of subdisciplinary areas, the
interconnections with other fields will strengthen and the field as a whole will be enriched. The challenge of
bringing all this together into a coherent discipline of its own will take time and effort, but will bear much fruit.”
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2.2 NARRATOLOGIA

A Narratologia ¢ o campo que procura analisar a narra¢ao ou o sistema narrativo de um
texto. Para os narratologos ¢ logico estender a aplicagdo dos conceitos da area a analise de
jogos, ja que estes tedricos consideram o potencial de contar histdrias como principal objetivo
do jogo digital, sendo as mecanicas um subterfiigio para embalar essa “nova midia”. Essa
perspectiva, muitas vezes, compreende interpretacdes que evocam a relagdo entre autor,
narrador e leitor para tratar da experiéncia de jogo.

Porém, ¢ importante destacar que, em seu momento inicial, os estudos focados na
narrativa dos games ndo eram tratados como o que veio a ser entendido como linha-mestra da
Narratologia no Game Studies, pois a maior parte das andlises aplicadas eram de pesquisadores
que utilizavam conceitos cunhados por autores como Genette, Bakhtin, Todorov, que nunca
versaram diretamente sobre a possivel aplicacdo de suas teorias aos video games. Por isso,
pode-se chamar os primeiros autores que analisaram os games como novas estruturas narrativas
de “narrativistas” (LAAS, 2014). Um dos objetivos destes pesquisadores era destacar o
aumento de elementos representativos nos jogos de computador, ao clamar que estes eram
também textuais. O autor destaca que uma das desvantagens do enfoque narrativista de analisar
jogos como literatura: “(...)¢ a transposi¢do de modelos tedricos estaticos dos estudos literarios
para o campo dindmico dos jogos de computador*” (LASS, 2014, p. 37).

A perspectiva dos narrativistas acredita que jogos digitais sdo muito diferentes dos jogos
tradicionais devido a presenca de elementos narrativos nos primeiros (como cutscenes, textos,
personagens ¢ o proprio mundo de jogo). Logo, nessa perspectiva, dar énfase ao carater
representacional que os games apresentam seria uma forma de distanciar os games dos estudos
de jogos classicos e, por isso, o contexto ladico ¢ considerado menos importante.

Uma das primeiras autoras a adotar esta abordagem ¢ Brenda Laurel (1993), que em sua
tese Computer as Theatre formulou a ideia de que as pessoas estariam usando seus
computadores mais para interagir em mundos representativos do que para rodar programas
utilitarios. A autora aborda a questdo ao comparar o computador com o teatro, com 0s usuarios
se distanciando do conceito de audiéncia para assumir papéis de atuacdo no dito “palco”. Para
ela, o software deve operar em tempo real e € responsivo as acdes e as atividades dos usuarios,

por isso o programa deve ser tanto dindmico quanto adaptavel para garantir que cada agdo do

2 Tradugdo nossa: “(...) is the transposition of static theoretical models from literary studies to the dynamic field
of computer games.”
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“ator” leve a criacdo de uma historia. O programa, portanto, continua a deter o controle da
formagdo da historia, mas opera com um maior grau de consciéncia dos desejos dos usudrios.
Outro trabalho referencial desta corrente ¢ o de Janet Murray (1997), em Hamlet on the
Holodeck”: The Future of Narrative in Cyberspace, no qual a autora demonstra como o
computador transforma os modos de contar historias. Ela analisa os games — entre outras formas

¥ _ com base na

de narrativas operadas pelo meio digital que ela nomeia como “ciber-dramas
teoria literaria narrativa, apontando caminhos que poderiam a levar a uma evolugdo desta
“forma de ficcdo interativa” a uma forma mais madura de literatura, de forma que os games
poderiam se tornar mais do que jogos infantis e labirintos (MURRAY, 1997).

A autora defende que a historia da maior parte das narrativas de jogo pode ser descrita
em até trés morfemas: “(...) lute com o cara mau, resolva o desafio, morra®” (MURRAY, 1997,
p. 198). Ela também sustenta que, ao final das contas, mesmo os jogos com uma arvore de
desenvolvimento narrativo com mais “ramos’ nao levardo a lugares muito distantes do enredo,
Jé que seria necessario escrever milhares de desfechos diferentes para cada novo caminho a ser
trilhado. E Murray (1997, p. 198) completa: “Jogos sdo limitados a enredos muito rigidos,
porque eles ndo tém uma representacdo abstrata de estrutura da trama que lhes permitiria
distinguir entre uma instanciag¢@o particular e um morfema genérico®”’.

A autora imagina uma nova relacdo entre audiéncia e autor, onde a primeira podera se
abrir a visdo do “autor modelador” da mesma forma com que € possivel se entregar a voz de
um autor em um romance. Ela compara o ato solitario de ler com o ato de jogar, devido ao papel
ativo do leitor ao se engajar com o imaginario proposto pela historia, entdo seria uma questio
de tempo até que se possa compreender como “(...) o interator no ambientes digitais pode ser o
recipiente de um mundo externo autoral™' (MURRAY, 1997, p. 275).

Newman (2004), por sua vez, explica que o termo Holodeck, herdado da série Star Trek,

ndo foi utilizado apenas por Murray, mas por uma série de autores nos anos 1990 como uma

#"“The Holodeck is a complex, computer-generated simulation environment that affords the crew members of the
Enterprise the opportunity to take on a variety of narrative roles and ‘step inside’ the ‘material world’ of a story.”
(LAAS, p. 37, 2014).
*® Diz Murray (1997) sobre a conceituagdo das narrativas digitais como ciberdramas: “I have referred to these
various new kinds of narrative under the single umbrella term of cyberdrama because the coming digital story
form (whatever we come to call it), like the novel or the movie, will encompass many different formats and styles
but will essentially be a single distinctive entity. It will not be an interactive this or that, however much it may
draw upon tradition, but a reinvention of story-telling itself for the new digital medium.” (p. 271).
% Tradugdo nossa: “Fight the bad guy, solve puzzle, die.”
%0 Tradug@o nossa: “Games are limited to very rigid plotlines because they do not have an abstract representation
of the story structure that would allow them to distinguish between a particular instantiation and a generic
morpheme.”

Tradug@o nossa: “(...) the interactor in digital environments can be the recipient of an externally authored
world.”



35

analogia para o lugar que o interator poderia assumir dentro do espago-temporal das narrativas
interativas (que poderiam ser tanto ambientes de realidade virtual em trés dimensdes quanto
video games), ja que dentro desta maquina metaforica “ndo ha representacdo de elementos da
trama e o nexo de causalidade do enredo emerge 'ao vivo', como um resultado da perfomance
do interator e das suas interagdes com 0s personagens virtuais gerados pelo computador™
(NEWMAN, 2004, p. 101).

O autor diz, ainda, que ¢ inevitavel a aplicacdo das teorias narrativas aos estudos de
video games, pois para ele “(...) a premissa de muitos video games ¢ reminiscente da estrutura
narrativa basica de Todorov de (a) perturbagdo de equilibrio e (b) de tentar acertar a resolugao
inevitavel”” (NEWMANN, 2004, p. 91). Assim, de acordo com o pesquisador, os jogos digitais
teriam o potencial necessario para criar narrativas realmente interativas.

As abordagens citadas acima foram muito criticadas por tedricos como Eskelinen (2001,
2004), Aarseth (2001; 2003; 2006; 2012), Juul (2000, 2001) e Frasca (1999, 2003) que
afirmaram que a historia ndo deve ser vista como o objetivo central na experiéncia de jogo, ja
que o diferencial indissociavel dos games sdo as suas carateristicas lidicas — associadas aos
jogos tradicionais —, e ndo sua pretensa potencialidade narrativa — qualidade que aproxima os
games de produtos culturais como filmes e livros. Desta reagdo contrdria aos primeiros

trabalhos sob uma abordagem narrativa dos games surgiu a base argumentativa da Ludologia.

2.3 LUDOLOGIA

Ha registro de que o termo Ludologia foi utilizado pela primeira vez (JUUL, 2000) por
Mihaly Csikszentmihalyi (1982) no artigo Does Being Human Matter: On Some Interpretive
Problems Of Comparative Ludology como sindbnimo de uma disciplina sobre o jogar. O texto
em questdo ¢ uma critica entre as comparagdes do jogar humano e do instinto animal de jogar
sob um viés sociocultural da Psicologia. Contudo, a apropria¢ao do termo Ludologia como uma
disciplina ganhou celeridade no universo dos Computer Game Studies por meio dos trabalhos
de Frasca (1999) em Narratology Meets Ludology e de Juul (2000) em What Computer Games
Can and Cannot Do. Porém, pode-se considerar que as origens de tal corrente podem ser

retracadas desde Cybertext, de Aarseth (1997), onde o autor argumenta que nos cibertextos™,

32 Tradugdo nossa: “there is no representation of story elements, and the causation of plot emerges ‘live’ as a result
of the performance of the interactor and their interactions with the computer-generated, virtual, characters.”

% Tradugdo nossa: “the premise of many video games is reminiscent of Todorov’s very basic narrative structure
of (a) equilibrium disruption and (b) attempts to exact the inevitable resolution.”

¥Cibertexto é a organizagdo de um texto para analisar as influéncias do meio como uma parte integral da dindmica
literal, como definido por EspenAarseth (1997).
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pela primeira vez, observa-se a divisdo do texto em duas camadas textuais: uma comanda a
geracdo de significados em resposta as acdes dos leitores (programa) e a outra ¢ constituida
pelo texto que resulta do processo de configuracdo do leitor (interface visual).

Frasca (1999) propde a utilizagdo de Ludologia para se referir a “disciplina que estuda
jogos e atividades de jogo™, acreditando que o termo serviria para abarcar os estudos que
pesquisam o jogar, independente do meio de suporte da experiéncia (consoles, computadores,
tabuleiro, etc.). Ludus, uma palavra para designar jogo origindria do Latim, teria, de acordo
com o autor, um repertorio definido de regras facilmente transmitido entre os jogadores. De
maneira simplificada, o processo do ludus se d4 da seguinte forma: comeco, desenvolvimento
e resultado, sendo que na ultima etapa pode-se alcancar o triunfo ou a derrota.

Apesar da aparente semelhanga entre o processo de /udus e o da narrativa, Frasca (1999)
afirma que a diferenca € que no caso da narrativa tradicional, quem executa as acdes que levardo
a vitoria ou derrota € o autor e ndo o publico, criando um distanciamento entre as experiéncias.

Uma partida de um adventure game pode parecer, ao observador externo (ndo-jogador),
como um grupo de sequéncias narrativas. Inclusive, se esta sessdo for gravada e apresentada ao
publico, ela pode ser compreendida como uma obra narrativa. Porém, a diferenga ¢ que quem
joga/jogou aquela partida ndo era um observador passivo ao que se refere a agdo e as escolhas,
era um jogador ativo (FRASCA, 1999). Se o jogador optasse por ndo efetuar nenhum ato, ndo
haveria sessdo, nem mesmo jogo, diferente do que ocorre com um filme, onde nao chegar até o
final ndo torna desfecho incompleto na propria midia. Assistir a um jogo e jogé-lo sdo atividades
diferentes.

Fragoso (1997) afirma as diferengas entre as experiéncias entre os jogos € as narrativas
ndo-interativas recuperando uma descricdo de Ted Friedman (1995), para quem a interagao

entre computador e usuario:

E muito dificil descrever qual é a sensagdo de quando vocé estd "perdido” dentro de
um jogo de computador, justamente porque naquele momento o seu sentido de eu foi
transformado fundamentalmente. Fluindo através séries continuas de decisdes
tomadas quase automaticamente, dificilmente atentas ao passagem do tempo, o
jogador forma um circuito simbidtico com o computador (...) O computador é sentido
como uma extensdo organica de sua [do jogador] consciéncia e o jogador talvez se
sinta como uma extensdo do proprio computador.”® (FRIEDMAN, 1995, p. 83).

% Tradugdo nossa:”discipline that studies game and play activities,”

% Tradugdo nossa: “It’s very hard to describe what it feels like when you’re “lost” inside a computer game,
precisely because at that moment your sense of self has been fundamentally transformed. Flowing through a
continuous series of decisions made almost automatically, hardly aware of the passage of time, the player forms a
symbiotic circuit with the computer (...) The computer comes to feel like an organic extension of one’s
consciousness, and the player may feel like an extension of the computer itself (Friedman, 1995, p.83).”
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Jogos como Super Mario Bros (Nintendo, 1985), The Legend of Zelda (Nintendo, 1986)
e Monkey Island (Lucas Art, 1990), tém objetivos claros, do ponto de vista narrativo, que sdo
salvar suas respectivas “princesas” (Peach, Zelda e Elaine Marley), mas também existem games
como Minecraft (Mojang, 2009) ou a série The Sims (Maxis-Eletronic Arts, 2000-2014) que
ndo apresentam finalidades tdo claras aos jogadores. Mesmo que em ambos seja priorizada a
manuten¢do da sobrevivéncia dentro daquele mundo como objetivo maior, boa parte do prazer
da experiéncia e, portanto, do objetivo de jogar, estd em aproveitar os caminhos trilhados
proporcionados pela sensagdo de “liberdade” oferecida pelos softwares em questao. Jogos como
estes dois ultimos tém regras claras quanto a possivel derrota do jogador, mas ndo t€ém uma
proposicao do que seria considerado uma vitoria, sendo assim possivel jogar continuamente
uma mesma sessdo, ja que nao existe um objetivo final determinado pelo game. As atribuigdes
do jogar para chegar aos objetivos individuais e ndo definidos pelo jogo, portanto, sdo tdo
relevantes para a sensagdo de triunfo quanto alcangar certos objetivos especificos (salvar a
princesa). Na tentativa de diferenciar esse tipo de jogo dos anteriores sem afirmar que os games
sdo meramente um novo tipo de narrativa, ou apenas um software, Fragoso (1997) da
preferéncia as nomenclaturas "brinquedo" e "artefato interativo".

Um ano apos a publicacdo de Frasca (1999), Juul (2000) argumenta que a academia
necessita da Ludologia para dar validade as qualidades intrinsecas aos jogos e ndo uma colagem
de trechos tomados da Narratologia ou da Dramaturgia. Seria necessario primeiro buscar um
entendimento tedrico do que sdo jogos digitais e do que eles podem fazer, a partir da
comparagdo com outros jogos, para, entdo, verificar como os games estdo relacionados as

midias narrativas como romances ou filmes (JUUL, 2000). O autor lembra que:

Jogos de computador ndo apareceram em um espago vazio, ao contrario disso, jogos
de computador sdo um formato que toma emprestado caracteristicas de outra coisa:
jogos. Isso expde uma situagdo interessante. Apresentado aos textos eletronicos ou as
ficgdes de hipertexto, o tedrico literario pode olhar para seu vocabulario padrdo e
aplica-lo aos novos fendmenos. E, desse modo, ao sermos apresentados a um jogo de
computador deveria ser possivel simplesmente olharmos para o vocabulario estético
que ja estavamos usando em jogos ndo-eletronicos. No entanto, tal vocabulario néo
existe.”” (JUUL, 2000).

Para Juul (2000), os estudiosos de Humanidades ignoraram os Estudos de Jogos ao focar

nos estudos das narrativas ou sequéncias fixas, pois estes considerariam que jogos conteriam

¥ Tradugdo nossa: “Computer games did not appear in a void, rather computer games are a form that borrows
from something else; games. This poses an interesting situation. Presented with electronic texts or hypertext
fictions, the literary theorist can look to his/her standard vocabulary and reaped it to the new phenomena. And
thus, presented with a computer game, it should be possible to simply look at the aesthetic vocabulary we were
already using for non-electronic games. However, it doesn't exist.”
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sinais de uma baixa cultura — concentrados em diversao — e seriam vistos como insignificantes
para o publico instruido. O autor também aponta que o principal problema da aplicacdo das
andlises narrativas aos games, ¢ que o jogo existe em um dominio formal ou algoritmico,
enquanto as historias textuais ou visuais estdo localizadas no dominio da interpretacao,
portanto, os “(...) jogos resistem aos temas evocativos de histdrias, porque eles ndo podem ser
formalizados™® (JUUL, 2000). Ou seja, enquanto jogos devem ter regras formalmente definidas
para serem reconhecidos como jogos, histdrias sao baseadas em interpretagdo e ndo podem ser
formalmente definidas.

O autor cita como exemplo o fato de que ja nos anos 2000 era possivel criar programas
de computadores invenciveis no xadrez, derrotando até o melhor dos jogadores humanos, pois
o sistema de regras — e como aplicar movimentos para atingir a vitdria — ¢ claro e possivel de
ser programado, enquanto mesmo os mais avangados scripts de criacdo narrativas ndo
conseguiam criar historias tdo boas quanto as de autores humanos. Porém, ele também
reconhece que muitos jogos tém elementos subjetivos, ja que boa parte das partidas sdo
dependentes de interpretacdo de sinais abstratos emitidos pelos outros jogadores, entendimento

alcangado somente por humanos.

Jogos tém uma parte formal, mas eles devem ser divertidos. Diversdo ndo esta
formalmente definida e o que isto significa € que a criag@o da estrutura formal que é
um jogo, ndo € em si um processo formal. Pelo contrario, ela envolve escolhas
estéticas, intuigdes e assim por diante, porque tudo ¢é relevante para a experiéncia do
jogador. Criar um jogo envolve todos os sentidos. Mas o gameplay é o elemento
central que cria ou destr6i um jogo.” (JUUL, 2000).

O autor finaliza seu pensamento, argumentando que os estudos literarios assumiram
diversas formas durante o passar do tempo, mas que mesmo assim estes formularam uma
unidade ao estabelecer terminologias como discurso, histéria, tempo e espago, € que a
Ludologia devia fazer o mesmo e procurar estabelecer quais seus principais elementos.

Mais radical que os seus colegas, Eskelinen (2001) inicia seu argumento dizendo que
fora do contexto académico as pessoas sdo 6timas em diferenciar um jogo de uma narrativa,
pois ninguém espera ao langar uma bola que ela caia e comece a contar historias. Apos tal
provocagdo, o autor aponta que os sinais de colonizagdo do campo dos Game Studies pelo

cinema, pela literatura e pelo teatro podem ser notados quando “ (...) os jogos sdo vistos como

%8 Tradugdo nossa: “(...) games resist the evocative themes of stories, because they cannot be formalized”

% Tradugdo nossa: “Games have a formal part, but they have to be fun. Fun is not formally defined, and what this
means is that the creating of the formal structure that is a game, is not in itself a formal process. Rather, it involves
aesthetic choices, intuitions and so on, because everything is relevant to the experience of the player. Creating a
game involves all senses. But gameplay is the central thing that makes or breaks a game.”
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narrativas interativas, historias processuais ou cinema remediado*” (ESKELINEN, 2001).
Evocando os estudos de Huizinga, Caillois e Aarseth, ele afirma que ¢ necessario ter aporte
tedrico tanto sobre o ato de jogar, quanto sobre os conceitos de interacdo das midias digitais.

Em 2003, Frasca volta a conceituar a Ludologia, definindo-a como “uma disciplina que
estuda jogos em geral e video games em particular’”*' (FRASCA, 2003, p. 222). Esta retomada
da disciplina feita pelo autor propde que os jogos digitais devem ser compreendidos como uma
simula¢do, ao invés de serem restritos ao ambito da narrativa. Uma simulacdo, para o autor, é
quando um sistema simplificado imita, em uma escala limitada, certos aspectos
comportamentais de outro sistema mais complexo. A simula¢do, entdo, ndo somente copia
aspectos estéticos e audiovisuais de um objeto, ele apresenta um modelo comportamental que
reage aos estimulos pré-estabelecidos. J4 midias representativas se preocupam em reproduzir
descrigdes de tragos e sequéncias de eventos ao configurar sinais metaforicos, como signos e
simbolos. Narrativas, portanto, seriam um tipo de estruturacao da representagdo, enquanto jogos
digitais seriam um subgénero de simulacdo, pois sdo suas qualidades simulatorias que tornam
o mundo de jogo consistente.

De acordo com seus estudos, os jogos digitais “(...) sdo um certo jeito de estruturar a
simulagdo, assim como a narrativa é uma forma de estruturar representacio”** (FRASCA, 2003,
p. 224). E, portanto, ndo podem ser avaliados sob as mesmas premissas de andlise de narrativa
usadas para livros, fotografias ou videos, pois estas seriam representativas e nao simulativas.
Assim, de acordo com o autor, para que o jogo digital possa atingir sua fun¢ao, como simulador,
o jogador deve interagir e ndo s interpretar sinais. Desse modo, 0 jogo ndo ¢ apenas uma jungao
de uma série de historias possiveis, mas um mundo com uma realidade alternativa e inconstante,
de forma que o jogo ¢ material e ndo ocorre apenas na mente do leitor nem apenas no texto, em
forma de metéafora. A simulagdo “ndo lida com o que aconteceu ou com o que esta acontecendo,
mas, sim, com o que pode acontecer. Diferente da narrativa e teatro, a sua esséncia se baseia
em uma premissa: mudar ¢ possivel”* (FRASCA, 2003, p. 233). O autor também acrescenta
que ao propor este afastamento entre representacao e simulacao, ndo esta atestando que historias
e jogos digitais sdo incompativeis, somente estd propondo que, devido aos aspectos

simulatorios e de ter potencialidade de expressar mensagens de uma forma que as narrativas

40 Tradugdo nossa: “(...) games are seen as interactive narratives, procedural stories or remediated cinema.”

4 Tradugdo nossa: “A discipline that studies games in general, and video games in particular.”

42 Tradugdo nossa: “Video games are just a particular way of structuring simulation, just like narrative is a form
of structuring representation.”

3 Tradugdo nossa: “It does not deal with what happened or is happening, but with may happen. Unlike narrative
and drama, its essence lays on a basic assumption: change is possible.”
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textuais ndo conseguem — e vice-versa —, 0s games podem ofertar a oportunidade de criar
ambientes para experimentagdo e ndo so contar historias (FRASCA, 2003).

Em uma andlise do contexto histérico do estabelecimento da Ludologia nos jogos
digitais, Wesp (2014) considera que evocar a condi¢ao de disciplina ¢ também uma estratégia
politica para a formacao do ramo como Computer Game Studies, pois 0 maior objetivo dos
ludodlogos ndo € negar a atribuicdo das teorias narrativas a todos os games, mas destacar nos
estudos desta disciplina que os jogos digitais t€m uma caracteristica essencial, o papel do sujeito
no gameplay, que os diferencia das outras midias. Portanto, comparar os jogos de computador
das outras configuragdes de jogos e dar destaque ao que ¢ atributo unico dos games ¢ mais uma
forma de impedir que o ramo seja colonizado pelos campos dos estudos Literarios e Filmicos —
e dessa forma acabe por deixar de lado os estudos dos atributos que constituem o diferencial

dos jogos — do que negar toda e qualquer relagdo possivel entre as disciplinas.

2.4 LUDOLOGIA E NARRATOLOGIA: EMBATES E APROXIMACAO

Primeiro, ¢ importante ressaltar que, diferente dos ludoldgos, que articularam muitas
das suas ideias em uma coalizdo quase comunitaria, os “narratdlogos” nunca foram um grupo
articulado, ja que os proprios autores ligados aesta corrente de estudos nunca se rotularam como
tal. De acordo com Murray (2005), o fato de ndo existir um grupo de pessoas que responda pela
Narratologia ¢ a causa deste interminavel debate entre Ludologia e Narratologia, ja que, na
visdo dela, os ludélogos ¢ que estdo definindo ambos os lados e, por isso, estdo debatendo com
um fantasma de sua propria criagdo (MURRAY, 2005).

De fato, o debate surge a partir da posicdo dos ludologos de tecer criticas a outros
estudiosos que, no ponto de vista deles, somente aplicam as andlises dos estudos literarios e
filmicos aos games, descartando no processo conceitos simulacionais e ludicos durante a analise
dos objetos. Portanto, ao ressaltarem as caracteristicas unicas aos jogos digitais, como o
gameplay, eles buscam maior proximidade com as teorias classicas dos jogos.

Porém, deve-se destacar que os ludoldgos também falham ao praticamente ignorar a
relevancia da narrativa para constru¢ao do espago de jogo. Alguns autores, como Eskelinen e
Tronstad (2003), inclusive, consideram os textos (da narragdo e dos personagens) e cutscenes”

somente como acessorios para “enfeitar” o jogo, descartando o papel dos elementos

44 , . C N .. e . .
O termo Cutscenes ¢ usado no contexto dos video games para se referir as sequéncias audiovisuais ndo interativas
semelhantes aquelas de filmes ou animagdes.
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representativos e da propria movimentagdo na interface grafica como um processo de
constru¢do narrativa.

Assim, criticas a Ludologia reiteram que ao diminuir a relevancia das teorias narrativas
na analise, sdo esquecidas as abordagens que consideram acontecimentos como narrativas. A
indefini¢do entre as fronteiras da narracdo e da descri¢do € justamente o que abre espaco para
a reflexao dos elementos do jogo.

O embate entre os estudiosos que se identificavam com cada corrente — ou simplesmente
desconsideravam a outra — ocorreram principalmente através da publicacdo de artigos. Por
exemplo, o texto provocativo de Eskelinen (2001) sob a incapacidade de narratdlogos de
distinguir as diferengas entre narrativas e processo de gameplay® motivou uma defesa em que
Simons (2007) afirma ndo ser necessario jogar para analisar games, argumentado que
pesquisadores que versam sobre cinema, artes, musica ou até mesmo literatura, nem sempre
produzem alguma obra nos seus respectivos campos de estudos. Porém, o argumento ¢
falacioso, ja que o equivalente a tal proposicdo seria que estudiosos de games deveriam,
necessariamente, desenvolver jogos digitais para estudad-los. Assim, a questdo se recoloca em
outros termos: seria aceitavel que pesquisadores de cinema nao assistam aos filmes a serem
estudados para reconhecer as linguagens e signos propostos pelo meio?

Sinalizando o comeco da resolugdo do impasse da polarizagdo entre luddlogos e
narratdlogos, Aarseth (2004), apesar de ainda defender que a narrativa ndo € essencial aos jogos
digitais, admite que alguns estilos de jogos sdo realmente dependentes das estruturas narrativas,
como os jogos de aventura. Dessa forma, aqueles jogos que colocam a historia como destaque
podem ser observados por este viés, com a estrutura de jogo numa posi¢ao subordinada. Pode-
se citar como exemplo desta dependéncia narrativa a maior parte do J-RPGs (Japanese Role
Playing Games ou Jogos Japoneses de Interpretacdo de Papéis), que costumam ter mecanicas
de jogo simples e similares entre os games do género, mas contam com histérias elaboradas
amparadas em textos e recursos audiovisuais.

No cenario atual, a disputa entre as duas correntes arrefeceu com a aproximacao das
duas correntes em busca de uma analise mais consistente ao jogo como um todo, cuja premissa
seria a de que ¢ impertinente dispensar o gameplay para entender as estruturas narrativas

possiveis do jogo narrativo e vice-versa. Desse modo, as teorias de Narratologia e de Ludologia

* Na citagdo: “Luckily, outside theory, people are usually excellent at distinguishing between narrative situations
and gaming situations: if I throw a ball at you, I don’t expect you to drop it and wait until it starts telling stories.”
(ESKELINEN, 2004).
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podem ser vistas como complementares, porque dao foco para a forma e expressdo do video
game, ndo sendo assim mutuamente exclusivas (KONZACK, 2007).

Juul (2005) aponta que alguns tedricos tentaram atingir um ponto de equilibrio entre as
correntes, em trabalhos onde tanto as qualidades unicas dos games como as historias que eles
podem conter sdo discutidas. Ele menciona o trabalho de Klevjer (2002), onde ¢ feita a critica
a Ludologia “radical” por excluir completamente as fungdes positivas das cutscenes dentro do
jogo, como por exemplo, a de prover uma unidade ldgica entre o jogo e recompensas para as
acoes do jogador. Outros autores que também procuraram este caminho de compatibilizagdo
entre a Ludologia e a Narratologia mencionados por Juul (2005) sdo Wibroe, Nygaard e
Andersen (2001), especialmente no artigo Games and Stories, no qual os autores oferecem um
debate ponderado entre as relagdes entre jogos e historias.

Em um texto mais recente, Aarseth (2012) critica o "meta-debate" que se estabeleceu
entre as duas correntes, no qual a argumentagao se limita a desmerecer as posi¢des antagonicas
(jogo ¢ historia, jogo ¢ simulagdo) e ndo realmente apresentar proposigdes para a aplicacdo das
teorias narrativas, Aarseth (2012) propde como acomodar estas aparentes dicotomias em uma

visdo “ludonarratolégica’:

O valor da teoria da narrativa em compreender e descrever a variagdo ludonarrativa é
inegavel e profunda. A outrora vigorosa, mas teoricamente fraca, discussdo de 1) se
jogos sdo narrativas e 2) se a teoria narrativa deve ser aplicada a este tipo de software
de entretenimento ja perdeu o folego e deve ser terminada.* (AARSETH, 2012, p.
133).

O autor adota a abordagem de que este tipo de game narrativo pode ser dividido em
quatro dimensdes: mundo, objetos, agentes e eventos. E neste contexto, cada jogo (e cada
historia) conteria estes elementos, mas os configuraria singularmente de acordo com seus niveis
narrativos e as mecanicas de gameplay adotadas (AARSETH, 2012, p. 130). Ele elenca The
Elder Scrolls IV: Oblivion (Betheseda, 2006), Half-Life 2 (Valve, 2004) e Star Wars: Knights
of the Old Republic (Lucas Art, 2003) como exemplos deste modelo.

O trabalho de Ferri (2007) também ¢ outro que segue a linha “narratoludégica”, ao tratar
jogos de computador como matrizes interativas ou sistemas de possibilidades para a geragao de

jogos-texto a cada vez que um jogador interage com eles. Para a autora, as regras do jogo

formam as estruturas narrativas observadas.

40 Tradugdo nossa: “The value of narrative theory in understanding and describing ludo-narrative variation is
undeniable and profound. The once vigorous but theoretically weak discussion of 1) whether games are narratives
and 2) whether narrative theory should be applied to this kind of entertainment software has long run out of steam,
and should be put to rest.”
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Porém, se a cisdo das correntes ¢ dada como superada por seus participantes iniciais, na
pratica ela ainda ¢ perpetuada por autores que insistem em separar os dois contextos e
considerar tacitamente que uma das correntes ¢ mais pertinente que a outra. Ainda ha tentativas
em reiniciar o topico da relevancia ou ndo da narrativa, ainda recomecar o debate de que
narrativas interativas ndo devem ser associadas aos jogos. Nao ¢ raro encontrar analises de
jogos empenhadas em desassociar a narrativa do gameplay, vendo-os como elementos
independentes — e principais — na experiéncia de jogo, como no artigo “Take that, bitches!”
Refiguring Lara Croft in Feminist Game Narratives (MACCALLUM-STEWART) publicado
em 2014, e até em trabalhos nacionais, como Individua¢do na narrativa dos games: Os
arquétipos como fungoes narrativas em Bioshock Infinite (ROCHA), apresentado na Intercom
do mesmo ano. Em artigo publicado também em 2014, Wesp, apesar de ressaltar que levantar
o debate Narratologia contra Ludologia ¢ considerado ultrapassado atualmente, suspeita que
ainda haja resisténcia por parte dos estudiosos de games quanto aos trabalhos voltados para as
teorias filmicas e literarias dentro dos Game Studies.

Nesta dissertacdo adota-se como premissa que tanto narrativa quanto gameplay se
entrecruzam na experiéncia de jogo, partindo do pressuposto de que gameplay seja parte da
narrativa e a narrativa do gameplay, sendo a experiéncia de ambos indissocidvel. Por razdes
que dizem respeito aos limites de alcance de um trabalho deste tipo, embora a narrativa ndo seja
desconsiderada, apenas o gameplay sera analisado e discutido teoricamente.

Desta forma, ¢ prudente esclarecer que a escolha pela adocao de um desses dois ambitos
como objeto de pesquisa neste trabalho ndo constitui concordancia com divisdes que os tornam
independentes entre si, nem assume que essa separacdo esteja explicita na experiéncia do
jogador. O movimento de destacar as caracteristicas atribuidas ao gameplay encontrado em
jogos narrativos realizado neste trabalho pretende ser uma contribuicao para pesquisas futuras,
que desejem estuda-los de forma explicitamente integrada. Portanto, esta pesquisa ndo nega
que jogos sdo simulacdo, da mesma forma que ndo descarta as propriedades representativas dos
games. A proposta ¢ realizar uma analise focada no gameplay, porém sem desacreditar a

confluéncia entre este e a narrativa na experiéncia de jogo.
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3 JOGAR E JOGABILIDADE

Antes de partir ao levantamento das defini¢des de gameplay, é necessario entender os
conceitos atribuidos a jogabilidade e ao jogar. No uso coloquial gameplay pode ser usado tanto
como sindnimo de jogar (FRASCA, 2012) ou de jogabilidade (KUCKLICH; FELLOW, 2004;
MELLO, 2012). Da mesma forma, mesmo aqueles autores que o separam em defini¢des
singulares, atrelam a cada um dos termos significados que parecem muitas vezes redundantes,
dando a impressdo de que utilizar ou categorizar cada um destes termos seria um mero
preciosismo académico. Isso ocorre porque os termos seriam tao parecidos ou tdo embrenhados
em suas fungdes, que ndo existiria a necessidade de separd-los. Porém, a discussdo que
pretendemos realizar neste trabalho solicita a compreensdo de cada um destes termos,
considerando que ambos t€ém ao menos uma unidade de significado que os torna, ao mesmo

tempo, identificadveis em suas singularidades e confluentes em suas aproximacdes.

3.1 OJOGAR

Em um primeiro momento, € preciso definir o conceito de jogar, e por consequéncia, de
jogador, que sdo imprescindiveis para a continuidade deste trabalho. Na lingua inglesa, o termo
jogar (play) pode ter trés significados: o de jogar como competicdo, o de interpretar ou o de
brincar. Em portugués, podemos traduzir play pelo menos de quatro maneiras: jogar, brincar,
interpretar e tocar (em relagdo aos instrumentos musicais). Por outro lado, Frasca (2012),
sublinha que um dos problemas que envolve a traducao do termo € que o inglés estabelece uma
diferenga clara entre jogar e jogo (play e game), enquanto a maioria das linguagens de origem
latino-romanica, como o francés e o espanhol, e, acrescenta-se, o portugués, ndo o fazem.

Partindo do termo francés jeux, que serve tanto para jogo como para a atividade do
jogar, Caillois (2001) separa os modos de jogar em dois, paidia e ludus. Paidia pode ser
entendido como um jogar “livre”, onde diversdo e improvisagdo sdo alguns de seus principais
elementos. Brincadeiras de faz-de-conta, com a construc¢ao de cenarios (fisicos ou imaginarios),
nas quais as regras deste ambiente sdo definidas organicamente durante o jogar por seus
participantes, sdo exemplos deste tipo de play ou jeux (em portugués, brincar). J& o ludus se
refere ao jogar que controla a fantasia dos jogadores a partir de convengdes arbitrarias e
imperativas que necessitam de esforco, habilidades e engenhosidade (CAILLOIS, 2001). Nesta
categoria, os jogos sdo controlados por regras pré-existentes ao momento do jogar, contratos

aceitos pelos jogadores como essenciais para o jogo, que definem a vitoria ou a derrota dos
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participantes envolvidos. O prazer, de acordo com Caillois (2001), neste tipo de jogo ¢ a emogao
de competir e a satisfacdo em resolver os empecilhos impostos pelas regras. O autor estabelece
que esta classifica¢do nao € rigida, sendo um jogo atribuido a uma classificacdo ou a outra, mas
sim, uma linha onde cada um dos conceitos corresponde a uma das pontas, sendo os jogos
classificados dentro deste espectro.

A partir destes conceitos mais amplos, o autor franc€s define o jogo em quatro
categorias basicas: agon (jogos de competicao, como futebol ou xadrez), alea (jogos de azar,
como roleta ou black jack), mimicry (jogo de simulagdo, como brincar ou construir modelos) e
ilinx (jogos de vertigem, como esportes radicais como bungee jump ou paraquedismo). Porém,
de acordo com o proprio Caillois (2001), algumas atividades de jogo podem se encaixar
simultaneamente em mais de um tipo de categoria, como no caso de uma competicdo de
snowboarding, que ao mesmo tempo pode ser caracterizada como ilinx, em relagdo a vertigem
sentida pelo esportista na realizagdo das manobras, como agon, pois € uma competi¢do de
habilidades entre os varios participantes.

Ryan (2014) mostra que o jogar dos video games tem um carater mais fluido do que o
binarismo definido por Caillois (2001), ao apontar que jogos como a série Grand Theft Auto
(Rockstar), por exemplo, t€ém a possibilidade de combinar o ludus e a paidia, pois € possivel
que os jogadores possam tanto brincar, ao vagar sem rumo pela Liberty City agindo sobre ela
de acordo com sua vontade, ou escolher completar as missdes e os desafios designados pelo
jogo para progredir na narrativa proposta pelos desenvolvedores.

Em um trabalho posterior, Sutton-Smith (2001) busca definir jogar (play),
primeiramente, identificando a diversidade de ac¢des e vocabulos que sdo associados a “play”,
para entender a esfera de significacdo da palavra. Neste processo ele identificou nove possiveis
usos da palavra e as atividades associadas a ela, que separou em Jogar subjetivo (sonhos,
fantasia, imaginacdo, Dungeons and Dragons), Jogar solitario (hobbies, construcdo de
modelos, jardinagem, uso de computadores, assistir videos), Comportamento de jogar ou
brincar (aplicar truques, enganar alguém, jogar pelas regras), Jogar socialmente informal
(contar piadas, festas, viajar, dancar), Jogar indireto da audiéncia (televisdo, filmes, realidade
virtual), Jogar performético (tocar piano, atuar), Celebragdes e Festivais (Natal, aniversario,
casamentos), Competicdes (atletismos, apostas, jogos de tabuleiro) e Jogar arriscadamente
(rafting, paraquedismo). Apods esta identificacdo, o autor concluiu que “Praticamente qualquer

coisa pode se tornar uma agéncia para algum tipo de jogar*”” (SUTTON-SMITH, 2001, p. 6).

o Tradug@o nossa: “Practically anything can become an agency for some kind of play.”
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A partir desta conclusdo, o autor parte para a identificacdo dos interesses que os diferentes

campos académicos tém em estudar o jogar.

Alguns estudam o corpo, alguns estudam o comportamento, alguns estudam o
pensamento, alguns estudam grupos ou individuos, alguns estudam experiéncia,
alguns estudam linguagem — e todos eles utilizam a palavra jogar para estas coisas
bem diferentes.*® (SUTTON-SMITH, 2001, p. 6).

Para atingir o objetivo de produzir um conceito de jogar que abrace todos os campos de
estudos, ele inicia construindo uma defini¢cdo de retorica, que seria "em seu sentido moderno,
como sendo um discurso persuasivo ou uma narrativa implicita, consciente ou
inconscientemente, adotada por membros de uma certa afiliagdo para persuadir os outros da
veracidade e validade de suas crencas” (SUTTON-SMITH, 2001, p. 8). Nesses termos, o autor
categoriza sete retoricas™ sobre o jogar que possibilizam criar uma ponte entre elas a fim de
construir um discurso mais unificado. O autor exemplifica as diferencas entre as retdricas, ao
sugerir que enquanto tedricos da Comunicagdo definem o jogar como uma forma de
metacomunicacdo anterior a linguagem, académicos de Arte e Literatura se focam no jogar
como um impulso criativo, e o campo de estudos das Ciéncias Biologicas vé o jogo como um
exercicio de progressao voltado a adaptacdo das espécies no mundo natural. Especificamente,
ele identifica as retoricas: do Progresso Animal; do Destino; do Poder; da Identidade; do
Imaginario; do Eu Proprio; da Frivolidade.

A partir dos pontos-chave encontrados em cada retérica, o autor diz que jogar é:

(...) como um modelo de sele¢do evoluciondria, engendra contingéncias variaveis
(incertezas e riscos) para a finalidade de exercer controle seletivo sobre elas termos
ficcionais ou factuais. E um processo de maestria (como disse Erikson) criativamente
derivado das exigéncias do dilema evolutivo.” (SUTTON-SMITH, 2001, p. 229).

Ele adiciona também que o jogar deve evoluir as caracteristicas metacomunicativas do
jogador, assim como suas estiliza¢des de performances e sua estrutura dialética (SUTTON-

SMITH, 2001) e complementa a definicdo com uma perspectiva psicologica que entende jogar

como:

48 Tradugdo nossa: “Different academic disciplines also have quite different play interests. Some study the body,
some study behavior, some study thinking, some study groups or individuals, some study experience, some study
language-and they all use the word play for these quite different things.”

Tradugdo nossa: “(...) in its modern sense, as being a persuasive discourse, or an implicit narrative, wittingly
or unwittingly adopted by members of a particular affiliation to persuade others of the veracity and worthwhileness
of their beliefs.”

50 Tradugdo nossa: “(...) as a model of evolutionary selection, engenders variable contingencies (uncertainties and
risks) for the purpose of exercising selective control over them in fictive or factual terms. It is a mastery process
(as Erikson said) creatively derived from the exigencies of the evolutionary predicament.”
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(...)como uma simulagdo virtual caracterizada por contingéncias de variagdo
encenadas, com oportunidades de controle engendradas por maestria ou até por um
certo caos. Claramente, a principal motivagdo para os jogadores ¢ a performance
estilizada de temas existenciais que imitam ou zombam das incertezas e dos riscos da
sobrevivéncia e, ao fazé-lo, envolvem as propensdes da mente, do corpo e das células
em formas empolgantes de excitagdo.”! (SUTTON-SMITH, 2001, p. 231).

Em uma compreensdo mais direcionada para os jogos digitais, Frasca (2012) vé
problema em defini¢des que ndo diferenciam o jogar do jogo, podendo ser muito vagas ou
amplas. Ainda de acordo com o autor, uma corrente que vem ganhando for¢a nos estudos sobre
jogos e jogar € “(...) a ideia que atividades de jogo ndo envolvem regras ou ao menos envolvem
regras menos restritas que os jogos” (FRASCA, 2012, p. 491) e o problema desse pensamento

¢ a compreensdo do conceito de regras.

As regras sdo geralmente entendidas como regras sociais que ddo valor a uma
determinada agdo: "Se vocé roubar vocé vai para a cadeia" ou "se vocé marcar mais
gols que o adversario vocé vai ganhar." No entanto, nem todas as regras sdo
prescritivas. Algumas simplesmente descrevem o funcionamento interno de algo ou o
que € possivel executar dentro de um sistema. Por exemplo, imagine uma maraca: um
recipiente selado com pequenos objetos dentro. A lei que rege as maracas é que elas
emitem sons dependendo de como sdo movidas. Uma crianga pode tocar as maracas
de acordo com um conjunto de regras basicas: se a maraca esta parada, ndo ha som.
Se eu sacudir a maraca lentamente, ha um som suave. Se eu a agitar forte, o som ¢
mais alto. Meu modo de tocar a maraca sera limitado por estas regras.” (FRASCA,
2012, p. 491).

Destacando o fato de que a maior parte dos tratados modernos se foca ndo em formular
uma defini¢ao absoluta sobre jogar, mas sim em encontrar um diagrama que possa ser aplicado

as diversas formas de jogar, o autor aponta a grande dificuldade de entender o que ¢ jogar.

Partindo desta prerrogativa, o autor reitera seu entendimento para o termo:

Jogar ¢ uma atividade envolvente para alguém, no sentido de que a jogadora acredita
que ela tem participagao ativa e que compreende que isso restringe seu futuro imediato

o Tradugdo nossa: “(...) a virtual simulation characterized by staged contingencies of variation, with opportunities
for control engendered by either mastery or further chaos. Clearly the primary motive of players is the stylized
performance of existential themes that mimic or mock the uncertainties and risks of survival and, in so doing,
engage the propensities of mind, body, and cells in exciting forms of arousal.”
Tradugdo nossa: “(...) “the idea that play activities do not involve rules or at least involve less strict rules than
ames.”

3 Tradugdo nossa: “Rules are generally understood as social rules that give value to a certain action: “if you steal
you’ll go to jail” or “if you score more goals than your opponent you’ll win.” However, not all rules are
prescriptive. Some simply describe the inner workings of something or what is possible within a system. For
example, imagine a maraca: a sealed container with small objects inside. The governing law of the maracas is that
they emit sounds depending on how they are moved. A toddler can play the maracas according to a basic set of
rules: if the maraca is still, there’s no sound. If I shake the maraca slowly, there’s a soft sound. If I shake it hard,
the sound is louder. My maraca playing will be constrained by these rules.”
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a um conjunto de cenarios provaveis, todos os quais ela estd disposta a tolerar.
(FRASCA, 2007, p. 50).

Em uma das primeiras obras sobre o assunto, Huizinga (2010) enfatiza que ha uma
forma superior de jogar, caracterizavel a partir de duas particularidades: jogar como disputa
(evidente na maior parte dos jogos e esportes) ou como representacao de algo (de forma ritual
ou como performance). Nesta pesquisa, o termo jogar estaria conectado com as duas formas
superiores de jogo de Huizinga (2010), uma vez que os jogos digitais possibilitam encarnar
personagens ficticios em uma posi¢do ativa e reativa, o que os distancia de outros meios
representativos como livros e filmes, nos quais s6 ¢ possivel acompanhar a historia sem
interferir ou ser responsavel por seu desenvolvimento. E, da mesma forma, a competi¢do, contra
a inteligéncia artificial do video game ou outro jogador (em forma de ranking ou confronto
direto), também ¢ fundamental na concep¢ao de um jogo eletronico.

Complementado o conceito de Huizinga (2010), que define regras claras e bem
estabelecida entre os participantes/jogadores, como vitais para estar em um espaco jogo (o
circulo magico), Juul (2005) salienta que sdo necessarios cinco objetivos para definir o jogo em

relacdo ao jogador:

Um jogo é um sistema baseado em regras com um resultado variavel e quantificavel,
onde aos diferentes resultados sdo atribuidos diferentes valores, o jogador exerce
esforgo, a fim de influenciar o resultado, o jogador se sente emocionalmente ligado
ao resultado, e as consequéncias da atividade sio negociaveis.” (JUUL, 2005, Kindle
Location 399).

Ao entrar no circulo magico (HUIZINGA, 2010), o jogador entra em uma segunda
realidade e 14 concebe seu novo espaco. Portanto, hd uma quebra na barreira do espectador que,
ao ser participante da propria mensagem, muitas vezes pode a provocar e negociar as
consequéncias naquele espaco, pois a interatividade da simulagdo pode modificar a experiéncia

e o potencial da mensagem.

Jenkins (2009, p. 382) define interatividade como:

Interatividade é o potencial de uma nova tecnologia de midia (ou textos produzidos
nessa midia) para responder ao feedback do consumidor. Os fatores determinantes da
interatividade (que €, quase sempre, pré-estruturada ou pelo menos possibilitada pelo

> Tradug@o nossa: “Play is for somebody an engaging activity in which the player believes she has active
participation and interprets it as constraining her immediate future to a set of probable scenarios, all of which she
is willing to tolerate.”

% Tradug@o nossa: “A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where different
outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player feels
emotionally attached to the outcome, and the consequences of the activity are negotiable.”
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designer) se contrapdem aos fatores sociais e culturais determinantes da participagdo
(que € mais ilimitada e, de maneira geral, moldada pelas escolhas do consumidor).

Porém, ¢ necessario destacar que o potencial de interagdo de um jogo ¢ maior que
navegar por hiperlinks ou mudar os canais da televisdo através de controle remoto. Na
realidade, mesmo os recursos mais avangados da TV digital s6 permitem que a audiéncia
percorra caminhos ja duramente tragados pelos emissores. Mesmo que os espectadores de
televisdo facam a producdo de sentido, “(..) que negociam, reinterpretam e reelaboram as
mensagens dos meios” (JACKS; MENEZES; PIEDRAS; 2008, p. 107), no jogo ¢ a prdpria
acao sendo realizada, desafiando algumas caracteristicas de hegemonia do emissor na
mediacao.

Apesar de ser uma plataforma midiatica, o console exibe a mensagem, a representagcao
grafica do software, nem sempre como um feedback do ato de jogar pelo jogador. Logo, ndo
fica claro quem envia a mensagem primdria para desencadear a simulacdo, j& que a interface
incentiva o jogador a interagir sobre ela. A ordem de apertar o botdo de “start”, apesar de ser
um comando do texto do jogo, s6 vai ocorrer como a¢do assim que o jogador efetivamente
pressionar o botdo “start” e o gamepad, que recebe o estimulo mecanico, enviar ao console a
mensagem de que a agdo foi cumprida. As agdes dos jogadores precedem as agdes realizadas
por avatares, mas estas acdes sdo realizadas apds o incentivo da interface grafica, que ¢ uma
manifestagdo de situacdes do sistema digital, as quais ddo continuidade ao processo, formando
um /oop de interagao.

Assim, o jogador ¢ uma das partes ativas da constru¢do da mensagem, do significado e
do proprio produto cultural. Além da construcao de significado, a recep¢do em si necessita que
o individuo faca um “esforgo-consideravel” (JUUL, 2005) — e seja bem-sucedido neste esfor¢o
— para dar prosseguimento ao jogo.

Apesar deste distanciamento de audiéncia, o jogador pode ser também audiéncia, em
uma situagdo diferente ao momento do jogo. Na verdade, o papel de jogador s6 existe quando
o sujeito estd, de fato, envolvido no processo cognitivo e ativo de jogar. Ao desligar o
console/computador ou ao sair do jogo a sua caracterizagdo — e funcdo — como jogador acaba,
ao contrario do processo com o receptor televisivo, que comeca e termina antes da relagdo com
a televisdo (JACKS; MENEZES; PIEDRAS; 2008). Sua identidade volta ao plano material,
deixando o virtual em suspenso. Portanto, participar e interferir na cultura, linguagem e
recriagdo do universo do jogo durante a partida ndo o coloca em posigdo igual a da audiéncia
dos outros meios, pois ele estd interpretando uma personagem em um mundo alternativo e

digital que se desenrola virtualmente na tela em sua frente.
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Dessa forma, pode-se entender que o processo de jogar estd diretamente atrelado ao
jogador, sendo uma acgdo executada por este agente. Ela concentra as caracteristicas de
letramento, hébito, técnica, expertise e o proprio raciocinio l6gico do agente humano em
decifrar os desafios ou entender as regras e a narrativa impostas pelo jogo.

E correto afirmar, portanto, que enquanto nio existe — e talvez sequer seja possivel —
uma Unica defini¢do sobre o jogar, em todas as defini¢des a acdo categorizada ¢ atribuida ao
jogador, e ndo ao jogo, mesmo que sem este Ultimo nao seja possivel jogar, ja que ele também
exerce agéncia sobre o jogador — como sera visto em jogabilidade. Ou seja, em sua unidade

mais elementar, o jogar ¢ parte da agéncia do jogador e ndo do jogo em si.
3.2 AJOGABILIDADE

A confusdo entre os termos jogabilidade e gameplay ¢ a mais notdria na literatura de
estudos de games, assim como nos veiculos jornalisticos da area (KUCKLICH; FELLOW,
2004; MELLO, 2012), principalmente nas linguas latinas onde o termo gameplay nao tem uma
traducdo direta. Portanto, esclarecer uma defini¢do para a jogabilidade, assim como situar o
papel desta no gameplay, ¢ de suma importancia para a continuidade deste trabalho, que, apesar
de ser escrito em portugués busca utilizar ambos os termos em confluéncia com seus usos em
inglés, lingua que retine a maior parte dos trabalhos base sobre o assunto. Para fins de chegar a
algum consenso para o termo, sera feito um levantamento dos conceitos atribuido aos termos.

Tendo em vista que a maior parte dos autores localizam a jogabilidade dentro do
espectro da usabilidade (JARVINEN; HELIO; MAYRA, 2002; FABRICATORE;
NUSSBAUM; ROSAS, 2002; KUCKLICH; FELLOW, 2004; ANDRADE, 2006; MAYRA,
2008; NACKE ET AL., 2009; VANNUCHLI, 2010), ¢ preciso evocar a defini¢cdo de usabilidade,
na vertente dos estudos de Interagdo Humano Computador para, em um segundo momento,
chegar a jogabilidade.

A defini¢do do guia-padrdo Ergonomic Requirements for Office Work with Visual
Display Terminals, o ISO 9241-11, para usabilidade ¢ “(...) a medida em que um produto pode
ser usado por usudrios especificos para atingir metas especificas com eficacia, eficiéncia e

© No caso, o contexto de uso era associado a

satisfagdo em um contexto de uso especifico’
execugdo de trabalhos de escritdrio, ndo jogos digitais. Por isso, como argumentam Jérvinen,

Helio e Méyra (2002), aplicar os métodos de usabilidade aos jogos ndo ¢ cabivel ja o objetivo

% Traducdo nossa: “(...) extent to which a product can be used by specified users to achieve specified goals with
effectiveness, efficiency, and satisfaction in a specified context of use”.
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do jogo ndo ¢, necessariamente, que 0Os usudrios consigam executar rapidamente alguma
atividade para fins produtivos, na verdade, ¢ oposto. Os jogos digitais geralmente impdem
barreiras ao jogador com a inten¢do de entreter e prender sua atengdo por mais tempo com 0s
desafios.

Porém, de acordo com Nielsen (2012), “usabilidade ¢ um atributo de qualidade que
avalia o qudo facilmente interfaces de usudrio sdo usadas. A palavra ‘usabilidade’ também se

7 permitindo

refere a métodos para melhorar a facilidade de uso durante o processo de projeto
um uso muito mais abrange do termo. Entdo pode-se entender que este grau de facilidade que
¢ medido pela usabilidade refere-se ao afinamento da comunicacdo entre as interfaces de
software e hardware ao ser acessada pelo usudrio. Nesse caso, a distingdo dentre usabilidade e
jogabilidade € necessaria porque mesmo que o jogo imponha desafios aos jogadores e que, de
certa forma, sejam obstaculos que modulem a curva de aprendizagem conforme o perfil do jogo
e do jogador a quem ele € proposto, estes empecilhos estdo presentes nas regras do jogo e na
representacdo na interface grafica e ndo como um obstaculo na taxa de eficiéncia, memorizagao,
taxa de erros e satisfacdo em relagdo aos controles em si. Tanto que se um gamepad nao for
bem adaptado a interface de software e impuser mais dificuldades do que fluidez na sua
manipulacdo, ¢ o grau de usabilidade que vai ser mais baixo, o que pode ocasionar em um
comprometimento da jogabilidade.

Para Jarvinen, Helio e Méyra (2002), a definicdo de usabilidade ainda ¢ presente na

avaliacdo dos jogos, principalmente quando se analisa suas mecanicas de controle e interfaces

graficas, porém, a usabilidade ndo ¢ suficiente para definir o que ¢ um game altamente “usavel”

(p-11).

Um “jogo altamente usdvel" se apresenta de certa forma como um paradoxo. O
produto seria provavelmente, por defini¢do, mais parecido com um simples brinquedo
do que com um jogo. No entanto, tanto jogos como brinquedos sdo produzidos de
modo a proporcionar prazer e diversio.”® (JARVINEN; HELIO; MAYRA, 2002, p.
11).

Os autores fazem essa diferenciag@o entre jogos e brinquedos ao entender que a presenga
de regras e desafios ¢ um dos principios dos jogos, ndo levando em conta o potencial de

interpretacdo — presente na paidia de Caillois (2001) — também presente como elementos

¥ Tradugdo nossa: “Usability is a quality attribute that assesses how easy user interfaces are to use. The word
"usability" also refers to methods for improving ease-of-use during the design process”.

%8 Tradugdo nossa: “A highly usable game” would present somewhat as a paradox. The product would probably
be, by definition, closer to a simple toy than a game. However, both games and toy are produced in order to provide
enjoyment and fun.”
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cruciais em jogos como Minecraft e Life is Strange (SQUARE-ENIX, 2015), onde a
possibilidade de fabulagdo e a interpretagdo de papéis € mais acentuada do que a proposi¢ao de
empecilhos ao jogador.

Partindo daquelas perspectivas, Jarvinen, Helid e Miyra (2002, p. 17) definem

jogabilidade como:

(...) um termo qualitativo para os usos de design e de avaliagdo. Refere-se, por um
lado, as orienta¢des sobre como implementar os elementos necessarios (como regras)
para dar & luz a um tipo desejado de jogo ou entretenimento social. Por outro lado,
jogabilidade é desenvolvida aqui para funcionar como uma ferramenta de avaliagdo
semelhante a uma disciplina de pesquisa — como a usabilidade. Jogabilidade é, nesse
sentido, um conjunto de critérios com o qual pode-se avaliar o gameplay ou a
interagio de um produto.”

Este modelo de andlise de jogabilidade ¢ dividido pelos autores em quatro categorias:
funcional (mais aproximada a ideia de usabilidade do software e dos controles de jogo),
estrutural (o balanceamento e o prazer proporcionado pelas regras de jogo), audiovisual (como
som e graficos afetam o gameplay) e social (como o contexto onde o jogo ¢ jogado, plataforma
ou espaco fisico, afetam a experiéncia) (JARVINEN; HELIO; MAYRA, 2002). Deste modo,
os autores entendem que a jogabilidade surge das decisdes de design tomadas durante a
producgdo do jogo e, assim como Nielsen (2012), definem usabilidade como um método para
avaliar o sucesso das implementacgdes destas escolhas. Ou seja, mesmo que a jogabilidade seja
medida a partir da experiéncia do jogador, ela refere-se ao sistema do jogo.

Também partindo das perspectivas da usabilidade, Fabricatore, Nussbaum e Rosas
(2002, p. 317) definem jogabilidade como “(...) a instancia¢@o do conceito geral de usabilidade
quando aplicado a video games, e ¢ determinado pela possibilidade de entender ou controlar o
gameplay”®. A definigdo parte de um estudo quantitativo (observac¢do de partidas de jogo e
entrevistas) com 53 jogadores que buscou criar referéncias de game design que se espelhassem

nas preferéncias dos jogadores. Ainda de acordo com os autores, “uma jogabilidade pobre nao

pode ser balanceada por qualquer aspecto ndo-funcional do design, pois uma atmosfera muito

% Tradugdo nossa: “(...) a qualitative term for the uses of both design and evaluation. It refers, on one hand, to the
guidelines regarding how to implement the necessary elements (such as rules) to give birth to a desired sort of
gameplay or social entertainment. On the other hand, ‘playability’s developed here to function as a similar
evaluation tool and research discipline as usability. Playability is, in this sense, a collection of criteria with which
to evaluate a product’s gameplay or interaction.”

60 Tradugdo nossa: “The instantiation of the general concept of usability when applied to video games, and it is
determined by the possibility of understanding or controlling the gameplay.”
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boa de jogos por si s6 ndo significa nada se o jogador ndo consegue entender e jogar 0 jogo™'

(FABRICATORE; NUSSBAUM; ROSAS, 2002, p. 317).

Em um trabalho que busca definir jogar e jogabilidade e jogar, Kiicklich e Fellow (2004)
notam primeiramente o uso coloquial da palavra, ao salientar que “o termo jogabilidade ¢ usado
pela critica popular de jogos para indicar a extensdo em que um determinado jogo tem a

capacidade de proporcionar prazer a um jogador durante um periodo prolongado de tempo”®

(p. 5).

Refletindo sobre o papel de agéncia do jogador e do proprio jogo, Kiicklich e Fellow
(2004) questionam quem exerceria o controle na relagdo de jogo, indagando se “a jogadora
voluntariamente exerce o controle, ou sera que ela voluntariamente submete-se ao controle?”*
(p. 17). Eles evocam a defini¢do de jogar por Elliott M. Avedon e Brian Sutton-Smith (1971),
em The Study of Games, como um exemplo da teoria de sistemas desta ac¢ao, pois na defini¢do

destes autores ndo ¢ determinado quem ¢ o sujeito e que € o objeto de jogo. Assim, eles citam

Avedon e Sutton-Smith (1971, p. 8) a fim de explicar que haveria

(...) um exercicio de sistemas de controles voluntarios no qual ha uma oposigdo entre
as forcas, confinadas por procedimento e regras a fim de produzir um resultado de
desequilibrio’, enquanto o jogar ¢ definido como ‘um exercicio de sistemas de
controles voluntarios’.** (apud KUCKLICH; FELLOW, 2004, p. 17).

Para os autores, portanto, a questdo da relacdo de sujeito-objeto do jogo ndo deve ser
respondida apenas por uma posi¢ao externa ao proprio ato de jogar.

Ao criticar a postura de Jarvinen, Helié e Méyra (2002) — que consideram que tanto a
jogabilidade quanto a usabilidade se referem apenas ao design do sistema de jogo —, Kiicklich
e Fellow (2004) pensam que na jogabilidade também esta presente a ““(...) atitude dos jogadores
e as caracteristicas especificas do jogo®” (KUCKLICH; FELLOW, 2004, p. 22). Desta forma,
os autores colocam a experiéncia do jogador dentro deste espectro ao entender que separar
jogador-jogo na jogabilidade ¢ o mesmo que criar uma hierarquia que define o sujeito e objeto

de jogo nesta relacdo. Eles, porém, reforcam que essa diferenca de perspectivas ndo ¢

o1 Tradugdo nossa: “Poor playability cannot be balanced by any non-functional aspect of the design, because a
very good gaming atmosphere by it-self means nothing if the player can’t understand and play the game.”
62 Tradugdo nossa: “The term playability is used in popular games criticism to indicate the extent to which a certain
ame has the capability to provide enjoyment for a player over an extended period of time.”
3 Tradugdo nossa: “Does the player voluntarily exert control, or does she voluntarily submit to control?”
64 Tradugdo nossa: “(...) an exercise of voluntary control systems in which there is an opposition between forces,
confined by a procedure and rules in order to produce a ‘disequilibrial outcome’, while play is defined as ‘an

exercise of voluntary control systems’.
65 Tradugdo nossa: “(...) the player's 'attitude' and the specific features of the game.”
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contraditdria, ja que elas partem de um mesmo modelo (usabilidade) e de sistema, pois para

eles:

Portanto, a jogabilidade € entendida aqui como o produto das tecnologias de midia ou
caracteristicas de textos da midia e o letramento dos usuarios de midia. Em outras
palavras: jogar ndo € apenas um modo de interag@o ao qual a usudria é submetida, mas
também uma atitude que ela traz para o meio sob a forma de nog¢des e expectativas
sobre a tecnologia ou o texto. Eles podem ser vistos como formando um loop de
feedback cibernético, no qual as partes individuais do sistema exercem controles umas
sobre as outras.®® (KUCKLICH; FELLOW, 2004, p. 6).

Ao analisar o balanceamento dinamico de jogos, Andrade (2006) igualmente parte dos
estudos de usabilidade para definir os niveis de aprendizagem, eficiéncia, memorizagdo, taxa
de erros e satisfagdo nos jogos. Porém, ele reitera que os testes de usabilidade sdo normalmente
aplicaveis a ferramentas de produtividade para diminuir os empecilhos e desafios a serem
encontrados pelos usudrios na execucao de tarefas, enquanto nos jogos deseja-se experiéncias
de entretenimento por livre e espontanea vontade, por isso “busca-se entdo impor desafios e
introduzir inovagdes, para que o usudrio seja estimulado a jogar pelo maior tempo possivel”
(ANDRADE, 2006, p. 17). Portanto, para esclarecer essas diferengas, o autor aplica ao seu
estudo o conceito de jogabilidade, definido como “as propriedades do jogo que influenciam na
satisfacdo do usuério, podendo ser associada a facilidade e & motivag¢ao do usudrio para jogar”
(ANDRADE, 2006, P. 8).

Maiyrd (2008) retoma ao conceito de jogabilidade atrelado a usabilidade no

entendimento de pesquisadores da interagdo humano-computar, ao definir que:

Jogabilidade é muitas vezes vista, nesta mesma linha de pensamento, como uma
extensdo da usabilidade na area de 'diversdo', mas as vezes também ¢é equacionada
com qualidade total do gameplay do jogo, incluindo aspectos como a qualidade dos
gréaficos e do som ou intensidade de interacdo.®’ (p. 64).

Buscando um paralelo nos estudos de Huizinga e Caillois, Genvo (2009) diz ser preciso

analisar a estrutura jogavel onde ocorrem as atividades de jogar, que em seus conjuntos de

elementos e regras ddo sentido a atividade de jogar. De acordo com ele: “a estrutura sobre a

66 Tradugdo nossa: “Playability is understood here as the product of a media technology's or media text's
characteristics and its user's media literacy. In other words: play is not just a mode of interaction the user is
subjected to, but also an attitude that she brings to the medium in the form of notions and expectations about the
technology or text. There is, of course, a high level of dependence between these two aspects of playability. They
can be seen as forming a cybernetic feedback loop, in which the individual parts of the system exert control over
each other.”

o7 Tradugdo nossa: “Playability is often seen in this same line of thinking as an extension of usability in the area
of ‘fun’, but is sometimes also equated with the entire gameplay quality of game, including such aspects like the
quality of graphics and sound or intensity of interaction.”
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qual as acdes sdo executadas deve ser adequada a atividade de jogar: ela deve conter uma certa
quantidade de ‘jogabilidade’. Isso vale tanto as estruturas dos jogos tradicionais, fisicamente-
baseados, assim como aos digitais”® (GENVO, 2009, p. 134). Desta forma, os designs destas
“estruturas jogaveis” dariam pistas de seus usos dentro da cultura de jogo com o proposito de

promover uma atitude ludica (GENVO, 2009) e ndo utilitarista.

Nos video games, o "ter-que-fazer" depende da estrutura, a qual oferece objetivos e
propde o desempenho que o jogador deve realizar (por exemplo, em jogos de aventura,
nos quais o jogo tem o papel de um emissor) ou encoraja o jogador a formular seus
proprios objetivos com base nos mecanismos que compdem o sistema (o designer do
jogo decidiu deixar o jogador ser o emissor e o sujeito).” (GENVO, 2009, p. 143).

Desta forma, ele compara que o conjunto de regras que regem o uso de Tetris
(PAJITNOV, 1985) tem um potencial muito maior de adaptagdo a atividade ludica do que a
apresentada pelo programa de edicdo de texto Microsoft Word (Microsoft), afirmando que ¢
preciso analisar o objeto (jogo) a partir da andlise das praticas dos jogadores para se ter uma
ideia do processo de mediagdo entre eles. Isto ¢ necessario para que se determine como
“jogadores mobilizam suas proprias representacdes da atividade de jogar para conferir um
sentido ladico a uma estrutura jogavel”” (GENVO, 2009, p. 148). Ou seja, seria preciso
observar as qualidades da estrutura onde ocorre a atividade de jogo para que possa se entender
em que contexto ¢ possivel que a atividade em questdo ocorra.

Partindo das perspectivas da usabilidade, Nacke et all (2009, p. 1) estabelecem que

jogabilidade seria:

(...) o processo avaliativo direcionado aos jogos, uma vez que a experiéncia do
jogador ¢ direcionada aos jogadores. Mais precisamente, os métodos de jogabilidade
avaliam jogos para melhorar o design, enquanto métodos da experiéncia do jogador
avaliam jogadores para melhorar o jogar.”

68 Traducdo nossa: “the structure upon which the actions are performed must be appropriate to the activity of play:
it must contain a certain amount of ‘playability.” This is true of the structures of both traditional, physically-based
géimes as well as digital ones.”

Tradugdo nossa: “In video games, the “having-to-do” depends on the structure, which offers objectives and
proposes the performance that the player must accomplish (for example, in adventure games, in which the game
has the role of a sender), or encourages the player to formulate his own objectives based on the mechanisms
composing the system (the game designer has decided to let the player be the sender and the subject).”

7 Tradugdo nossa: “players mobilize their own representations of the play activity to confer a ludic meaning on a
layable structure.”
! Tradugdo nossa: “Playability is the evaluative process directed toward games, whereas player experience is
directed toward players. More precisely, playability methods evaluate games to improve design, whereas player
experience methods evaluate players to improve gaming”.
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Ou seja, a jogabilidade serviria somente para avaliar, e posteriormente, aprimorar o
design e ndo para avaliar a experiéncia do jogador, ja que a jogabilidade se encontra na relacdo
entre design e jogo, enquanto a experiéncia de jogo ficaria situada entre jogo e jogador. Por
isto, de acordo com os autores, para se obter uma boa jogabilidade, o jogo ndo deve apresentar
nenhum problema de design que possa afetar negativamente a experiéncia de um jogador. Da
mesma forma, ter um bom design é um pré-requisito para executar uma avaliacdo da
experiéncia de jogo, pois ela s6 pode ser avaliada se a jogabilidade for bem resolvida. Tal
proposta ¢ um tanto radical ao estabelecer que a jogabilidade pode ser aferida sem contar com
a avaliacdo dos jogadores, j4 que a execucdo da jogabilidade s6 pode ser sentida, e
posteriormente avaliada, por um jogador. Mesmo que tal avaliagdo seja executada pelo designer
que desenvolve o jogo, no momento em que ele ativamente o joga, ele se torna jogador. Logo,
mesmo que se concorde aqui que a jogabilidade ¢ um atributo do jogo e de suas interfaces,
parece dicotomico isolar o papel do jogador nesta avaliacdo.

Da mesma forma com que Nacke et al (2009) se distanciam dos trabalhos ja citados ao
isolar completamente experiéncia do jogador da jogabilidade, Sanchez, Zea e Gutiérrez (2009a)
seguem na dire¢do oposta ao compreender que jogabilidade avalia a experiéncia do jogador, e

ndo o design das interfaces do jogo, definindo que:

A jogabilidade representa o grau no qual usuario especificos conseguem conquistar
objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e especialmente satisfacdo e diversédo
em um contexto jogavel de uso, com énfase no estilo de interag@o e na qualidade da
trama do jogo ou na qualidade do gameplay. A jogabilidade ¢ afetada, por exemplo,
pela qualidade da historia, capacidade de resposta, usabilidade, customizagao,
controle, intensidade de interagdo, complexidade e estratégia, assim como o grau de
realismo e a qualidade do grafico e do som e assim por diante.”” (SANCHEZ; ZEA;
GUTIERREZ, 2009b, p. 67).

De forma sucinta, para os autores a jogabilidade se refere a percep¢ao do jogador sobre
todos os fendmenos ligados aos jogos.
Dentro dos estudos feitos no Brasil, Vannuchi (2010) faz em sua tese um levantamento

de significados de jogabilidade e gameplay a partir de tedricos assim como diciondrios e

enciclopédias, e define o termo como:

(...) jogabilidade, no que tange a sua capacidade de um jogo ser é facil e intuitivo de
se jogar, se estabelece a partir da interagdo do jogador com as regras e o ambiente do

& Tradugdo nossa: “Playability represents the degree to which specified users can achieve specified goals with
effectiveness, efficiency and specially satisfaction and fun in a playable context of use, with an emphasis on the
interaction style and plot-quality of the game or the quality of Gameplay. Playability is affected for example, by
the quality of the storyline, responsiveness, usability, customizability, control, intensity of interaction, intricacy,
and strategy, as well as the degree of realism and the quality of graphics and sound and son on.”
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jogo, uma vez que, por determinarem o modo pelo qual o jogador ird interagir,
contribuirdo (ou ndo) para a rapida adaptagdo do jogador com os comandos e o
ambiente do jogo. (VANNUCHI, 2010, p. 130, grafo das autoras).

Em sua dissertacdo, Mello (2012) faz um trabalho de reflexdo sobre o termo
jogabilidade, reunindo os diversos significados encontrados na literatura académica e em seu
uso coloquial — principalmente em veiculos jornalisticos especializados em video games — para
compreender quais os usos e principais definicdes estdo unidas ao termo. Em seu ver, a

jogabilidade ¢é referente também ao jogador.

(...) a assertiva de que a capacidade que um jogo tem de ser continuamente jogado
depende também do jogador, ndo somente das caracteristicas emergentes do software,
pois sem o jogador ndo haveria partida a ser disputada, mas talvez uma emulagdo de
jogo ou mera apresentacdo de graficos nos monitores. Isto nos leva a afirmar que sem
o elemento humano nao ha como falar em jogabilidade (...). (MELLO, 2012, p. 78).

Para o autor, a jogabilidade tem trés facetas dominantes: controle de jogo, design e, por
fim, experiéncia de jogar. (MELLO, 2012, p. 124). O autor faz uma comparag¢ao das defini¢des
encontradas em varios autores a levantamento do termo de jogabilidade, destacando quando o
termo ¢ relacionado a experiéncia do jogador ou ao game design/usabilidade. Toma-se como

base o quadro do Mello (2012, p. 99), levando o adiante e inserindo outros autores que debatem

sobre o termo.

- gwiewia | GameDed

Jarvinen, Heli6 e Méyri (2002) v
Fabricatore, Nussbaum e Rosas (2002) v
Kiicklich e Fellow (2004) v v
Andrade (2006) v
Maiyra (2008) v

Sanchez et al., (2009a, 2009b) v
Genvo (2009) v
Nacke et al. (2009) v
Vannucchi (2010) v
Mello (2012) v v

Quadro 1 — Comparagdo entre as defini¢des de jogabilidade. Fonte: MELLO (2012, p. 99) e as
autoras.

Foi preciso atualizar a tabela, pois Jérvinen, Helié e Méyréd (2002) ao considerem que a

jogabilidade caracterize a experiéncia do jogador, propdem que a experiéncia do jogador acessa
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a jogabilidade, como foi citado na definicdo do termo feito pelos autores neste capitulo. Da
mesma forma, foram acrescentadas as definicdes de jogabilidade feitas por Mello (2012),
Vannuchi (2010), Andrade (2006) e Genvo (2009) na comparacao.

Como pode ser observado no quadro 1, somente a definicdo de Sanchez et al. (2009a;
2009b) ndo condiciona a jogabilidade a usabilidade/game design, enquanto quatro das sete
fontes referenciadas por ele incluem a experiéncia do jogador como parte da jogabilidade.

Mello (2012) ainda coloca o uso do termo pelas revistas especializadas como atribuido
somente aos jogadores. Mas considerando, como o proprio autor esclarece, que os veiculos ndo
tém um uso continuo e constante do termo’ (com gameplay algumas vezes sendo usado como
sindnimo de jogabilidade), apenas metade dos fontes citadas por ele situam a experiéncia do
jogador na jogabilidade. Contudo, como foi problematizado, se a experiéncia do jogador esta
localizada na jogabilidade, onde se encontra o jogar? E qual é o papel do gameplay ou do
proprio jogo nesta dindmica?

Como esclarece o autor, “o design e a experiéncia de jogo possuem interse¢des entre si,
aquela com foco no jogo e seus elementos, ja esta com atengdo ao jogador e sua forma de lidar
com o game” (MELLO, 2012, p. 123-124), e que ambas geram o gameplay em conjunto. A
definicdo dele para jogabilidade é:

Desta forma, o controle de jogo se operaria na jogabilidade a partir da possibilidade
de agdes na interface para interagir com o jogo e vincular o resultado intencionado
pelo agente; a importancia do design para a jogabilidade diria respeito aos métodos
usados (pelos criadores do jogo) para aprimorar e permitir que a interface (fisica e
grafica) gere uma interagdo entre jogo e jogador, a partir de suas a¢des (agéncia); por
sua vez, a experiéncia de jogar teria relevancia na base a compor a jogabilidade
definindo-se pelas interagdes geradas a partir da manipulagdo dos controles e
considerando seus efeitos (audiovisuais in-game e fisicos-hdpticos) na interface, se
beneficiando do conhecimento de linguagens e codigos acumulados pelos jogadores
em sessdes de jogo anteriores. Com isto, percebe-se a complementaridade entre
agéncia, interface e interagdo como unidades a interagirem entre si e formarem a base
da jogabilidade. (MELLO, 2012, p. 124)

A divergéncia entre a compreensdo aqui proposta ocorre pelo fato de Mello (2012)
atribuir o poder de agenciamento somente ao actante humano, pois mesmo ao afirmar que as
condi¢des materiais dos dispositivos de controles e do software sdo limitagdes impostas as

agéncias dos jogadores, ele ndo compreende este impedimento como uma agéncia destas

interfaces, pois estas para ele somente geram a interacgdo, diferente do que ¢ proposto neste

" 0 uso dos termos nas resenhas de jogos, de acordo com o Mello (2012, p. 72) “ao ultrapassar as fronteiras do
discurso cientifico, o termo pode ser comumente confundido com outros afins ao tema dos jogos eletronicos, como
gameplay, usabilidade, mecanica de jogo, entre outros, havendo um esvaziamento de sentido que confere a
jogabilidade uma falta de especificidade e contextualiza¢do em suas diversas formas de emprego”.
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trabalho. Na visdo do mesmo autor as acdes e controle partem somente dos atos fisicos do
jogador, ndo considerando as propriedades fisicas dos dispositivos de controle e as agdes
virtuais do software representadas nas interfaces graficas. Por isto ele localiza a jogabilidade
dentro do espectro da experiéncia do jogador, enquanto aqui se enquadra como caracteristica
pertencente as interfaces.

Porém, Kiicklich e Fellow (2004), colocam a experiéncia do jogador na jogabilidade
justamente porque levam em conta que a experiéncia de jogo ¢ tanto agenciada pelo jogo,
quanto pelo jogador, ndo querendo separar estas instancias ao definir a jogabilidade. Porém,
argumenta-se aqui que esta distin¢do pode ser feita para se distanciar o jogar da jogabilidade,
pois mesmo que ambos estejam atrelados, eles sdo resultados de agéncias de actantes diferentes
(jogador e jogo, respectivamente), que se encontram e se mesclam em novo actante no
gameplay.

Deste modo, como ¢ possivel ver no quadro 1, dos dez conceitos levantados, apenas trés
consideram a experiéncia do jogador como caracteristica atribuida a jogabilidade, enquanto
apenas um nao se refere ao design ou usabilidade do jogo.

E preciso deixar claro que de modo algum ¢ defendido aqui que a jogabilidade ndo ¢
acessada por um jogador humano, o que se entende ¢ que ela uma caracteristica propria do jogo,
e ndo pode ser atribuida ao jogador. Ou seja, enquanto play (jogar) esta diretamente ligado as
sensacdes e a agéncia submetida pelo jogador ao console, e consequentemente ao jogo, a
playability (jogabilidade) ¢ uma caracteristica atribuida ao jogo em si, da mesma forma que
legibilidade ¢ uma caracteristica do texto e ndo do seu leitor e usabilidade ¢ associado ao
artefato/interface e ndo ao usudrio. A jogabilidade ¢ o resultado da coeréncia e da mecéanica do
jogo, bem como da comunicagao entre os dispositivos de controle de hardware com a interface
grafica, que sdo mediados pelo processador do computador/console. Todo esse sistema ¢
mobilizado pelo jogador através do jogar. O fato ¢ que a jogabilidade, que ¢ pertencente as
qualidades do jogo, ¢ percebida pelo jogador quando este entra em contato com o jogo, da
mesma forma em que o jogar € uma acao do jogador, mesmo que seja somente aplicada quando
este entra em contato com o jogo.

Busca-se, portanto, entender aqui jogabilidade como um processo pertencente ao
universo da usabilidade, s6 que acrescentados de alguns aspectos, como o prazer e o nivel de
aprendizagem a partir dos obstaculos, restritos aos jogos. Entretanto, diferente do proposto por
Mello (2012), ndo parece viavel restringir ao jogador o conceito de jogabilidade, pois, assim
como a usabilidade, ela estd ligada as caracteristicas inerentes ao jogo (enquanto controle-

console-software-tela-grafico) e ndo ao jogador. Nas avaliacdes de jogabilidade sdo analisadas
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as relagdes de comando e resposta relativos ao jogo e nao as habilidades de quem esta jogando.
Portanto, assim como ndo se julga um leitor devido a legibilidade de um texto — pois se o texto
for ilegivel a caracterizagdo cabe somente aos méritos do texto e daquele que o escreveu —, os
resultados dessas avaliagdes de jogabilidade sdo restritos as caracteristicas do jogo

Portanto, a jogabilidade tem relacdo com o jogador, e, na medida em que age em dire¢ao
ao jogador, ela conforma o jogador em sua forma de jogar. Desse modo, refere-se em graus e
modos diferentes aos polos do sistema controle-console-software-tela-grafico, que formam,
reformam e transformam a mediacdo. A agdo conjunta de todas essas forcas configura o

gameplay (figura 4).

GAMEPLAY

JOGABILIDADE

-
¢ (o
N

JOGAR

Figura 4 — Relacdo entre jogabilidade, jogar e gameplay. Fonte: as autoras.

Esta localizacdo da relagdo entre jogar, jogabilidade e gameplay é necessaria
para compreender a esfera de atuagdo do gameplay, tornando possivel visualizar com
mais clareza alguns aspectos que o gameplay mobiliza, entre jogador e jogo, durante o
fenomeno. As reflexdes tedricas pertinentes a estes elementos serdo abordadas no

proximo capitulo.
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4 GAMEPLAY

A primeira parte deste capitulo apresenta um levantamento de reflexdes sobre o conceito
de gameplay, pois ainda ha divergéncias na conceituacdo do termo na area dos Game Studies,
o que leva os pesquisadores do campo a permanecerem em busca de uma definicao.

Usos coloquiais de gameplay podem ser encontrados em revistas e sites jornalisticos
especializados em video games, como Nintendo World, EGW e UOL Jogos. Entre esses modos
de falar de gameplay nota-se a associacao a experiéncia da mecanica do jogo ou da experiéncia
do proprio jogador ao avaliar um game. Inclusive, Mello (2012) indica que os veiculos
nacionais muitas vezes usam o termo como sindnimo de jogabilidade. Outro uso popular para
o termo — este tanto em inglés quanto em portugués ¢ a comunidade de jogadores intitular assim
videos de partidas de jogos (gravados ou via streaming’™).

O primeiro uso encontrado de gamplay em um veiculo cientifico— no levantamento
realizado para este trabalho — foi em um artigo de 1998, no qual Banks questiona que apesar da
palavra ser utilizada com frequéncia em discussoes com jogadores e designers de jogos, o termo
era aplicado em situagdes onde o seu significado ndo era claro, sendo normalmente usado para
descrever a experiéncia de um jogador. Ele também registra que os autores deveriam ter cuidado
ao reduzir esta experiéncia a um problema do espectro da representacdo. Invocando conceitos
de interatividade e engajamento, o autor questiona o qué ¢ e onde ocorre de fato o gameplay,
considerando que o evento do jogar constitui uma nova relag@o entre o jogador e os aparelhos,

ressaltando a necessidade de repensar a separagdo dicotdmica entre o humano e a tecnologia.

Quando nds jogamos games como Zelda nos estamos sendo posicionados naquelas
regides da experiéncia cultural que envolvem a transformagdo no modo como nos
relacionamos com os equipamentos tecnologicos. Nossas hipoteses sobre a relagdo e
a separacdo entre o humano e a tecnologia — e talvez também as implica¢des de género
dessas relagdes — sdo cada vez mais transformadas, subvertidas e questionadas.”
(BANKS, 1998).

Refletindo sobre o conceito especifico do gameplay, por ainda considerar o termo muito
propenso a abstracdes, Lindley (2002, p. 208) propde o aprofundamento de estudos voltados

para o gameplay gestalt, termo que “(...) como um padrdo de a¢cdes motoras perceptivas e

" Montardo et al. (2016, p. 2) explicam que “o streaming de games € um fendmeno relativamente recente, mas ja
envolve milhares de pessoas, que transmitem e assistem jogos por plataformas especificas” a este tipo de atividade.
Exemplo destas plataformas de transmissdo sdo o Twitch e o Youtube Gaming.

7 Tradugdo nossa: “When we play games like Zelda we are being positioned in those regions of cultural experience
that involve a transformation in the mode of our relation to technological equipment. Our assumptions regarding
the relation and separation between the human and the technological — and perhaps also the gender implications
of these relations — are increasingly transformed, subverted, and questioned.”
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cognitivas, ¢ ndo somente mais especifico, mas poderia talvez ser mensuravel em termos de

”76 De acordo com o autor, esta

percepcdo, cognicdo e requisitos motores para realiza-lo
abordagem tornaria mais palpavel a andlise dos aspectos que formam as experiéncias de
gameplay nos jogos digitais.

J& Salen e Zimmerman (2004) apontam que o ato de jogar ¢ uma experiéncia que pode
ser vista como social, narrativa ou de prazer, sendo importante ver os jogos como um sistema
de experimentacao que compreende participagcdo, observagao, estado mental, sensagao corporal
e emocional como algo vivido. Os autores também destacam a importancia das regras na
caracterizagdo do gameplay, conformando assim o processo da experiéncia proposta pelo jogo
digital. “Game play [sic] ¢ a interagdo formalizada que ocorre quando os jogadores seguem as
regras do jogo e experimentam o seu sistema através do jogar”” (SALEN; ZIMMERMAN,
2004, p. 303).

De maneira semelhante, Juul (2005), defende que o gameplay ¢ o modo que o jogo ¢
jogado em conformidade com as regras estabelecidas. Para o autor, o gameplay resulta da
interagdo de trés pontos distintos: as regras do jogo; a busca do jogador por um objetivo; e, por
fim, a competéncia, na qual inclui-se o repertorio de estratégias e os métodos de jogar do
jogador.

Juul (2014) define que gameplay ¢ “(...) como o jogador interage com as regras [do
jogo] e experimenta a totalidade de desafios e escolhas que o jogo oferece”” (JUUL, 2014, p.
216), apontando que o foco deve estar na descricio de como o jogo ¢ jogado, ou seja, sua
interagdo, independente dos graficos, ficgdo ou dudio — mesmo que estes tenham um impacto
importante na experiéncia absoluta do jogador. O autor ainda salienta que o gameplay é o
elemento essencial aos jogos, sendo o que os define como tal, pois ndo pode ser encontrado em
outras formas de arte. Pois, mesmo que a audiéncia tenha um papel ativo em relacdo a
interpretacdo dos signos aos quais sdo expostos em produtos culturais como filmes ou musicas,
$0 0 jogo impde barreiras ao acesso da “audiéncia” (JUUL, 2014) ao seu contetdo total. E estes
empecilhos s6 podem ser ultrapassados com a evolugdo da performance desta audiéncia com

jogo. Logo, para Juul (2014, p. 216):

e Tradugdo nossa: “(...) as a pattern of perceptual, cognitive, and motor operations, is not only more specific, but
could perhaps be measurable in terms of the perceptual, cognitive, and motor requirements of performing it.”
77 Tradugdo nossa: “Game play is the formalized interaction that occurs when players follow the rules of a game
and experience its system through play.”

8 Tradug@o nossa: “(...) how the player interacts with its rules and experiences the totality of challenges and
choices that the game offers.”
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(...) gameplay tem uma existéncia formal concreta na programagao de um jogo digital
ou nas regras de um jogo analdgico, ainda assim o gameplay ¢ sempre entendido em
relagdo a um jogador modelo que sé experimenta o gameplay através de audios,
imagens e ficgdes. Gameplay ¢é muitas vezes identificado com os aspectos
desafiadores de um jogo, mas a experiéncia total do gameplay depende ndo s6 dos
tipos de desafios que um jogador ideal encontra ao longo de um jogo, mas também
nas espacialidades desses desafios, assim como nas ocasionais auséncias destes.”

De acordo com Sommerseth (2007, p. 767), “o jogo precisa do jogador para ser uma
experiéncia completa, pois o game play [sic] é inteiramente dependente das a¢des do jogador™”.
Ou seja, na visdo daquela pesquisadora, o papel do jogador se sobrepde ao da maquina, ja que
o jogador tem controle sobre o game, enquanto este Ultimo esté restrito a um papel passivo de
somente responder as agdes humanas. Todavia, Wardrip-Fruin et al. (2009) condicionam a ideia
de gameplay a influéncia mutua dentro de um sistema, ao atribuirem que todos os elementos

ali presentes t€ém poder de agéncia na mediacdo, compreendendo que as regras do jogo tornam

possiveis o engajamento espacial e motor do jogador com o controle dentro do universo de

jogo.

O mecanismo principal para o gameplay se da através do controle direto da
personagem da jogadora através do controle do jogo. Do cursor a figura
completamente animada do jogo, a representagdo da jogadora é sempre em primeiro
plano na tela, apontando para o ato de jogar em curso. Essa funcdo déitica da
personagem da jogadora a ajuda a negociar os espagos de jogo, em termos de como e
quando ela pode se mover. Gameplay consiste, da parte da jogadora, um tipo de
analise semiotica, dentro e sobre ela mesma, na qual a jogadora ativamente se engaja
em entender o sinal especifico dos sistemas exibidos no jogo especifico que ela esta
jogando.®' (WARDRIP-FRUIN et al., 2009, p. 2).

Da mesma forma, Nacke et al. (2009, p. 1) veem o gameplay como “o processo de jogar
do jogador com o jogo®™”, ndo limitando a agéncia somente ao jogador humano. Refletindo

sobre este processo, Westecott (2009, p. 3) aponta a importancia do hardware ao entender que

“o loop cibernético do gameplay digital envolve o estreitamento sensitivo em varios pontos,

7 Tradug@o nossa: “(...) gameplay has a concrete formal existence in the programming of a digital game, or in
the rules of an analog game, yet gameplay is always understood in relation to a model player who only experiences
gameplay through audio, visuals, and fictions. Gameplay is often identified with the challenging aspects of a game,
yet the total gameplay experience hinges not only on the types of challenge that an ideal player encounters
throughout a game but also on the spacing of these challenges, as well as on their occasional absence.”

0 Tradugdo nossa: “The game needs a player in order to be a complete experience, as the game play is entirely
reliant on the actions of the player.”

! Tradugdo nossa: “The main mechanism for gameplay is through direct control of a player character through a
game controller. From cursor to fully animated game figure the player representation is always foregrounded on
screen gesturing to the ongoing act of play. This deictic function of the player character helps the player negotiate
game space in terms of how and where she can move. Gameplay consists, on the part of the player, a type of
semiotic analysis, in and of itself, in which the player actively engages in understanding the specific sign systems
exhibited in the particular game that she is playing.”

82 Tradugdo nossa: “the gaming process of the player with the game.”
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particularmente nas restricdes dos dispostivos de controle nas possibilidade de controle e
feedback™ Ou seja, esta dentro dos pardmetros do hardware tanto limitar como potencializar o
gameplay a partir de suas possibilidades de agéncia, tornando-o um potencial modificador da
experiéncia de jogo. A ideia ¢ semelhante aquela apresentada em 2005 por Ermi e Mayra (p.

2):

Experiéncias humanas em ambientes virtuais e jogos sao feitas dos mesmos elementos
de que consistem todas as outras experiéncias, e a experiéncia de gameplay pode ser
definida como um conjunto composto das sensagdes, pensamentos, sentimentos,
acdes e construcdo de significado na configuracdo de gameplay do jogador. Desse
modo, ele ndo ¢ a propriedade ou uma causa direta de certos elementos do jogo, mas
algo que emerge em um processo de interagio inico entre o jogo e o jogador.*

Maiyra (2008) também define que o gameplay é o que o jogador faz dentro do espago de

jogo a partir das regras estabelecidas, sendo a participagdo do usudrio a unidade mais importante

na conceituagao:

Gameplay € o que vocé faz. Nao ¢ a interface (assim, salvar o jogo ndo é gameplay),
ndo sdo os graficos nem a estéria. E a parte do jogo que requer absolutamente a
participagdo do jogador. Gameplay incorpora as regras do jogo. Por exemplo, em um
jogo como xadrez, cada peca do jogo tem suas proprias regras, e ao longo do campo
de jogo, o tabuleiro de xadrez, essas regras interagem para criar o gameplay.®
(MAYRA, 2008, p. 16).

Apesar da preponderancia de conceitos atribuidos por investigadores internacionais,
pesquisadores brasileiros também se ocupam em definir o termo gameplay para melhorar a
capacidade de andlise dos elementos na relacdo de jogo. Buscando uma conceituagdo mais
conciliadora, Vannucchi (2010) define o conceito de gameplay a partir da soma das
caracteristicas associadas ao termo nos artigos académicos revisados sobre o tema em sua tese,
chegando a conclusdo de que “o gameplay emerge das intera¢des do jogador com o ambiente,

a partir da manipulag@o das regras e mecanicas do jogo, pela criacdo de estratégias e taticas que

tornam interessante e divertida a experiéncia de jogar” (VANNUCCHI, 2010, p. 138). Apesar

8 Tradugdo nossa: “the cybernetic loop of digital gameplay involves sensate narrowing at various points,

gfrticularly in the restrictions of the controller in both control and feedback possibilities.”

Tradugdo nossa: “Human experiences in virtual environments and games are made of the same elements that

all other experiences consist of, and the gameplay experience can be defined as an ensemble made up of the
player’s sensations, thoughts, feelings, actions and meaning-making in a gameplay setting. Thus it is not a property
or a direct cause of certain elements of a game but something that emerges in a unique interaction process between
the game and the player.”
8 Tradugdo nossa: “Gameplay is what you do. It’s not the interface (thus, saving your game is not gameplay), it’s
not the graphics and it’s not the story. It’s the part of the game that absolutely requires the player’s participation.
Gameplay embodies the rules of the game. For example, in a game like chess, each playing piece has its own rules,
and along the playing field, the chess board, these rules interact to create gameplay”
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de ser considerado um conceito mais abrangente de gameplay, aqui ainda esta verticalizado o
papel do humano, jogo e hardware, j4 que, proeminentemente, as interacdes emergem do
jogador.

Ainda em relacdo aos trabalhos nacionais, ¢ muito comum a confusdo entre
“jogabilidade” (playability) e “gameplay”, ja que estes sdo muitas vezes usados como
sindnimos em artigos cientificos nacionais e em textos de veiculos jornalisticos especializados
em video games em razdo das barreiras entre as linguagens. Devido a esta confusdo entre os

termos, Mello e Perani (2012) propuseram maior clareza no uso destes conceitos:

Como noés discutimos neste artigo, gameplay seria um resultado da interagdo entre
jogabilidade e regras, e aquelas duas categorias sdo absolutamente imperativas para
as experiéncias de jogo — ndo ha jogos sem a interagdo dos jogadores e a construgéo
de ambientes e a¢des autorizadas.* (p. 163).

Embora a separacdo entre jogabilidade e gameplay seja pertinente, € preciso cuidado ao
apropriar essas ideias, ja que, se a jogabilidade inclui a interagdo material jogador/console e o
gameplay apenas a interacdo com as possibilidades das regras, elas podem ser separadas para
andlise. No entanto, o ato de jogar ¢ condicionado tanto pelas regras materiais (hardware)
quanto as virtuais (software).

Norgérd (2012) sugere a existéncia de uma subarea focada especialmente nos estudos
do gameplay orientados a perspectiva da a¢do na area dos Game Studies, que normalmente sao
caracterizados pelos usos de teorias do design do gameplay, da fenomenologia da percepgao e
da interacdo. Os pesquisadores envolvidos nestes estudos teriam em comum a mesma questao:
“0 que ¢ a atividade/experiéncia gameplay?”® (NORGARD, 2012, p. 48) como norte de
investigacao.

Ao criar um panorama desta subarea, Norgdrd (2012) aponta a existéncia de cinco
abordagens — ou “campos de mineragdo” — que entendem gameplay como: a) transportagdo
digital; b) performance dramatuirgica; c¢) transmissdo e transferéncia cognitiva; d) extensdo
ciborguiana; e) diferenciacdo perceptiva; e, por fim, a perspectiva sugerida pela autora, f)
locomogao corpdrea.

A primeira delas, gameplay como transportagdo digital®, entende o termo como “(...)

uma atividade que ocorre em um mundo de jogo digital e ¢ performada por seus habitantes

8 Tradug@o nossa: “As we discuss in this article, gameplay would be the result of the interaction between
playability and rules, and those two categories are absolutely imperative to game experiences — there are no games
without the player’s interaction, and the construction of environments and allowed actions.”
& Tradug@o nossa: “what is the gameplay activity/experience?”

8 Tradugdo nossa: “Gameplay as digital transportation.”
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digitais™ (NORGARD, 2012, p. 49). Logo, nesta corrente o gameplay é uma espécie de
transportacdo do jogador para uma forma digital dentro da interface grafica, representada pelo
avatar. De acordo com a autora, este transporte pode ser entendido pelos pesquisadores de
varias formas, como a proje¢ao do corpo fisico do jogador em um corpo digital; a transformacgao
da interagdo corpdreo-locomotiva do jogador em uma interagao digital corpdrea avulsa ou até
a transmissdo da intengdo do jogador em digitalidade (NORGARD, 2012). O principal
argumento da abordagem ¢ que quando o jogador joga, ele esté realizando performances e atos
no mundo de jogo dentro da tela, ignorando o ato fisico de jogar em si.

A segunda corrente ¢ gameplay como uma performance dramaturgica”, que concebe o
gameplay como uma atividade que ocorre em um mundo de jogo ficcional semelhante a um
palco, de forma que o jogador age neste mundo como se fosse um ator encenando uma atuagao
dramattrgica (NORGARD, 2012). Ou seja, o jogador age como um ator dentro de um mundo
ficcional em uma esfera teatral, usando o avatar como uma mascara ao desempenhar o papel
de um personagem projetado pelo mundo de jogo. O argumento defendido por esta abordagem
¢ que o gameplay esta situado em um ambiente semelhante a um palco digital, onde o jogador
interpreta papéis. Assim como a corrente da transportacao digital, esta perspectiva ndo abarca
o plano fisico que compreende um jogador em frente a uma tela manipulando artefatos materiais
de controle como formador do gameplay.

Em gameplay como transmissdo e transferéncia cognitiva®, Nergéard (2012) identifica

que o gameplay ¢ considerado:

A expressdo da cognigdo a medida que esta flui através dos comandos cabo-corporeos
dos gameplayers® para o avatar, que funciona como sua [do jogador] ferramenta
cognitiva através da qual o pensamento do gameplayer torna-se digitalmente
manifestado como pensamento sistémico ou na resolugdo de problemas no modelo
digital de mundo de jogo.” (NORGARD, 2012, p. 50).

Ou seja, nesta perspectiva as acdes do corpo servem apenas como uma conexao-reflexo
que permite a tradu¢do de intengdes cognitivas as agdes digitais observadas na interface grafica,

numa relacdo de causa e efeito cognitivo. Da mesma forma que as perspectivas anteriores, o

89 Tradugdo nossa: “an activity that takes place in a digital gameworld and is performed by digital inhabitants.”
% Tradugdo nossa: “Gameplay as dramaturgic performance.”

o Tradugdo nossa: “Gameplay as cognitive transmission and transference.”

92 A autora utiliza o termo “gameplayer” para se referir aos jogadores.

9 Tradugdo nossa: “the expression of cognition as it flows through the gameplayer’s commanded corporeal cable-
body to the avatar functioning as his/her cognitive tool through which the gameplayer’s thinking becomes digitally
manifested as systemic thinking or problem solving in the digital model-based gameworld.”
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gameplay ndo ocorre no ambito fisico dos corpos materiais, mas sim ‘“nas mentes e através
do(a) pensar/intencionalidade™ (NORGARD, 2012, p. 50).

Em gameplay como extensdo ciborguiana”, Nergard (2012) retne autores que
acreditam que a experiéncia do gameplay expande o jogador através de artefatos de
comunica¢do materiais até o mundo de jogo, transformando-o em um corpo ciborguiano — na
concepg¢do de Haraway (2000). Para a autora esta ¢ uma visdo muito ferramental do corpo, que
¢ compreendido como parte da maquina, ja que nesta perspectiva o gameplay € o processo do
jogador se ampliar ao utilizar o avatar como uma proétese ou fantoche em dire¢do ao mundo de
jogo digital. De acordo com a autora, o principal argumento desta corrente ¢ que o processo de
gameplay ndo € visto como a atividade de “(...) um ser holistico organico envolvido em uma
locomogdo corporea em frente a telas (...)”* (NORGARD, 2012, p. 51), mas sim uma
assimilagdo da corporeidade através da tecnologia, que abraca e absorve os jogadores em uma
relagdo que os funde ao digital e a maquina neste mundo eletronico.

A quinta abordagem, gameplay como diferenciagdo perceptiva”, define o gameplay
como “uma atividade exploratdria perceptiva estruturada em torno do discriminag¢do e
diferenciagio ativa do jogador no mundo do jogo na tentativa de perceber as affordances®
perceptivas do mundo do jogo”” (NORGARD, 2012, p. 51). Ela destaca que esta abordagem ¢
oposta aquela apresentada pela transmissdo e transferéncia cognitiva, pois o gameplay aqui
funciona “como um acesso perceptivo entre jogador e mundo do jogo através do qual o
gameplay flui”'® (NORGARD, 2012, p. 51). Esta abordagem apresenta um ciclo virtuoso entre
acdo e percepcao, onde as agdes fisicas permitem a disponibilidade da informacdo do jogo a
percepgdo, enquanto, em contrapartida, esta mesma percep¢do, munida destas informagoes,
guia as agdes do jogador. Para Nergérd (2012), mesmo que se leve em conta que ndo ¢ possivel
separar as condi¢des locomotoras do corpo e a percep¢ao dos mundos de jogo off-line e on-line
no processo de gameplay, existe uma aparente verticaliza¢ao na relagao entre a¢ao e percepgao,

pois “o que este cultivo de gameplay promove, entdo, ¢ o engajamento € o envolvimento

o Tradug@o nossa: “(...) in the minds and through thinking/intentionality.”

% Tradug@o nossa: “Gameplay as cyborgian extension”.

% Tradugdo nossa: “(...)is not a holistic organic being involved in corporeal locomotion in front of screens (...)”
s Tradugdo nossa: “Gameplay as perceptual differentiation.”

% De acordo com Barbosa e Silva (2010) a affordance é um dos conceitos que propde que as interfaces revelem
qguais operagdes podem ser executadas ao fornecer pistas através das caracteristicas dos artefatos.

s Tradugdo nossa: “a perceptual exploratory activity structured around the gameplayer’s active perceptual
discrimination and differentiation in the gameworld in the effort to pick up the gameworld’s perceptual
affordances.”

100 Tradug@o nossa: “as a perceptual gateway between gameplayer and gameworld through which gameplay
flows.”
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perceptivo ativo e direto do jogador(a) fora da tela com o mundo de jogo através de seu/sua
campo perceptivo”'® (NORGARD, 2012, p. 52), subjugando assim o papel do corpo no
processo.

' Nergard (2012) apresenta a abordagem com

Em gameplay como locomog¢do corporea
a qual ela mesma se identifica. Para ela, “gameplay ¢ uma interpendéncia perceptual-
locomotiva e uma incorporagao digital-corporal, circunstancias que fazem com que o jogador
esteja corporalmente e diretamente presente, envolvido e absorvido no mundo de jogo fora e
dentro da tela”'® (NORGARD, 2012, p. 53). Ela compara a performance do jogador a de outras
atividades como artes marciais, jardinagem, danga e musica, pois o gameplay, assim como estas
atividades, também envolve a fluidez e a absor¢ao nas a¢des do corpo (NORGARD, 2012). Ela
se distancia do campo da diferencia¢do perceptiva ao defender “que o espirito das atividades e

104 e 130 na esfera

das experiéncias de gameplay ¢ encontrando junto a corporeidade do jogador
da percepcio (NORGARD, 2012, p. 52). Da mesma forma ela se afasta da abordagem
ciborguiana ao rejeitar que a relagdo corpdrea-material-digital do gameplay seja apenas uma
extensdo, onde o corpo humano ¢ visto como a “ponta de uma ferramenta” ao advogar que a
relacdo corporea-material-digital do gameplay ¢ uma incorporacdo desta ao esquema corporal
do jogador, ndo a uma maquina. Portanto, ¢ uma mudanca da corrente do fluxo, que ao invés
de entender o gameplay como um alongamento do corpo em dire¢do ao digital, o compreende
como uma contragio do digital em direc¢fio a corporeidade (NORGARD, 2012). A autora ainda
salienta que, apesar das perspectivas dos outros cinco campos citados terem validade, ainda
assim, todos sdo dependentes do gameplay como locomogdo corporea, ja que todos os
entendimentos baseados na a¢do dependem do ato fisico e corpéreo como base para a atividade
do gameplay (NORGARD, 2012).

Da mesma forma que Nergard (2012) expde a importancia do contexto da relagdo
propiciada pelo jogo no espaco fisico, no presente trabalho, considera-se o gameplay mais que
um ato que ocorre dentro do mundo de jogo, porque o gameplay também acontece no local do
jogador que joga o jogo, com o jogador em frente a uma tela manipulando artefatos materiais

de controle. Porém, se distanciando um pouco da abordagem de Nergard (2012), e se

101 Tradugdo nossa: “what this cultivation of gameplay promotes then is the offscreen gameplayer’s active and

direct perceptual engagement and involvement with the gameworld through his/her perceptual field.”
102 Tradugdo nossa: “Gameplay as corporeal locomotion.”

Tradugdo nossa: “gameplay is perceptual-locomotive interdependence and digital-corporeal incorporation,
circumstances that causes the gameplayer to be corporeally and directly present, engaged and absorbed in the
offscreen-onscreen gameworld.”

104 Tradugdo nossa: “that the spirit of gameplay activities and experiences is found within the corporeality of the
gameplayer.”
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aproximando um pouco mais da perspectiva ciborguiana, também se leva em conta aqui o papel
do gamepad na experiéncia, artefato que permite o acesso ao controle do avatar ao enviar
comandos — traduzidos pelo processador do console/computador — a interface grafica, que
permite a observagdo das agdes executadas pelo programa e incita o jogador a reagir ao mundo
de jogo observado e sentido. Ou seja, na mediagdo entre humano e console as agdes de
locomogao corpéreas dos jogadores em relagdo as resisténcias e agcdes dos corpos ndo-humanos
geram movimentos e acdes dentro dos universos digitais e fisicos. Mais que somente os atos
que ocorrem dentro no mundo de jogo ou o suposto controle do jogador sobre o game, o
gameplay ocorre na esfera entre virtual e fisica, entre interfaces graficas e materiais em um
sistema que incorpora o jogador a maquina e o digital ao corpo, em um fluxo que vai e vem
durante a relagao.

Da mesma forma, questiona-se proposta de Norgérd (2012) de diferenciar percepcao e
acdo, pois este trabalho parte da perspectiva de Merleau-Ponty (1999) de que percepgdo ¢ o
corpo, da mesma forma que as agdes sdo o corpo, ndo sendo assim, instancias separadas que
podem ser hierarquizadas em um modelo funcional. Abordagem que ndo torna possivel
entender como ocorre este processo de “corporizacdo” baseada na acdo locomotora sem a
percepcgao.

A agdo “jogar” se encontra na propria palavra gameplay, que traduzida para o portugués
poderia ser expressa em “o jogar do jogo”. Logo, reduzir o espago de atuacdo do gameplay
somente a tela ¢ reduzir o significado e ignorar o corpo no ato de jogar, assim como desprezar
as materialidades e agdes do console e do gamepad na mediagdo. Ou seja, gameplay ndo € visto
aqui apenas como uma ac¢do, mas como a mediacdo entre as agdes presentes no processo.
Portanto, para compreender a ideia de gameplay se faz necessario compreender os conceitos de
corpo(s) e espago(s) durante o jogar.

Porém, ndo seria correto partir para uma abordagem totalmente focada nas interagdes,
pois ¢ preciso lembrar que em gameplay também esta contida a palavra jogo (game), ndo sendo
razoavel atrelar o processo somente nas agdes “fisicas” executadas pelo jogador, ja que a
interface grafica, os dispositivos de controle, a programacdo do software — e as regras
estabelecidas e contidas por esta — também sdo parte deste sistema. Assim, parece um tanto
radical e verticalizando contrair as relagcdes de todos estes agentes em dire¢ao ao corpo humano
do jogador, como propde Nergard (2012).

Desta forma, ¢ importante também explorar a relagdo entre as interfaces de hardware e

software usando preceitos do corpo-espago e de teorias de design de jogos digitais para suportar
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a ideia de uma mediacdo destes como parte indissocidvel da interface dos jogos, unidade do

sistema que desenvolve o gameplay.

4.1 CORPO E ESPACO

Como problematiza McGregor (2007), o gameplay sempre ocorre em algum lugar,
portanto devemos considerar tanto o espaco de jogo virtual, quanto o espago fisico em que o
jogador joga. A percepgdo corporal ¢ tdo importante para o gameplay quanto a possivel
racionalizacdo do ato de jogar, ja que € a primeira que permite que os jogadores percebam as
sensacdes hapticas dos artefatos de controle, possibilitando, assim, que a manipula¢do destes
dispositivos no ambito fisico tenha consequéncias no espago virtual. Portanto, o papel das maos
— levando em consideragdo a forma tradicional de interacdo dos jogos digitais — ndo deve ser
considerado apenas como a propria acao ativa no gamepad. Pois, sdo habilidades manuais que
dao o controle sobre o espago de jogo virtual representado na tela, de modo que se possa usar a

percepcao sensivel da motricidade de Merleau-Ponty (1999) para destacar sua relevancia.

Para que uma chave, por exemplo, aparega como chave em minha experiéncia tatil, &
necessario um tipo de amplitude do tocar, um campo tatil em que as impressdes locais
possam integrar-se em uma configuragdo, assim como as notas sdo apenas 0s pontos
de passagem da melodia; e a mesma viscosidade dos dados tateis que sujeita o corpo
a situagdes efetivas reduz o objeto a uma soma de "caracteres" sucessivos, a percepgao
a uma caracterizacdo abstrata, o reconhecimento a uma sintese racional, a uma
conjectura provavel, e retira do objeto sua presenca carnal e sua facticidade.
(MERLEAU-PONTY, 1999, p. 159).

Desta forma o ato de movimentar uma alavanca direcional para o lado direito ndo ¢ so
a propria acdo em si, mas também pode ser compreendido como movimentar o avatar para
direita ou modificar o angulo de visdo do ambiente apresentado na interface grafica, por
exemplo. Logo, movimentar uma alavanca ndo ¢ uma a¢ao circunscrita em si so.

O ato de controlar com as maos — € ndo com o corpo todo — ndo desmerece a
corporificacdo dos games, o jogo digital ndo deve ser apenas uma duplicagdo perfeita de todos
os movimentos fisicos executados pelo jogador, ele age mais como um espelho, que mesmo
com suas Obvias diferengas, revela um mundo com dindmicas espaciais diferentes do que ¢é
refletido. Apesar de ser possivel, de certa forma, mimetizar agdes dos dedos/alavancas, o que
vemos ¢ uma simula¢do em duas dimensdes — na tela — de um espaco tridimensional.

Os games, embora também possam apresentar trés dimensdes no espago virtual, tém

caracteristicas e leis diferentes do mundo que onde sdo executados os comandos fisicos. Pode-
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se pensar que a tradugdo de tais agcdes dentro do jogo ¢ um dos aspectos do gameplay, junto

com as impressdes que o jogo causa nas percepgoes sensiveis fora do espago de jogo virtual.

Qualquer um que ja tenha jogado video game sabera que o processo de transformagao
do joypad de um objeto que esta presente-na-méao para pronto-para-manipulagio e é
fundamental na experiéncia de jogo. Um jogo que ndo provir um processo
relativamente suave de permissdo ao controle se tornar uma parte estendida do corpo
do jogador geralmente ira ser considerado falho.'”” (SOMMERSETH, 2007, p. 766-
767).

A confluéncia entre percepcdo e acdo ¢ importante aspecto do gameplay, ja que,
diferente do que ddo a entender classificagdes que restringem o gameplay ao que acontece na
tela, a tomada de interacdo ocorre em um espaco material, ndo sendo somente fruto da
imaginacdo do jogador, mas também das acdes e da percep¢ao do corpo que, traduzidas no

gamepad sdo representadas na tela, através do software do console, como os movimentos e

acdes que ocorrem no espago virtual.

Um movimento ¢ aprendido quando o corpo o compreendeu, quer dizer, quando ele o
incorporou ao seu "mundo", e mover seu corpo € visar as coisas através dele, € deixa-
lo corresponder a sua solicitagdo, que se exerce sobre ele sem nenhuma representagéo.
Portanto, a motricidade ndo é como uma serva da consciéncia, que transporta o corpo
ao ponto do espago que nds previamente nos representamos. Para que possamos
mover nosso corpo em direcdo a um objeto, primeiramente € preciso que o objeto
exista para ele, é preciso entdo que nosso corpo nio pertenga a regido do em si.
(MERLEAU-PONTY, 1999, p. 193) .

Neste mesmo raciocinio, pode-se comparar o gamepad a descri¢ao da relagio entre uma
bengala e um cego por Merleau-Ponty (1999), ja que de certa forma o controle remoto auxilia
o jogador humano a se movimentar pelo espago virtual e transforma as relagdes no espago-
corpo, pois “sua extremidade transformou-se em zona sensivel, ela aumenta a amplitude e o
raio de acdo do tocar, tornou-se o analogo de um olhar” (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 198).
Entdo, tangencialmente, pode-se pensar nas semelhangas entre a experiéncia do héabito de

datilografar — como o autor expde em Fenomenologia da Percep¢do (1999) — e o processo de

gameplay.

Quando sento diante de minha maquina, sob minhas méos estende-se um espago
motor onde vou bater aquilo que li. A palavra lida ¢ uma modulagéo do espago visivel,
a execugdo motora ¢ uma modulag@o do espago manual, e toda a questdo ¢é saber como
uma certa fisionomia dos conjuntos "visuais" pode pedir um certo estilo de respostas

105 Tradugdo nossa: “Anyone who has ever played a video game will know that the process of transforming the
joypad from an object that is present-at-hand to ready-to-hand is fundamental to the gaming experience. A game
that does not provide a relatively smooth process of allowing the controller to become an extended part of the
player’s body will generally be considered flawed”.
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motoras, como cada estrutura "visual" finalmente se da sua esséncia motora, sem que
se precise soletrar a palavra e soletrar o movimento para traduzir a palavra em
movimento (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 200).

O resultado da mediacao entre jogador/console/gamepad é observado no espago dentro
da tela, porém, os inputs sdo distribuidos igualmente entre aqueles que formam o programa.
Pois, como afirmam Jenson e Castell, jogar ¢ um ato em conjunto, porque “o jogador ¢ tanto
agente quando agenciado pela tecnologia, e seu jogar ¢ muito situado dentro de um rede mais
ampla de agdes, atores ¢ atividades que sdo de suporte e base comunitaria”'® (2009, p. 2).

Na relag@o entre as interfaces — tema que sera abordado com mais profundidade no
proximo capitulo —, normalmente a interface grafica recebe maior atengao por parte dos Game

Studies, por ser o catalizador do resultado da ac¢do do jogador.

O espaco ndo ¢ o ambiente (real ou logico) em que as coisas se dispdem, mas 0 meio
pelo qual a posig@o das coisas se torna possivel. Quer dizer, em lugar de imagina-lo
como uma espécie de éter no qual todas as coisas mergulham, ou de concebé-lo
abstratamente com um carater que lhes seja comum, devemos pensa-lo como a
poténcia universal de suas conexdes (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 328).

Desta forma, a nog¢do de espaco também pode ser invocada dentro do jogo, j& que ¢
produto de suas conexdes dentro do universo digital. O corpo virtual que se movimenta naquele
espaco ¢ controlado pelo corpo fisico, portanto, ele ¢ mais que uma representagao deste ultimo,
ele ¢ um reflexo da acdo material na interface visual da mediagdo entre hardware e software,

em uma analogia que pode ser vista como corpo e visao.

A imagem do espelho lhe da primeiramente um quarto diferentemente orientado, quer
dizer, o sujeito ndo estd as voltas com os utensilios que ele inclui, o sujeito ndo o
habita, ndo coabita com o homem que ele vé ir e vir. Apds alguns minutos, e sob a
condigdo de que ele ndo reforce sua ancoragem inicial dirigindo os olhos para fora do
espelho, produz-se esta maravilha de que o quarto refletido evoque um sujeito capaz
de viver nele. Esse corpo virtual desloca o corpo real a tal ponto, que o sujeito nédo se
sente mais no mundo em que efetivamente estd, e que, em lugar de sentir suas pernas
e seus bragos verdadeiros, ele sente as pernas e os bragos que precisaria ter para
caminhar e para agir no quarto refletido, ele habita o espeticulo. E agora que o nivel
espacial oscila e se estabelece em sua nova posi¢do. Portanto, ele ¢ uma certa posse
do mundo por meu corpo, um certo poder de meu corpo sobre 0 mundo (MERLEAU-
PONTY, 1999, p. 336-337).

Entdo, da mesma forma que “(...) o movimento ndo ¢ o pensamento de um movimento,

e 0 espago corporal ndo ¢ um espago pensado ou representado” (MERLEAU-PONTY, 1999, p.

106 Tradug@o nossa: “It has never been so obvious that playing games is not a “solo” act: the player is both acting
and acted upon by the technology, and his/her play is very much situated within a broader network of actions,
actors and activities which are community-based and supported.”
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192), as agdes do corpo também servem como um meio de percepcao do mundo virtual, € ndo
apenas a visdo, as sensacdes motoras utilizadas no controle ajudam no processo de criar a
corporificacdo do virtual, da mesma forma que os movimentos virtuais servem para gerar uma
maior apreensdo das a¢des do jogador entre os espagos.

Refletindo sobre as suas experiéncias como a maquina de escrever, Merleau-Ponty
(1999) nega que o habito seja um mero automatismo ao invocar ao afirmar que o ato de
datilografar ndo ¢ apenas um “reflexo condicionado desencadeado pelo olhar” ou apenas a
memoriza¢do da localizagdo das letras no teclado (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 199), mas,

sim, pela integracao do artefato ao espago corporal de quem escreve.

Trata-se de um saber que esta nas méos, que s6 se entrega ao esfor¢o corporal e que
ndo se pode traduzir por uma designagdo objetiva. O sujeito sabe onde estdo as letras
no teclado, assim como sabemos onde estd um de nossos membros, por um saber de
familiaridade que ndo nos oferece uma posicdo no espaco objetivo. (MERLEAU-
PONTY, 1999, p. 199).

Pode-se relacionar essa concepcdo do corpo-espaco de Merleau-Ponty (1999) ao
conceito de gameplay de Wardrip-Fruin et al. (2009), para quem, no gameplay, a representagao
virtual do jogar e expressao fisica do ato material estdo sempre negociando os espacos.

Para Fragoso (2015), ndo se trata sequer de uma negociacdo, mas de uma experiéncia
ao mesmo tempo simultinea e separada dos espacgos do jogo e do jogador. A autora afirma que
o gameplay ocorre em estancias espaciais diferentes: imaginado, enunciagdo e material. O
primeiro ¢ relacionado ao mundo de jogo, que Fragoso (2015) define como o espago imaterial
e ficcional, similar ao universo diegético de Gennete [s/d]. J& o espago de enunciagdo tem
relacdo com a interface grafica do mundo de jogo, sendo compreendido como “(...) o espago da
propria representacdo: ndo o suporte fisico, o objeto "tela", mas o espaco do significante, os
elementos visuais de uma imagem”” (FRAGOSO, 2015, p. 217). A dltima estancia
corresponde ao espago fisico, onde estdo localizados o jogador, os dispositivos de jogo, assim
como outros objetos presentes no ambiente (FRAGOSO, 2015). A autora afirma que apesar de
0 espaco material ser visto como menos complexo do que os outros dois, pois devido ao
paradigma cartesiano, a “atencdo para materialidade parece ser uma abordagem ingénua e
superficial que reduz os elementos que existem as suas aparéncias”'® (FRAGOSO, 2015, p.

217), alguns dos aspectos principais para se compreender a espacialidade dos jogos estdo

107 Tradugdo nossa: “. (...) the space of the representation itself: not the physical support, the object ‘screen’, but
the space of the significant, the visual elements of an image.

108 Tradugdo nossa: “ . Attention to materiality seems to be a naive and superficial approach that reduces the
elements that exist to their appearances.
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justamente no ambito material. Retomando seu trabalho de 2005 sobre espago e perspectiva, a
autora define que o principal aspecto para entender a representagdo do espago imaginado ¢ o
alinhamento do ponto de vista do jogador com o ponto de vista da imagem em perspectiva, pois
quando hé esta consonancia, os jogadores “(...) estdo posicionando-se simbolicamente na
mesma esfera em que a cena que eles observam™'®” (FRAGOSO, 2015, p. 218). A autora
também desmonta o conceito de imersdo, ja que este também parte dos pressupostos de

Descartes da possibilidade de separagdo entre corpo e mente:

Uma pessoa ndo estad no corpo, o corpo € a pessoa tanto quanto a mente. Pois o sujeito
ndo € apenas pensamento ou percep¢do sensorial, mas ambos, inseparavelmente, de
modo que as experiéncias de espago imateriais e materiais, isto é, o espaco
experimentado pelo corpo e o espago experimentado pela mente, sdo impossiveis de
serem separadas. Imersdo ndo ¢ a unica falacia entre as interpretagdes dos modos de
engajamento com produtos de midia, mas ¢ a mais radical na presungdo de uma
separagdo entre o pensamento e a corporeidade.''® (FRAGOSO, 2015, p. 215).

Adotando uma perspectiva alinhada com Merleau-Ponty (1999), a autora utiliza o
conceito de incorporacdo para situar a mediagdo que ocorre entre o jogador e o mundo de jogo,
pois “(...) ao invés da consciéncia do jogador entrar no espaco imaginado, ¢ o espago imaginado
que ¢ absorvido na consciéncia do jogador”'' (FRAGOSO, 2015, p. 221).

Portanto, a partir das perspectivas apresentadas, ¢ possivel compreender que o jogador
ndo se “descorporaliza” durante a mediagdo entre espagos presente na experiéncia de jogo, mas
sim, incorpora a percepcdo dos espacos do mundo de jogo em si. Da mesma forma, se
compreende a importancia do espaco fisico como indissocidvel desta experiéncia, ja que a

sensacdo do corpo e da mente também ndo podem ser separadas. Logo, o gameplay pode ser

compreendido como acontecimento situado na mediagao entre espagos.

4.1.1 Regras

Para dar continuidade a este trabalho, ¢ preciso esclarecer qual € o papel do sistema de

regras do jogo no gameplay enquanto fenomeno, ja que este ¢ citado como um dos pontos-

109 Tradug@o nossa: “(...) are symbolically positioning themselves in the same realm as the scene they observe.”

0 Tradugdo nossa: “A person is not in the body, the body is the person as much as the mind. As the subject is
neither only thought nor only sensorial perception, but both, inseparably, so the material and immaterial
experiences of space, that is, the space experienced by the body and the space experienced by the mind, are
impossible to separate. Immersion is not the only fallacy amongst the interpretations of the modes of engagement
with media products, but it is the most radical in the presumption of a separation between thought and
corporeality.”

Tradugdo nossa: “(...) instead of the player’s consciousness entering the imagined space, it is the imagined
space that is absorbed into the player’s consciousness.”
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chave para a localizagdo do gameplay por autores como Salen e Zimmerman (2004), Juul (2005,
2014), Vannucchi (2008) e Mello e Perani (2012).

Assim como nos games, o mundo natural também tem regras que ndo podem ser
quebradas, como as leis da gravidade ou da limitagdo tempo-espaco estendida aos sentidos dos
seres humanos. A propria ideia de movimento leva em conta essas regras, que nos limitam ao
espectro da realidade. Salen e Zimmerman (2004, p. 122) explicam como as regras tem a fun¢ao

primordial de limitar as a¢des dos jogadores nos games:

Se vocé estiver jogando o jogo Yatzze, pensa em todas as coisas que vocé poderia
fazer com os dados naquele jogo: vocé€ pode ilumina-los com fogo, come-los, fazer
malabarismo com eles, ou fazer joids a partir deles... Regras sdo conjuntos de
instrugdes e seguir aquelas instrugdes significa fazer o que as regras requerem e nao
fazer outra coisa ao invés disso.'"”

Como ja foi dito na sec¢do anterior, Caillois (2001) afirma que o ato de jogar em si pode
ser dividido em duas modalidades, paidia e ludus. Enquanto no primeiro, paidia, ¢ permitido
maior flexibilidade no estabelecimento da combinacdo das regras, o segundo, /udus, tem
regramento mais rigido, por ser focado no entretenimento solitario ao tentar ultrapassar
obstaculos arbitrarios e perpetuamente recorrentes, por isso, a rigidez imposta pelas regras
ajuda a manter as formas estabelecidas em prol da manuten¢do do objetivo de vencer os

empecilhos. Contudo, ele destaca que ¢ preciso um certo grau de liberdade para que o jogar ndo

se torne uma tarefa enfadonha.

As regras sdo inseparaveis do jogar, tdo logo este lltimo se torna institucionalizado.
A partir deste momento, elas se tornam parte de sua natureza. Elas se transformam em
um instrumento de cultura fecunda e decisiva. Entretanto, uma liberdade basica é
central para jogar a fim de estimular a distragdo e a fantasia. Essa liberdade ¢é
indispensavel em seu poder de motivagado e é basico para as formas mais complexas
e cuidadosamente organizadas de jogar.'” (CAILLOIS, 2001, p. 27).

Dentro dos preceitos dos Game Studies o papel das regras ¢ visto como fundamental
para o gameplay e para a propria definicdo do que ¢ o jogo. Para Juul (2005) sdo as regras que

dao ao games um carater de realidade, ja que — de acordo com o autor — no mundo ficcional, as

regras sdo reais e, por isso, tém consequéncias na realidade, como, por exemplo, o fato de um

"2 Tradug@o nossa: “Rules limit player action. The chief way that rules operate is to limit the activities of the

player. If you are playing the game Yatzee, think of all the things you could do with the dice in that game: you
could light them on fire, eat them, juggle them, or make jewelry out of them.... Rules are sets of instructions, and
following those instructions means doing what the rules require and not doing something else instead.”

"3 Tradug@o nossa: “Rules are inseparable from play as soon as the later becomes institutionalized. From this
moment on they become part of its nature. They transform it into an instrument of fecund and decisive culture.
But a basic freedom is central to play in order to stimulate distraction and fantasy. This liberty is its indispensable
motive power and is basic to the most complex and carefully organized forms of play.”
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jogador ganhar ou perder uma partida. Logo, Juul (2005, Kindle Location 43-44) afirma que
“jogar um video game, portanto, ¢ interagir com regras reais enquanto se imagina um mundo
ficcional, e o video game é um conjunto de regras bem como um mundo ficcional”'.

O autor problematiza a ideia de que as regras dos video games podem ser equiparadas
as leis da fisica, por exemplo, ao argumentar que estas precederam aos esportes fisicos,

enquanto o regramento dos games ¢ criado justamente para modular a atuagdo perante o espaco

de jogo.

Regras especificam limitagdes e affordances. Eles proibem jogadores de performar
acdes como fazer joias a partir dos dados, mas eles também adicionam significado as
acOes autorizadas e concede aos jogadores agdes significativas que ndo estdo
disponiveis de outras formas; regras dio as estruturas dos jogos.'” (JUUL, 2005,
Kindle Locations 638-640).

Assim como Caillois (2001), Juul (2005) defende que a diversdo presente no gameplay
¢ 0 jogador vencer os desafios propostos pelo jogo, pois o gameplay ¢ a interacdo entre as regras
e as tentativas do usudrio em jogar o melhor possivel dentro daquelas limitagdes impostas pelos
programas. Porém, o autor lembra que mesmo dentro destes espagos controlados, existe um
preceito de emergéncia dentro dos jogos digitais. E que tanto jogos como Pong (Atari, 1972),
com poucas regras, ou mais complexos como Counter-Strike (Valve, 1999) com uma
programac¢ao mais robusta do que o primeiro, podem oferecer um alto grau de opcdes de
gameplay, levando até a formas de jogo ndo previstas pelos desenvolvedores.

Salen e Zimmerman (2004) veem a emergéncia como uma possibilidade positiva do
desenvolvimento de jogos, ja que ela abre espaco a formas imprevisiveis de gameplay. Os
autores classificam como “estratégias degeneradas” as taticas usadas por jogadores experientes
para encontrar as falhas e as divergéncias que alguns jogos podem conter devido a liberdade de

movimentagdo em suas regras.

Estratégias degeneradas podem levar ao design iterativo. E bonito de se pensar em um
design de jogo como um processo de design, que pode crescer e evoluir ao longo do
tempo, mantendo-se fresco em resposta as mudangas necessarias e estratégias
inventadas. Como as habilidades atléticas dos jogadores e a perspicacia estratégica
dos treinadores que testaram os limites do sistema, as regras do basquete foram
redefinidas. Mudangas nas regras mantiveram a tensdo do espago de possibilidade
enquanto autorizam os jogadores a se moverem livremente com isso. Mesmo hoje,
mudangas regulares nas regras continuam para manter o jogo fresco. O ato em si de

"4 Tradug@o nossa: “To play a video game is therefore to interact with real rules while imagining a fictional world,
and a video game is a set of rules as well as a fictional world.”

s Tradug@o nossa: “Rules specify limitations and affordances. They prohibit players from performing actions
such as making jewelry out of dice, but they also add meaning to the allowed actions and this affords players
meaningful actions that were not otherwise available; rules give games structure.”
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modificacdo de regras por designer, jogadores ou corpos administrativos ¢ um
importante tipo de design de jogo (...).""* (SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p. 274).
Juul (2005), ressalta que apesar de a emergéncia ocasionar certa liberdade de gameplay,
isso ndo significa que os jogadores estdo livres para fazerem o que quiserem ou que seus

comportamentos possam se desviar de padrdes ou repeticdes.

Mesmo em um sistema emergente, alguns eventos continuam podendo ser
determinados ou ao menos ser muito provavel que acontegam. Essa pode ser uma
propriedade que o sistema de alguns jogos tendem a impulsionar certos efeitos, ndo
importa o que os jogadores fazem — assim como o efeito psicologico.'”” (JUUL, 2005,
Kindle Location 939-941).

Ainda definindo o uso das regras durante a atividade de jogar, Frasca (2012) tem a
compreensdo de que elas nem sempre t€ém um carater prescritivo, sendo que, na maior parte das
vezes, servem apenas para descrever “o funcionamento interno de algo ou o que ¢ possivel
executar dentro de um sistema™""® (FRASCA, 2012, p. 491).

O ambito do circulo magico (HUIZINGA, 2010) considera o respeito as regras como
fator principal para a criacdo do momento ludico, que compreende o circulo como um contrato
social entre os membros envolvidos em alguma atividade ludica. Essa separagao do cotidiano
¢ considerada primordial pelo autor, ja que no jogo “(...)[ao jogador] ¢ lhe dado um espaco
fechado, isolado do ambiente quotidiano, e ¢ dentro deste espaco que o jogo se processa € que

suas regras tém validade” (HUIZINGA, 2010, p. 23). Portanto, quebrar as regras terminaria

com esse ambiente, ao permitir que impactos exteriores se intrometessem nos rituais ladicos.

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
quotidiana”. (HUIZINGA, 2010, p. 34).

e Tradugdo nossa: “Degenerate strategies can lead to iterative design. It is beautiful to think of a game design as

a design in process, which can grow and evolve over time, remaining fresh in response to changing needs and
invented strategies. As the athletic abilities of players and the strategic acumen of coaches tested the limits of the
system, the rules of Basketball were refined. Changes in rules maintained the tautness of the space of possibility
while allowing players to move freely within it. Even today, regular changes in the rules continue to keep the game
fresh. The act of rule-modification itself-by game designers, players, or administrative bodies-is an important kind
of game design (...).”

! Tradugdo nossa: “Even in an emergent system, some events can still be determined or at least be very likely to
happen. This can be a property of the system-some games tend to drift toward certain outcomes no matter what
the players do-as well as a psychological effect.”

"8 Tradugdio nossa: “(...) some simply describe the inner workings of something or what is possible within a
system.”
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Arsenault e Perron (2009), ao amplificarem o conceito do circulo magico (HUIZINGA,
2010) para “ciclo magico”, entendem que existem varios tipos de jogadores com objetivos
diferentes e que dentro dessas categorias estdo os jogadores que buscam dominar certos
aspectos do jogo, que vao desde o profundo conhecimento da narrativa ou do ambiente do jogo,
0s que entram em competi¢des por pontos (gamescores), ou até os que objetivam atingir uma
habilidade motora e cognitiva excepcional em certo game.

Todavia, Perron (2003) em um trabalho anterior, afirmava que o jogador sabe que esta
entrando em um ambiente controlado quando decide jogar, onde as regras limitardo seus
movimentos, mas aceita tal contrato na condi¢do de jogo. Porém, esse contrato ¢ fragil e pode

ser quebrado pelos jogadores mais habilidosos, pois como explicou Aarseth em 1997 (p. 105):

(...) o usudrio, obviamente, é externo ao desenho do cybertexto, mas ndo de sua
estratégia. Nos primeiros jogos de aventura, essa estratégia assumiu um leitor ideal,
que ird resolver todos os enigmas do texto e desenredar o definitivo, intencionado
enredo. Eventualmente, essa estratégia mudou, e agora o papel do leitor esta se
tornando menos ideal (tanto em estrutura quanto em senso moral) e mais flexivel,
menos dependente, (portanto mais responsavel), e livre. O cybertexto multiusuario e
programavel instiga um leitor mais corruptivel; um Fausto comparado a Sherlock
Holmes dos primeiros jogos de aventura.'"”

Arsenault e Perron (2009) usam o termo gameplayer para aqueles usuarios que se
utilizam do senso de emergéncia de um jogo para modifica-lo: “um explorador, por outro lado,
ira querer ver tudo do espago virtual do mundo do jogo, ou poderd buscar dominar o sistema
do jogo para quebra-lo ou expandi-lo”'* (ARSENAULT; PERRON, 2009, p. 128).

A defini¢do ¢ uma evolugdo de um artigo assinado em 2003 por Perron, na qual ele
determina que o gameplayer ¢ um “metajogador que ira literalmente fazer seu proprio jogo a
partir do jogo™"' (p. 252). Ou seja, jogadores que procuram 0S €rros na programagio € os
glitches do modelo virtual a fim de explorar essas falhas em busca de objetivos proprios, como
eliminar mais inimigos ou até terminar o jogo mais rapido ao desmontar as estruturas de
narrativa e de gameplay propostas pelos desenvolvedores. Como explica o autor “além do

simplesmente ato de trapacear, ao assumir a atitude de ser um cheater, o jogador ird tentar

19 Tradugdo nossa: “(...) the user, is of course external to the design of cybertext but not to its strategy. In the

early adventure games, this strategy assumed an ideal reader, who would solve all the riddles of the text and
thereby extricate the one definitive, intended plotline. Eventually, this strategy changed, and now the reader’s role
is becoming less ideal (both in a structural and a moral sense) and more flexible, less dependable (hence more
responsible), and freer. The multiuser, programmable cybertext instigates a more worldwise, corruptible reader; a
Faust, compared to the Sherlock Holmes of the early adventure games.”

120 Tradugdo nossa: “An explorer, on the other hand, would want to see all of the game world’s virtual space, or
could seek mastery over the game system for the sake of ‘breaking’ or ‘expanding’ it — a type of player defined by
Perron as a gameplayer.”

121 Tradugdo nossa: “metaplayer that will literally make their own game of the game.”
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utilizar todas as possiveis vantagens do gameplay. Ele iré teste os limites do jogo. Isso ndo ¢
uma questio de jogar o jogo, mas de jogar liviemente com o jogo”'** (PERRON, 2003, p. 252).

Portanto, ¢ imprescindivel destacar que “o gameplayer usa uma grande quantidade de
esforco, habilidade ou engenhosidade para ganhar um desafio que eles definiram para eles
mesmos a partir de sua propria vontade”> (PERRON, 2003, p. 253). Pois, ¢ justamente a
habilidade do usuério em lutar contra o sistema e com o objetivo de vence-lo dentro de seu
proprio terreno — evitando a ajuda de codigos especiais ofertados pelos programadores ou outros
artefatos externos que simplesmente reescrevam o cddigo — que torna atrativa a nogao de
emergéncia.

E possivel, portanto, tragar um paralelo das habilidades do gameplayer com as
defini¢des estabelecidas por Gumbrecht (2007) — esta comparacgao ¢ feita sabendo da provavel
ojeriza do autor se souber que seus elogios a beleza atlética podem ser aplicadas aos jogos

digitais'* — quanto o fascinio despertado pela beleza da manipulagdo de instrumentos:

Animais e maquinas ndo sdo somente objetos cujo manejo demonstra a for¢a e a
habilidade do corpo que os maneja. O fascinio dos esportes que envolvem animais e
maquinas baseia-se na sensacdo de que esses elementos ndo humanos de alguma
forma fundem-se com o corpo humano. (GUMBRECHT, 2007, p. 124).

E ainda:

Trata-se da mecénica da interface que conecta corpos e instrumentos. O sucesso
depende de um paradoxo inerente: quanto mais um atleta consegue adaptar seu corpo
com perfei¢do a forma e aos movimentos de um cavalo ou de um carro, melhor ele os
controla, e mais potencializada a eficacia de seu corpo. (GUMBRECHT, 2007, p.
124).
O fascinio do publico gamer em atingir tal nivel de refinamento — e inclusive
acompanhar as partidas de jogadores que demonstrem tal habilidade — pode ser notado tanto
nas repercussoes das midias especializadas em games, como nos proprios sites de redes sociais,

que elogiam as performances dos gameplayers.

122 Tradugdo nossa: “Beyond simple cheating, taking the attitude of being a cheater, the gamer will try to take all

possible advantage of the gameplay. He will test the limits of the game. It will not be a question of playing the
game but of playing freely with the game.”

Tradugdo nossa: “the gameplayer uses a great amout of effort, skill, or ingenuity to win a challenge that they
have set for themselves of their own free will.”
124 Diz Gumbrecht (2007) sobre as competi¢cdes que envolvem instrumentos: “Diferente de simulagdes de jogos
de computador, essas provas exigem um envolvimento pronunciado do corpo humano com um acessorio ou
instrumento, mas a relagdo do corpo com um carro ou com um cavalo ¢ diferente de sua relagdo com um disco,
uma luva de beisebol ou um par de esqui” (p. 123-124). Pode-se pensar que jogos digitais sdo controlados
diretamente pela mente, bem diferente da abordagem relegada ao Xadrez, que o autor classifica como esporte.
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Portanto, uma das aproximacdes que este trabalho propde € que as regras sdo responsaveis
pela coeréncia da Fisica do mundo do jogo tanto por restringir as agdes e movimentacdes dos
jogadores, assim como indicar o que € possivel executar no espaco virtual. E a partir desta
reflexdo — que entende as regras como parte integrante da concepgao dos espacos de jogo e da
percepgao gerada pela mediacdo dos mesmos — € possivel compreender o sistema de regras do
jogo como parte da configuracdo do gameplay, pois, as regras estabelecem os limites da
movimentacdo e dos atos no espaco virtual e indicam quais as a¢des o corpo — mais
especificamente as maos no caso dos consoles — deve executar durante o ato de jogar.
Entretanto, como salientam Arsenault e Perron (2009), os sistemas de regras presentes nos jogos
digitais podem nao ser inviolaveis, ja que existem jogadores que se especializam em explorar
os erros ou contradi¢des existentes nas programacdes de certos games em busca de burlar ou

até alterar as regras definidas pelos desenvolvedores.

4.1.2 Prazer

Juul (2009, 2013) identifica a derrota como parte da féormula do prazer em jogar,
especificamente a derrota causada pelas habilidades do proprio jogador e ndo por falhas

causadas devido a uma jogabilidade falha ou alguma interrupgao externa ao gameplay.

(...) se um jogo muito facil é experimentado como o jogo sendo superficial e
desinteressante, isso significa que o papel do fracasso é muito mais do que um
contraste da vitoria — a falha impulsiona o jogador a reconsiderar a estratégia e a
derrota, assim, subjetivamente adiciona conteido ao jogo. O jogo parece mais
profundo quando o jogador falha; A derrota torna o jogo mais estratégico.'” (JUUL,
2009, p. 245).

Como esclarece Juul (2009, 2013) a derrota do jogador faz parte da experiéncia de jogo
e ela ¢ considerada como estimulante para a continuidade do gameplay. Portanto, uma das
formas de prazer presentes no gameplay decorre das expertises dos jogadores em conseguir
vencer os desafios propostos pelos jogos. Games indies como Super Meat Boy (Team Meat,
2008) e Hotline Miami (Devolver Digital, 2012), figura 5, sdo conhecidos por atrair jogadores

que buscam ser desafiados ao apresentar um nivel alto de dificuldade, onde a derrota ¢é

inevitavel, e exigir destreza técnica de seus jogadores, que devem repetir varias vezes uma

12 Tradugdo nossa: “if a game being too easy is experienced as the game being shallow and uninteresting, it means

that the role of failure is much more than a contrast to winning—failure pushes the player into reconsidering
strategy, and failure thereby subjectively adds content to the game. The game appears deeper when the player
fails; failure makes the game more strategic.”
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mesma fase antes que estas possam vencidas para que o jogador as ultrapasse em direcao a

novos desafios e a progressao no jogo e, se houver, na narrativa.

Figura 5 — Interface grafica de Hotline Miami quando o jogador falha. Fonte: Devolver Digital (2012).

Contudo, estas derrotas ao invés de desmotivar os jogadores, como aponta Juul (2009,
2013) muitas vezes funcionam como incentivo para aperfeicoar as habilidades do jogador ao
aprimorar o dominio técnico dos dispositivos dos controles ou até como artificio para entender
— na base na tentativa e erro — as regras do mundo de jogo e como manipular o avatar nestes
cenarios. Desta forma, a derrota ndo € tdo frustrante no gameplay, ja que o jogador espera por
ela, inclusive sendo o potencial de falha um dos estimulantes para a diversao do jogador. Por
isto, conseguir desvendar um enigma complicado — como os vistos no classico Myst (Cyan
Worlds, 1993) ou no atual The Witness (Thekla Inc, 2016), figura 6, ou conseguir passar de
fases particularmente ardilosas — caracteristicos nas séries Devil May Cry (Capcom) e Dark
Souls (Bandai Namco) — sdo alguns dos principais atrativos destes jogos para engajar e entreter

o jogador e, assim, criar um gameplay prazeroso.

iz

Figura 6 — Os puzzles de linhas de The Witness. Fonte: Thekla Inc (2016).
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Neste contexto de desafio, as regras tem um papel muito importante na manutencao do
prazer no gameplay, ja que a0 mesmo tempo em que estas sao responsaveis por criar as barreiras
do jogo, elas formulam o mundo de jogo e estabelecem quais sdo e como alcangar os objetivos
do jogo, j& que sdo as regras (e aqui pode se considerar tanto no sentido de algoritmos do
software como no esquema proposto pelas interfaces de controle) que determinam quais os
feedbacks serdo enviados ao jogadores a partir das agdes realizadas sobre os dispositivos de
controle. Como explicam Dovey e Kennedy (2006, p. 26) “Para muitos de nos, os prazeres do
gameplay estdo aqui nessa negociacdo e submissdo as regras do jogo — um prazer que se
encontra em uma oscilagdo entre atividade e passividade™'*.

Porém, nem todos os jogos oferecem desafios extremamente complicados como
atrativos e nem todas as regras servem apenas para criar empecilhos para os jogadores.
Retomando a explicacdo de Frasca (2012) sobre a manipula¢ao das maracas, algumas vezes as
regras servem para indicar como o jogo pode ser jogado, estabelecendo mais uma indicagdo de
uso do que propriamente uma lei imposta ao jogador. Jogos sandbox tem como caracteristica
proporcionar o maior grau de liberdade possivel aos seus jogadores, ao criar regras amplas para
amparar o universo de jogo e deixar a escolha dos objetivos sob tutela dos proprios jogadores

—mesmo que esta escolha resulte em uma total auséncia de objetivos.

KNOCKING NORMAL

KNOCK AN DBJECT REALLY FAR,

26M/250M

Figura 7 — O avatar de Goat Simulator ¢ uma cabra. Fonte: Coffee Stain Studios e Double Eleven
(2014).

Desta forma, jogos como Goat Simulator (Coffee Stain Studios e Double Eleven, 2014),
figura 7, ou Garry’s Mood (Valve, 2004) oferecem uma experiéncia de prazer bem diferente,

em relacdo a sensacdo de desafio, daquela proposta pelo jogo de plataforma Super Meat Boy

(figura 8), onde o avatar —um boneco vermelho em formato quadrado que representa um rapaz

126 Tradug@o nossa: “For many of us, the pleasures of gameplay lie here in this negotiation of and submission to
the rules of the game — a pleasure that lies in an oscillation between activity and passivity.”
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sem pele — deve enfrentar diversos obstaculos dispostos no cenario para salvar sua namorada
Bandage Girl do malvado Dr. Fetus por mais de uma centena de fases. J& em Goat Simulator,
o jogador assume o controle, como sugere o proprio titulo, de uma cabra em um mundo de jogo
aberto apenas com o objetivo de conseguir pontos ao destruir os objetos presentes no cenario.
A partir desta premissa os jogadores ganham a liberdade de fazer o que quiserem neste espacgo
de jogo, seja dar vazdo ao projeto de destrui¢do proposto ou s6 explorar o cendrio como um

avatar-cabra, mas sempre dentro das regras estabelecidas aquele mundo de jogo.

I M SAVERHERL AY
M nerLAYICeveL

& LOADING

S MEXT LEVEL
M BACK TO HAP

Figura 8 — Tela ap6s completar uma fase de Super Meat Boy. Fonte: Team Meat (2008).

De acordo com Filiciak (2003), ao considerar que a nogdo do “eu” ¢ muito mais liquida
hoje que ja foi um dia, pensar que um dos prazeres desprendidos do jogar ¢ a capacidade
absoluta de controle deste “eu”. Portanto, se alguém joga video games avidamente devido a
possibilidade encarnar outras identidades em jogos — seja esta identidade uma cabra ou um
garoto sem pele —, o jogador deve ter algum prazer nesta escolha, afinal o “prazer adquirido
jogando video games ¢ extremamente complexo. Escapismo, fugir das preocupagdes da vida
cotidiana, obter satisfagdo em fazer coisas que nunca poderiam fazer no mundo real sdo temas
populares de discussdes académicas sobre video games™'*’ (FILICIAK, 2003, p. 99). Um pouco
menos fatalista que Filiciak (2003), Lazzaro (2004) lembra que enquanto alguns poucos
jogadores jogam para escapar do “mundo real” ou em busca da sensa¢do de escapar das normas
sociais impostas a eles, a maior parte dos jogadores “aprecia o sentimento de desafio e absor¢ao

1282

completa”” (LAZZARO, 2004, p. 7). Ela indica ainda que jogadores tém diversos motivos

para jogar, seja a emocao causada pelas narrativas dos jogos ou até o uso dos games como uma

12 Tradugdo nossa: “pleasure taken in playing video games is extremely complex. Escapism, getting away from
everyday life worries, and deriving satisfaction in doing things that we could never do in the real world are popular
subjects of academic discussions surrounding video games.”

128 Tradugdo nossa: “enjoy the feeling of challenge and complete absorption.”
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espécie de terapia de relaxamento apos um dia conturbado. Ainda de acordo com a autora foi
notado que mesmo com objetivos tdo diferentes, “os jogadores jogam para experimentar estas
sensagdes corporais que direcionam ¢ resultam de suas agdes”” (LAZZARO, 2004, p. 7),
sinalizando percep¢do como uma forma de prazer.

Lahti (2003) aponta que a incorpora¢do do jogador no sistema de jogo, proporcionado
pelo gameplay, é responséavel por uma outra sensacdo de prazer que nem sempre tem ligacao
direita com o desafio ou com as regras de jogo. Ele indica que na experiéncia de jogo existe
uma frui¢do sensorial derivada da experiéncia tatil do corpo do jogador com as tecnologias do

controle.

Este delirio da mobilidade virtual, o feedback sensorial e a incorporagdo do jogador
em um sistema maior amarram, assim, o corpo em um lago cibernético com o
computador, onde as suas emogdes afetivas podem transbordar para dentro do espago
do jogador. Este desejo é, talvez, melhor exemplificado por tentativas dos jogadores
de controlar o mundo do jogo mais plenamente com o seu proprio movimento corporal
empatico'’. (LAHTI, 2003, p. 163).

O autor nota que € justamente este tipo de experiéncia corporal proporcionada pelo loop
entre jogador e controles que ¢ prometida como mais intensa — e prazerosa — pelas revistas
especializadas de games aos jogadores. Desta forma, o prazer estaria presente no ato de borrar
os limites entre o avatar e o jogador, pois “nos pulamos, voamos, atiramos chutamos e corremos
quando estamos na verdade clicando no mouse ou pressionando o controle e,
correspondentemente, quando piscamos, 0 nosso avatar morre ou bate”"”' (LAHTI, 2003, p.
163), de modo que as acdes fisicas t€ém impacto nos acontecimentos da esfera digital e vice-
versa.

. v e o cq 132 A .

Jarvinen, Helié e Midyra (2002) utilizam a ideia do fluxo "~ de experiéncia para avaliar
as dimensdes de prazer encontrado nos jogos, ao utilizar os oito elementos da “fenomenologia
da diversao” elaborada por Csikszentmihalyi (2008), a) uma atividade desafiadora que requer
habilidades; b) a fusdo de agdo e atengdo; c) objetivos claros e d) feedback; €) a concentragao

na tarefa em questdo; f) O paradoxo do controle; g) a perda da autoconsciéncia; e h) a

transformag¢do do tempo.

129 Tradugdo nossa: “Players play to experience these body sensations that result from and drive their actions”.

130 Tradugdo nossa: “This delirium of virtual mobility, sensory feedback, and the incorporation of the player into
a larger system thus tie the body into a cybernetic loop with the computer, where its affective thrills can spill over
into the player’s space. This desire is perhaps best exemplified by players’ attempts to control the game world
more fully with their own, empathetic bodily movement.”

131 Tradugdo nossa: “we jump, fly, shoot, kick, and race when we are actually clicking the mouse or tapping the
controller. And correspondingly, when we blink, our avatar dies or crashes.”
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De acordo com Csikszentmihalyi (2008, p. 72) as atividades fluidas “tém como fun¢ao
principal o fornecimento de experiéncias agradaveis. Jogo, arte, ostentacdo, rituais e esportes
sdo alguns exemplos'””. E apesar da experiéncia de fluxo aparentar denotar um movimento

sem-esforgo,

ela requer um esfor¢o fisico extenuante, ou uma atividade mental altamente
disciplinada. Isso ndo ocorre sem a aplicagdo de performance qualificada. Qualquer
lapso na concentragdo pode apaga-la. E, no entanto, enquanto sua consciéncia restante
funcione suavemente, uma acdo segue outra acdo perfeitamente.134
(CSIKSZENTMIHALYTI, 2008, p. 72).

Apesar de contrariar as premissas de Merleau-Ponty (1999) de percep¢do e acdo
corporal como principal fator da experiéncia vivida ao dar énfase na consciéncia (espirito) como
principal motor da a¢do no fluxo, o autor aplica constantemente os elementos do fluxo de prazer
as atividades fisicas, como basquete e escaladas — mesmo que o também o faga para atividades
que exigem menos esfor¢o fisico como a leitura e a meditagdo. Como se entende aqui que o
gameplay ocorre na dimensao fisica e corporal, da mesma forma que as outras atividades de
jogo citadas em sua obra, a ideia de fluxo pode ser aplicada — com ressalvas — neste contexto
somente para identificar como o prazer esta presente no gameplay a partir da identificacdo dos
elementos sugeridos pelo autor neste processo.

A questdo da derrota levantada por Juul (2009, 2013) pode ser explicada pelo paradoxo
de controle definido por Csikszentmihalyi (2008), que associa este tipo de diversdo a
competi¢des que ocorrem em atividades separadas da vida cotidiana, ou seja, nas quais a vitoria
ou a derrota ndo acarretem danos reais ao jogador — em uma conceituagdo bem aproximada do
circulo magico de Huizinga (2010). O que ndo significa, necessariamente, que o jogador queira
perder, mas somente que ele ndo se importa tanto com o ato de perder o controle da situagao e,
em consequéncia, falhar por causa disto (CSIKSZENTMIHALYT, 2008).

O outro elemento do fluxo que se encaixa com a proposta de Juul (2009, 2013), é que a
derrota ocorre quando o jogador ndo tem o nivel de habilidade necessario para vencer o jogo e,
o que leva a buscar a evolucao de suas técnicas de controle, para conseguir superar os desafios
propostos pelo jogo e dominar os letramentos impostos pelos dispositivos de controle dos video

games. Neste contexto, Csikszentmihalyi (2008) explica que uma atividade desafiadora que

138 Tradugdo nossa: “have as their primary function the provision of enjoyable experiences. Play, art, pageantry,
ritual, and sports are some examples.”

134 Tradugdo nossa: “It requires strenuous physical exertion, or highly disciplined mental activity. It does not
happen without the application of skilled performance. Any lapse in concentration will erase it. And yet while it
lasts consciousness works smoothly, action follows action seamlessly.”
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requer habilidades pode ser “qualquer atividade contém um conjunto de oportunidades de agao,
ou 'desafios', que exigem habilidades adequadas para serem realizadas™" (p. 50). Portanto, para
aqueles que ndo tém as capacidades necessarias a atividade ndo tem sentido.

Da mesma forma, o prazer sensorial no corpo apontado por Lahti (2003) e Lazzaro
(2004) podem derivar da sensacdo da fusdo de acdo e ateng@o no controle do jogo, ja que ao
concentrar suas habilidades motoras para lidar com situagdes desafiadoras, o jogador direciona
a maior parte de sua atengdo aos estimulos do gameplay, de forma que a atividade se torna tao
espontanea que o jogador ndo se percebe como um ser “separado das agdes que eles estdo
perfomando” (CSIKSZENTMIHALYT, 2008, p. 53) na tela.

O papel das regras no prazer, levantada por Dovey e Kennedy (2006) esta diretamente
ligado aos objetivos claros e ao feedback engajados nas atividades fluidas, ja que s@o as regras
que definem estes atributos nos jogos. De acordo com Csikszentmihalyi (2008, p. 57), “quase
qualquer tipo de feedback pode ser agradavel, desde que seja logicamente relacionado com um
objetivo no qual se investiu energia psiquica”".

Por fim, a perda da autoconsciéncia ¢ constada nos trabalhos de Filiciak (2003), Lazzaro
(2004), onde os jogadores escolhem assumir identidades diferentes das suas durante um periodo
de tempo, seja por escapismo ou apenas como uma forma de relaxamento. Entretanto, cabe
ressaltar aqui que “(...)perda da autoconsciéncia ndo implica uma perda do eu, e certamente
ndo implica em uma perda de consciéncia, mas sim, apenas uma perda da consciéncia do eu”"’
(CSIKSZENTMIHALYI, 2008, p. 64). Ou seja, hd a possibilidade do jogador esquecer
voluntariamente, por algum tempo, quem ele ¢ sem necessariamente esquecer de sua existéncia
como ser e corpo, afinal como sentencia Lahti (2003, p. 169) “se algo ¢ deixado para tras quando

nods jogamos, isto ndo é o corpo*”.

4.2 GAMEPLAY COMO PROCESSO NARRATIVO

A narrativa, por muitos anos, foi objeto restrito dos Estudos Literarios, referenciando as
obras textuais como principal foco. Divido entre os géneros épico, lirico e dramatico, o campo

era associado a arte da palavra escrita. Com o surgimento de outras formas de reprodugdo de

1% Tradugdo nossa: “any activity contains a bundle of opportunities for action, or ‘challenges’, that require
??Gpropriate skills to realize.”

Tradugdo nossa: “almost any kind of feedback can be enjoyable, provided it is logically related to a goal in
which one has invested psychic energy.”
137 Tradugdo nossa: “loss of self-consciousness does not involve a loss of self, and certainly not a loss of
consciousness, but rather, only a loss of consciousness of the self.”
138 Tradugdo nossa: “if something is left behind when we play, it is not the body.”
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narrativas, como o cinema, a televisao, o radio e os video games, novas abordagens foram sendo
incorporadas, criando revisdes que alteraram até o conceito de narrador — a principal voz dentro

do género literario. Como diz Aratjo (2012, p. 4) a narrativa passa a:

(...) ser encarada como um fendmeno universal, amplamente vasto, suscetivel de
apresentar-se sob diferentes suportes e em tempos diversos. Nesse sentido, o conceito
foi de tal maneira alargado, que tem se tornado, cada vez mais, objeto de estudo de
inimeras areas, dentro e fora das ciéncias sociais € humanas.

Desse modo, a narrativa comeca a ser entendida sob um viés mais abrangente, se
tornando uma matéria interdisciplinar em razdo de suas possiveis abordagens. Pois, como
explica Barthes (1977), as narrativas existentes sdo infinitas, pois elas estdo distribuidas entre
diferentes instancias, ou linguagens que possam transmitir historias. Sendo possivel que as
narrativas, de acordo com o autor, sejam passadas através da fala oral ou da escrita, por imagens

fixas ou em movimento, por gestos, ou até entre uma mescla de todas essas formas de expressao.

Mas esta possivel abrangéncia cria certos empecilhos sobre o que ¢ narrativa.

Mantendo simples para os tempos modernos, os formalistas russos Propp e Levi-
Strauss nos ensinaram a reconhecer o seguinte dilema: ou uma narrativa ¢ meramente
uma coleg@o desconexa de eventos, caso em que nada pode ser dito sobre ela que néo
seja por referindo-se de volta a arte, talento ou genialidade — sendo todas formas
miticas do acaso — do contador de histérias (o autor), ou, entdo, ela compartilha uma
estrutura comum com outras narrativas que esta aberta a analise, ndo importando o
quanto de paciéncia sua formulagdo requer.”*” (BARTHES, 1977, p. 80).

Assim como ja foi dito sobre o gameplay, o autor pontua que ¢ impossivel produzir (ou
analisar) uma narrativa sem fazer referéncia a um sistema implicito de regras e unidades. E
devido a grande dimensao de aplicabilidade da area de estudo, ele afirma que o campo esta
condenado ao “procedimento dedutivo para criar um modelo hipotético de descri¢do (o que os
linguistas americanos chamam de teoria)” (BARTHES, 1977, p. 81), para depois ir
descontruindo este modelo inicial em direcdo a cada narrativa especifica até se afastar
definitivamente da “teoria”.

Wood (2003) compreende a posicdo de Paul Ricoeur (1984) ao entender a narrativa
como uma regra de sintese temporal linguisticamente mediada. Pode-se perceber como

narrativa, portanto, a reunido do enredo, das metas, dos motivos e do acaso dentro da unidade

139 Tradugdo nossa: “Keeping simply to modern times, the Russian Formalists, Propp and Levi-Strauss have taught

us to recognize the following dilemma: either a narrative is merely a rambling collection of events, in which case
nothing can be said about it other than by referring back to the storyteller's (the author's) art, talent or genius — all
mythical forms of chance — or else it shares with other narratives a common structure which is open to analysis,
no matter how much patience its formulation requires.”
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temporal de uma acao total e completa (RICOEUR, 1984, p. IX).

A trama de uma narrativa é comparavel a essa assimilagdo predicativa. Ela "amarra",
integra em um todo e completa eventos multiplos e dispersos de uma historia,
esquematizando assim a significacdo inteligivel ligada a narrativa tomada como um
todo."* (RICOEUR, 1984, p. X).

Recorrendo aos campos da Literatura, Arte e Cinema, pesquisas analisam games através
das lentes de suas respectivas areas de estudo, porém adaptando os conceitos as qualidades
intrinsecas dos jogos, como as possiblidades de escolhas e de interacdo dentro destes espagos
virtuais. O proprio trabalho inicial de Aarseth (1997) com jogos digitais, Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature parte de uma perspectiva de aproximar os elementos dessas
“narrativas interativas”.

Como ja foi relatado, houve uma cisdo (tedrica e/ou politica) entre os estudiosos de
games em fun¢do de um debate sobre 0s jogos serem ou nao narrativas ou, mais explicitamente,
se estes poderiam ser considerados historias. Os que tomaram partido da narratologia
destacaram que ha varias maneiras de se compreender narrativas, pois os elementos semioticos
e as estruturas do discurso acrescentam um valor narrativo aos jogos. Pensando em games
narrativos, pode-se perceber a importancia de algumas sequéncias em que o jogador ndo esta
realmente jogando. Dois exemplos sdo as cutscenes € as cenas interativas.

A Cutscene ¢ uma sequéncia audiovisual ndo interativa, normalmente de pequena
duracdo — mas que pode apresentar a extensdo de um curta metragem, como em algumas
situacdes vistas em Metal Gear Solid IV (Konami, 2008) — que podem estar presentes em jogos.
Como estabelecido na propria palavra, a “cena de corte” interrompe o comando do jogador
durante o gameplay, o “transportando” para um universo ligeiramente diferente daquele onde
ele estava, de volta para a posi¢ao de espectador. Técnicas narrativas do cinema sao facilmente

observaveis nestes momentos, que normalmente buscam localizar o jogador no enredo do jogo.

140 Tradugdo nossa: “The plot of a narrative is comparable to this predicative assimilation. It "grasps together" and

integrates into one whole and complete story multiple and scattered events, thereby schematizing the intelligible
signification attached to the narrative taken as a whole.”
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Figura 9 — A soma total das cutscenes de Metal Gear Solid IV ¢ de cinco horas e seis minutos. Fonte:
Konami (2008).

Um outro tipo de representacao da histdria sdo as cenas interativas, que também servem
de ferramentas para adicionar informacdes sobre o universo diegético e outros fatores narrativos
em um ambiente “seguro” ou menos aberto que uma situacao de jogo, mas ainda permanecendo
no mesmo mundo virtual de jogo. Sdo cenas em que o jogador pode alterar a camera, o
movimento do(s) avatare(s) e até realizar escolhas no direcionamento da narrativa, enquanto
ela se expde. O jogo Battlefield 3 (Eletronic Arts, 2011), por exemplo, ao invés de utilizar as
tradicionais cutscenes, mantém o mesmo padrdo grafico do modo de jogo, e até permite certo
grau de controle, ao deixar que o jogador escolha o dngulo de visdo da camera em primeira
pessoa durante a cena, mesmo que as diregdes do movimento do avatar ou suas reagdes estejam
sob o controle do “computador”.

Assim como textos exegéticos (legendas e textos de menus), as cutscenes € as cenas
interativas podem ser elementos essenciais nos jogos narrativos, ja que, algumas vezes, o
entendimento da histoéria ¢ dependente da efetividade destas estruturas. Um exemplo de jogo
narrativo no qual esses elementos desempenham uma fun¢ao importante ¢ Grand Theft Auto IV
(Rockstar, 2008). Na historia desse jogo, o personagem Niko Bellic se torna mais humanizado
devido as historias reveladas nas cutscenes e nos didlogos que ele estabelece com os outros
personagens de Liberty City. A sua relagdo do protagonista com seu primo, dono de uma frota
de taxis ilegais, ¢ de tal forma representada nestes momentos, que a possibilidade de o parente
morrer no final do jogo pode causar fortes reagdes emocionais nos jogadores. Portanto, esses
enxertos de cenas ndo devem ser vistos apenas como uma quebra do gameplay, pois eles sdo

parte do enredo do jogo e podem condicionar o sentimento do jogador em relacdo a narrativa.
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Pois, o discurso apresentado nesses trechos audiovisuais pode servir como guia para auxiliar a
compreensdo do que ocorre durante o gameplay em certos games.

No que se refere ao espago e ao tempo das narrativas de games, pode-se invocar o
conceito de Bakhtin (1981) de cronotopia (espacos-temporais). Esta ideia ¢ util para
compreender que o mundo virtual de um jogo, ou seja, os cendrios de movimentagdo, podem
ser “lidos” como forma de texto, com significados que ddo credibilidade a histéria e ao discurso
da narrativa. Por outro lado, Streck (2014) argumenta que diferente da aplicagdo em filmes ou
em textos literarios, a possivel linearidade pretendida no cronotopo se manifesta de modo
diferente no game, ja que a trajetoria a ser percorrida dentro do espago virtual ¢ dotada de uma
certa liberdade de agdo, considerando que cada jogador terd desenvolvido ao final de cada
experiéncia um cronotopo unico, linear e individual. Porém, cabe ressaltar que o grau de
liberdade de movimentagdo pelo espago-tempo pode variar de acordo com o jogo analisado.

Em jogos de mundo aberto como Minecraft e The Sims 3 (Eletronic Arts, 2009) onde
ndo hé a proposicdo de objetivos fixos de vitoria aos jogadores, a liberdade de agdo dentro do
universo virtual ¢ maior, pois ¢ possivel trilhar entre espaco-tempo da maneira que melhor
convém as escolhas do jogador. Contudo, mesmo jogos com pardmetros de objetivos e vitorias
claramente definidos, como The Legend of Zelda: Wind Waker (Nintendo, 2003) ou Red Dead
Redemption (Rockstar, 2010), podem ser jogados de acordo com o ritmo individual de cada
jogador que, se desejarem, podem trilhar sem objetivos pré-estabelecidos o mundo de jogo por
quanto tempo quiserem sem serem “penalizados” pelo jogo. Entretanto, cabe deixar claro que
alguns jogos narrativos podem restringir consideravelmente a liberdade de agdo. Exemplos
disto sdo os games desenvolvidos pela Telltale, como The Wolf Among Us (2013-2014), que na
maior parte da partida s6 permitem aos usudrios percorrer caminhos pré-determinados em um
tempo estabelecido, retirando boa parte da liberdade do jogador de explorar a sua maneira o
universo de jogo ou de impor seu ritmo individual a sessao.

O conceito de cronotopia poderia ser aplicado até em jogos ndo-narrativos como Tetris
(PAJITNOV; PAVLOVSKY; GERASIMOYV, 1984), restritos a um universo espacial-temporal
menos maleavel (no sentido de que a partida é cronometrada em um tempo limite em um espago
de atuagdo pequeno) em uma experiéncia de jogo com mecanicas de gameplay que se repetem
infinitamente, pois as possibilidades de escolha das a¢des para chegar a vitéria dentro do
espectro oferecido sdo quase ilimitadas, tornando assim o cronotopo Unico em cada partida para
cada jogador.

Gomes (2008), também comenta sobre o sentido que o espaco-tempo empresta a

narrativa de games, explicando que este s6 existe como poténcia até que o jogador os transfigure
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em acontecimento. Refletindo sobre as formas de consagracdo da narrativa como forma
cultural, a autora descreve que o seu surgimento esta relacionado aos relatos dos encontros
travados entre homem e sua espacialidade, ja que ““(...) a narrativa do game recomega seu ciclo
e, de baixo para cima, coloca 0 homem mais uma vez na posi¢do de experimentar os sentidos
que emergem de seu mero ato de estar no mundo” (GOMES, 2008, p. 7-8).

E possivel também cogitar, a partir das reflexdes tedricas propostas por Eco (1994) e
Genette [s/d] que o enredo textual que dd forma ao tempo e destaque ao espago, funciona desta
maneira para tornar figurativo aquilo que ¢ texto, uma proposta contraria a do cinema, que se
utiliza de imagens para criar paratextos discursivos (SARMENTO, 2012). E, por isso, a
configurag¢do de espago-tempo dos jogos digitais, imagética e temporal, tenha que agregar um
certo valor textual em suas caracteristicas.

Em The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998), o personagem Link viaja
ao futuro para derrotar o Ganon, o vildo que usurpou o trono. Ao passar de um médulo de tempo
para outro, o espago se modifica perceptivelmente. O castelo, no passado, tem o cenario mais
colorido, musical e sofre alteracdes de luz entre dia e noite; ja no futuro, as cores sdo de tons
escuros, a trilha sonora ¢ substituida por um som de “vazio” e gritos, além de ser sempre noite,
como poder ser observado na figura 10. Mesmo que o jogador ainda ndo saiba o que ocorreu
(ou nunca venha a entender, se ele ndo souber inglés, por exemplo), as qualidades da mudanca
entre estes espagos temporais representam a transfiguracao no discurso da narracdo, que reflete

a alterag@o ocorrida na historia.

)/ Atack "V

Figura 10 — Hyrule Market no passado (esq.) e no futuro (dir.). Fonte: Nintendo ( 1998).

Dentro do espectro de espaco, ¢ possivel fazer um paralelo entre caracteristicas de
espaco fisico e de espago virtual, ao considerar o conceito de circunavegagao (ECO, 1994)

referente aos jogos, podendo ser observado principalmente nos games em 3D (trés dimensdes).
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A exploragdo do cendrio ¢ parte integrante para que se possa observa-la inteiramente, dando
aten¢do aos detalhes que passariam desapercebidos a quem sé transitasse pelo mundo como
plataformas sem conteudo para chegar a outras fases.

Arsenault e Perron (2009) propdem uma interseccdo do gameplay, da narrativa e da
hermenéutica nos jogos no que eles chamam de “ciclo magico”. Nesta estrutura composta por
espirais interconectadas em forma de cone invertido, cada um destes elementos ¢ representado
por uma espiral diferente que se alarga de acordo com a importancia que cada elemento
desempenha em um jogo especifico. A figura 11 mostra como o esquema representa um jogo

em execuc¢do, com as espirais se alargando conforme a duragdo da experiéncia de jogo.

— | g

Heuristic Spiral of Gameplay

Launch Window —

Game Opening

Figura 11 — As espirais do ciclo magico. Fonte: Arsenault e Perron (2009, p. 116).

A primeira e maior espiral ¢ a do gameplay, a configuracdo essencial de um jogo digital.
A segunda, contida dentro do gameplay, representa a narrativa que se desenrola através do jogo.
Ambas as espirais estdo interconectadas, pois como explicam Arsenault e Perron (2009, p. 116-
117):

Jogar o jogo e seguir em frente através da espiral gameplay causa uma progressao
heuristica semelhante ao nivel narrativo. O jogador captalentamente o que esta
acontecendo. Quanto mais ele sabe sobre os personagens, suas motivagdes e seus
objetivos, mais ele tem condigdes de avaliar e adivinhar os possiveis resultados da
historia. Iste [processo] segue os mesmos principios da leitura de um livro ou até
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mesmo de assistir a um filme em um cinema onde o espectador ndo pode voltar no
tempo.'!!

A terceira espiral, por fim, representa a hermenéutica (interpretagdo), localizada no meio
do cone justamente por ndo ser um processo obrigatdrio na experiéncia de jogo, pois na
compreensdo dos autores, subtexto e narrativa ndo sdo os elementos essenciais de um jogo. De
forma que, para eles, apenas a espiral do gameplay ¢ mandatoria, pois sem ela, ndo ha jogo.
Porém, quando os trés elementos estdo presentes, “a relacdo das espirais umas com as outras €
de inclusdo: o gameplay leva ao desenrolar da narrativa, e, juntos, o gameplay e narrativa podem
tornar possivel algum tipo de interpretacao”'* (ARSENAULT; PERRON, 2009, p. 117-118).

Entretanto, neste esquema estdo representadas apenas a relagcdo destes elementos com o
proprio jogo, sendo necessdrio acrescentar o jogador na equagdo — e sua relagdo com a

jogabilidade —, assim como o papel desempenhado pelo software.

Gamer Gameplay Game'’

Exit Window -

Launch Window -

Game Opening Game

1 Tradugdo nossa: “Playing the game and moving on through the gameplay spiral causes a similar heuristic

progression on the narrative level. The gamer slowly grasps what is going on. The more he knows about the
characters, their motivations and their aims, the more he is in a position to evaluate and guess the possible outcomes
of the story. This follows the same principles as reading a book or even watching a film in a theatre where the
viewer cannot go back in time.”

142 Tradugdo nossa: “the spirals’ relationship to each other is one of inclusion: the gameplay leads to the unfolding
of the narrative, and together the gameplay and the narrative can make possible some sort of interpretation.”
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Figura 12 — Compreensdo do jogador sobre o sistema de jogo no ciclo magico. Fonte: Arsenault e
Perron (2009, p. 125).

Na figura 12 Arsenault e Perron (2009) apresentam uma versdo mais complexa onde
sdo acrescentadas as experiéncias relativas ao jogador dentro do sistema de jogo, ou seja, além

do proprio usuario, estdo presentes o gameplay € 0 jogo'.

A atividade de jogar um jogo pode, entdo, ser entendida como uma simbiose entre o
jogador (com todas as suas experiéncias, expectativas, preferéncias, conhecimentos e
habilidades), o gameplay (com todo o seu espectro de possiveis acdes e reagdes) e o
Jogo' (com todos os seus vérios tons de entendimento).'¥ (ARSENAULT;
PERRON, 2009, p. 127).

A escolha da utilizagao da grafia jogo' e ndo jogo ¢ que a primeira busca destacar que o
jogo’ ¢ a representagdo da imagem mental de jogo que o gamer vé€, ja& que o jogador
normalmente tem acesso aos algoritmos do software enquanto jogo, entdo o jogo" seguido do
apostrofo seria uma espécie de alusdo ao cachimbo de Magri (“Ceci n’est pas une pipe”). Este
ciclo magico permite que sejam demonstrados os dois tipos de jogar percebidos pelos autores,
jogar em busca da maestria e jogar em busca da progressdo. Quando o jogador joga em busca
da progressao do jogo, “a énfase ¢ coloca no eixo vertical, resultando em espirais mais finas”
(ARSENAULT; PERRON, 2009, p. 128), pois o objetivo do jogador ¢ finalizar o game. Ou
seja, neste caso quando o jogador dominar o minimo de habilidades e informagdes de conteudo
necessarias para completar o jogo a espiral do gameplay ira parar de crescer verticalmente e
seguira tendo o mesmo tamanho até o fim da atividade — se for um jogo narrativo, por exemplo,
a experiéncia se extinguird no momento em que o jogador alcangar o topo da espiral narrativa.
Porém, quando um jogador busca a maestria, as espirais se alargam no eixo horizontal. E preciso
deixar claro que o jogar envolvendo a maestria pode ocorrer tanto no nivel do gameplay
(quando um jogador joga um game novamente em um nivel mais dificil), da narrativa (quando
um jogador performa um replay para encontrar todas as ramifica¢des possiveis da narrativa) ou
da hermenéutica (quando um gamer joga em busca de mais informagdes para aperfeicoar o

entendimento sobre jogo).

3 Tradugdo nossa: “The activity of playing a game can then be understood as a symbiosis between the gamer
(with all his background, expectations, preferences, knowledge, and skills), the gameplay (with all the spectrum
of possible actions and reactions) and the Game' (with all its varying shades of understanding).”
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S INTERFACES DE CONTROLE

Sempre acompanhado de estruturas fisicas e digitais, o jogo digital s6 pode ser realizado
com um processador computacional. Portanto, ¢ bits e bytes da mesma forma que ¢ jogador,
fios, chips e botdes. Apesar de muitas vezes o foco dos Computer Game Studies estar na
virtualidade do processo, no universo simulado apresentado pela interface do
console/computador, o presente trabalho pretende também se debrugar na relagao que o jogador
estabelece com as interfaces de hardware e software. Por exemplo, reconhece-se o papel
desempenhado pelo joystick/controle de consoles, ou pelo mouse e teclado, em PCs, como
modificadores do ato de jogar (gameplay) e da relagdo estabelecida entre os interagentes no
processo.

Para ajudar a refletir sobre a importancia dos processos materiais — e as agdes realizadas
com estes — para o entendimento de gameplay, serdo apresentados os conceitos de mediagdo e
tecnologia de Bruno Latour (1994, 2005) que fazem parte da Teoria Ator-Rede (TAR). Porém,
cabe destacar que este trabalho ndo tem a pretensdo em ser uma analise de jogos digitais através
da TAR. A teoria nao serd utilizada aqui em toda sua poténcia, mas somente como um apoio
para auxiliar a entender a relevancia das interfaces na mediagdo como auxilio nas indica¢des
de como ocorre a associagdo entre maquina ¢ humano.

A Teoria Ator-Rede ¢ evocada porque, de acordo com Latour (1994) os actantes ndo-
humanos sdo tao influentes em modificar a realidade quanto os humanos. Nao ¢ admissivel,
portanto, pensar que os artefatos ndo interferem na realidade, ou que esta seja somente afetada
pelos humanos, restringindo o protagonismo da agéncia aos sujeitos. O autor critica este
raciocinio — que ignora a agéncia das coisas —, pois nele a tecnologia se torna apenas um meio,

uma ferramenta, para o ser humano chegar aos fins.

Nos devemos aprender a atribuir — redistribuir — agdes a muito mais agentes do que é
aceitavel a ambos os dominios materiais ou sociologicos. Agentes podem ser humanos
ou (como uma arma) ndo-humanos, e cada um tem metas (ou fungdes, como os
engenheiros preferem dizer). Uma vez que a palavra agente no caso de ndo humanos
¢ incomum, um termo melhor ¢ actante, um empréstimo da semidtica que descreve
qualquer entidade que atua em um enredo até a atribui¢do um papel figurativo ou nao-
figurativo.'** (LATOUR, 1994, p. 33).

144 Tradugdo nossa: “We must learn to attribute — redistribute — actions to many more agents than is acceptable to

either the materials or the sociological account. Agents can be human or (like the gun) nonhuman, and each can
have goals (or functions, as engineers prefer to say). Since the word agent in the case of nonhumans is uncommon,
a better term is actant, a borrowing from semiotics that describes any entity that acts in a plot until the attribution
of a figurative or non-figurative role.”
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Esta perspectiva ¢ perfeitamente adequada para as intengdes deste trabalho. O autor
também teoriza que a reunido de agentes (agente 1 e 2), cada um com seu programa de agao,
resulta em um novo agente (agente 3), que também conta com um novo programa de agao,
proveniente da mediag@o entre os actantes iniciais. Desta maneira, seria possivel entender que
o gameplay € o programa de acdo do actante que corresponde a composi¢ao de (em uma escala
macro) TV-console-jogo-joystick-humano. Falcao (2015) esclarece o programa de agdo de
Latour (2005) ao explicar que nas associagdes entre actantes “acredita-se que homem e maquina
ocupem lugares semelhantes, uma vez que exercem vontade um sobre o outro, num complexo
jogo de fazer agir” (p. 375), declarando assim uma simetria entre as partes (LATOUR, 2005;
FALCAO, 2015).

Mais que isso, nessa proposi¢do sociologica se localiza, talvez, a mais intrigante
caracteristica da TAR: a de que, de fato, a agéncia ndo pertence ao individuo, nem
tampouco as estruturas sociais — a agéncia se distribui pela rede que se forma ao redor
de um desses actantes. E, nos utilizando de uma metéafora nada inédita, em um palco,
o ator jamais se encontra s6: companheiros de oficio, aderegos, mesmo o publico lhe
ha de fazer companhia, pois o que é daquele que atua, se ndo puder fazé-lo para
outrem? (FALCAO, 2015, p. 382).

O autor ainda afirma que a a¢@o ¢ a mediadora entre estas associacdes, € por isto, estas
sempre ocorrem no tempo presente. De fato, o agente “jogador” e seu programa de agdo s
existem quando esta mediacdo estd em processo. Portanto, até seria possivel utilizar “jogador”
como sinonimo desta unidade, porém, como o termo ¢ normalmente associado ao actante
humano, ocultando os outros elementos da mediagdo, € preciso trazer a tona a presenga das
interfaces na relacdo e cita-las expressamente.

Adotando uma abordagem mais narrativa Falcdo (2015) busca apoio em Genette [s.d] e
sua andlise das obras literdrias para apontar qual o papel dos paratextos nestes programas de

acao.

Paratextos sdo, portanto, elementos de entrada do texto, que ndo fazem parte do texto
central de uma obra, mas que estdo diretamente ligados a sua experiéncia, criando
enquadramentos para seu entendimento ou articulando sua relagcdo intra- e
intertextual. A medida que discorre sobre os elementos que se encontram na zona de
fronteira de uma obra, Genette (1997) cria uma subdivisdo na qual os paratextos
consistiriam em peritextos — paratextos internos a uma obra, como apéndices ao
volume ou textos que fazem parte da materialidade do meio — e epitextos. (...)
Epitextos, de forma dedutivel, sdo paratextos externos a obra. Genette (1997)
considerava reviews, entrevistas e criticas importantes para a frui¢do, ainda que néo
fossem parte da obra em forma de adendo. (FALCAO, 2015, p. 376).

Em seu artigo Paratextos, programas de agdo (2015), o autor analisa os tutoriais como

epitextos, que agiriam como suportes externos ao texto e que modificam o sentido da diegese a
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partir de uma negociagdo de comportamentos com os jogadores. Ele também entende que o fato
de os acontecimentos no jogo serem influenciados tanto pelo modo como se joga, assim como
os trajetos escolhidos, a criagdo de um tutorial por um jogador que tenha experimentado o jogo
“ndo apenas modifica expectativas, ele modifica 0 meio em si” (FALCAO, 2015, p.376),
sugerido assim que estes epitextos agem sobre as a¢des dos jogadores modificando o programa
de agcdo como um todo.

Entretanto, o autor escolhe se focar na acdo como texto dentro do mundo de jogo,
deixando de lado, naquele momento, o papel da agdo fisica e das agéncias exercidas pelos
dispositivos materiais (gamepad, console e tela) no gameplay. Aqui, amplia-se a percepg¢ao
dessa a¢do mediadora para abranger o actante jogador-gamepad-console-tela, ou seja, procura-
se avangar, em relacdo ao trabalho de Falcdo, no sentido de a expandir as consideragdes para
além do ato na interface grafica, que ¢ apenas um dos feedbacks desta associacdo. A mediacdo
entre jogo e jogador se estabelece, em um primeiro momento, como um programa de agao fisico
(jogador-gamepad) que ¢é traduzido (LATOUR, 2005) em uma agdo virtual dentro do mundo
de jogo (gamepad-console-tela) e, apos, em outra traducdo, visualizada pelo actante humano
(tela-jogador). Contudo, ndo se descarta aqui a importancia da a¢@o virtual e muito menos das
traducdes apontadas, e varias outras que acontecem, em cascata, durante o processo, ja que
permitir a manipulagcdo dos elementos deste meio através das interfaces € uma das principais
qualidades do jogo digital

Em sua tese Ndo humanos em jogo: Agéncia e prescricio em World of Warcraft,
defendida em 2014, Falcdo faz uma andlise dos ndo humanos envolvidos no gameplay do
MMORPG World of Warcraft (Blizzard, 2004) a partir da TAR. Neste trabalho, mesmo fazendo
uma andlise TAR, Falcao (2013) relega todos os dispositivos materiais ao agente que ele nomeia
como ‘“‘console”, sendo que todas agdes ocorriam entre este ¢ o jogador. Na realidade,
entretanto, a interagdo entre entre jogadores e console ¢ bastante indireta, mediada por outros
dispositivos técnicos materiais. Como afirmam Arsenault e Perron (2009), os jogadores ndo
tem acesso direto a linguagem e os processos algoritmicos do sistema computacional, sendo
que a capacidade hermenéutica fica restrita as representacdes graficas deste software. Da
mesma forma, a maior parte das acdes sdo mediadas pelo gamepad, touch screen ou teclado e
mouse'* que agenciam materialmente o gameplay, diferente do console. Interagir com um jogo
em um iPhone ou no Xbox 360 sdo experiéncias completamente diferentes, ndo apenas pelas

mecanicas de programacao utilizada ou pelas alteracdes da interface grafica, mas também

145 1. ~ . . . . .
Existem exceg¢des como os jogos movidos através de captadores de movimento como Kinect e PS Move.
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devido os aspectos impostos materialmente pelos diferentes dispositivos de hardware dos
sistemas. Estas interfaces modulam em nivel primério como um jogo deve ser jogado. Para
exemplificar a partir do objeto empirico desta dissertagdo, a presenga de oito ou dois botdes
altera a maneira com que Brothers ¢ jogado, por exemplo, no iPad ou no Xbox 360.

Somente em duas ocasides Falcdo destaca a agéncia exercida pelos dispositivos de
hardware, a primeira expressa em um relato pessoal do proprio autor, ao trocar o gamepad pelo

teclado e mouse como dispositivo de controle na experiéncia de jogo:

Acredito que o ponto principal acerca da tecnologia, no que diz respeito a finalmente
experimentar o universo de Warcraft, para mim, foi migrar do contexto dos consoles
para o computador pessoal. A existéncia de teclado e mouse, ao invés de um joystick,
consistia em uma mudanga crucial que oferecia ao jogador a possibilidade de controle
de unidades individuais especificas. Evocando o discurso de Bruno Latour (1994)
acerca de como toda tecnologia é responsavel pela criagdo de desvios (detours), ndo
consigo imaginar neste momento um exemplo mais apropriado: a mudanca de objeto
técnico aqui, do console para o computador, foi responsavel por um modo novo de
experimentar historias — de conta-las mesmo. Toda a minha experiéncia prévia — fosse
com Phantasy Star ou Final Fantasy, por exemplo, nos quais o jogador controlava
diversos personagens agregados em um s6 avatar — era a de controle de apenas um
elemento passivel de agéncia, um personagem; Warcraft oferecia um horizonte muito
distinto, a partir do momento em que cada unidade criada podia ser efetivamente
controlada. (FALCAO, 2014, p. 66).

A segunda, ao relatar o caso de um dos participantes da pesquisa, que percebeu um

problema em relagdo as interfaces de hardware que utilizava durante o jogo:

Relatemos um exemplo que ocorreu com um dos informantes da pesquisa, Leonardo,
e que diz respeito ao uso dos MMORPGs: estes ambientes sdo comumente
experimentados em computadores pessoais — ndo em consoles de video game — o que
altera radicalmente sua jogabilidade, uma vez que ao invés de um jogador estar restrito
as dimensdes e combinagdes de botdes de um joystick, este se utiliza de uma
configuracdo consideravelmente mais ampla, que consiste na combinacdo entre
mouse e teclado. (...) O teclado de Leonardo se utilizava da tecnologia bluetooth para,
de forma sem fio, conectar-se ao seu computador. O papel ocupado por Leonardo
dentro do jogo e seu estilo de jogo, que busca independéncia do mouse, se utilizando
do teclado de forma exaustiva, comprometeram o uso desta tecnologia: Leonardo
apertava os botdes de seu teclado tdo rapido que a transmissdo via bluetooth ndo dava
conta de transportar tantos comandos em um determinado espago de tempo — criando
lag entre o teclado e o computador — e prejudicando a performance do usuario.
(FALCAO, 2014, p. 140-141).

Em relagdo a ultima colocagdo, Falcao (2014) afirma que desde que ndo “se note” a
existéncia do mouse e do teclado dificilmente estes elementos sdo percebidos durante a analise
das agdes, j4 que “a verdadeira agdo, aquela que importa, estd sendo travada dentro do
ambiente” (FALCAO, 2014, p. 141). Ele também afirma que neste momento ha a abertura de

uma caixa-preta conceito que ele também traz da TAR, a respeito do qual ele esclarece que

caixas pretas sdo:
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(...) redes tdo estabilizadas que simplesmente desaparecem de nossa vista. As redes
continuam 14, elas estdo presentes enquanto dobra (LATOUR, 2002), mas nio sdo
visiveis internamente, transformam-se em algo pontual — dai o motivo pelo qual o
processo através do qual caixas-pretas sdo produzidas ser chamado de pontualizagdo.
(FALCAO, 2013, p. 130).

Desse modo, para Falcdo, o entrevistado relatou uma inadequacao ao sistema, devida a
“uma ferramenta aparentemente menor, de viabilizacdo e ndo de defini¢do, e que raramente
aparece nas narrativas acerca da experiéncia dos jogos eletronicos” (FALCAO, 2014, p. 141).

Enquanto, para ele, s6 neste momento as interfaces ganham destaque na experiéncia,
nesta dissertacdo questiona-se se a associacdo entre os dispositivos de controle jogador ¢
realmente uma caixa preta, ou seja, se ja esta invisibilizada. Também fica claro ao longo do
texto de Falcao (2014) e de seu apoio em autores como Laurel (1993) e Murray (1998) nos seus
achados, que ele compreende a proje¢ao no mundo de jogo, através do avatar, como um dos
principais aspectos de mediacdo no gameplay.

Por outro lado, o argumento de Falcdo (2014) em destacar a materialidade do que ocorre
na interface grafica ¢ relevante para entender o gameplay, bem como sua formulagdo do
conceito de jogo como a¢ao (no sentido da TAR) ¢ uma 6tima percep¢do € uma importante
contribui¢do. Por isto, enquanto o autor destaca a materializacao do virtual, sendo o universo
de jogo e dos dispositivos de comando dentro do jogo, modulados pelas regras, salienta-se aqui
também a materializa¢dao dos aspectos materiais fisicos do sistema de jogo: o corpo do jogador
em contato com as interfaces de hardware. Portanto, nesta se¢do — ¢ no trabalho como um todo
— se da tanta énfase as interfaces materiais e a sua manipulacao da interface grafica, pois este
processo € deveras inviabilizado nos estudos de Game Studies que ndo sdo amparados pelos
estudos de IHC. E mesmo nestes, os hardwares de controle ficam normalmente restritos aos
estudos de jogabilidade/usabilidade, relacionando-as ao prazer ou até a capacidade emotiva dos
jogos.

Na relacdo entre as interfaces, normalmente a grafica recebe maior atengdo por parte
dos estudos, por ser a catalizadora do resultado da ag¢do do jogador e, portanto, mais palpavel
do ponto de vista do pesquisador — devido a maior adaptabilidade do objeto as metodologias de
analise de contetdo representativo. Porém, ¢ preciso entender a interface como “o ponto e/ou
modalidades de comunicagao entre dois sistemas. No estudo da interagdo humano-computador,

ele engloba os meios fisicos para prover o input em um sistema, assim como o feedback
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produzido pelo sistema”* (THERRIEN, 2014, p. 305). Ainda na defini¢do de Therrien (2014)
¢ preciso compreender qualquer tipo de resposta, seja ela visual, de audio ou tatil como parte
da interface geral entre o usuério e o sistema, ndo deixando o termo restrito aos elementos
graficos representados na tela do computador (a interface grafica do usuario), como menus € o
ponteiro do mouse, por exemplo.

Perani (2008) faz em sua dissertacdo uma retrospectiva do desenvolvimento das
interfaces graficas, destacando o papel das interfaces materiais na evolugdo destas, ao apontar
que devido aos usos e mecanicas atribuidas a presenca das interfaces de hardwadre foi possivel
transportar uma ideia de materialidade e affordance as interfaces gréficas, devido a busca dos
desenvolvedores pela sensagdo de manipulagdo do espaco virtual. Ela ressalta que a teoria das
Materialidades abre novas perspectivas para entender a relagdo estabelecida entre usuérios e
interfaces ao valorizar os processos corpéreos € os aspectos materiais da midia (PERANI,

2008), pois tais teorias permitem:

Discutir as possiveis transformag¢des em nossa forma de lidar com a informagdo
digital, que necessariamente envolvem mudangas nas relagdes fisicas e cognitivas do
usudrio com os seus dispositivos digitais, além de nos fazer desvender algumas
questdes, que consideramos paradoxais, da relagdo corpoérea na intera¢do humano-
maquina. (PERANI, 2008, p. 69).

Desta forma, em sua reflexdo sobre o papel das interfaces graficas no ludico, Perani
(2008) desvela essa relacdo de corporeidade e agdo entre maquina e homem, tornando ainda
mais solido o que ¢ material de fato na relacdo.

Barbosa e Silva (2010, p. 25) definem interface como um “sistema interativo que
compreende toda por¢do do sistema com o qual o usudrio mantém contato fisico (motor ou
perceptivo) ou conceitual durante a interagdo”. De acordo com os autores os usuarios podem
agir sob a interface a partir de “dispositivos de entrada” como teclado, mouse, microfone e
joystick, enquanto os dispositivos de saida, como a tela e os alto falantes emitem o feedback
com as reagdes do sistema (BARBOSA E SILVA, 2010).

Ao explicar interface como parte do processo de atuar, Laurel (1993, p. 2) traz a tona

conceito de usabilidade das interfaces ao afirmar que o “design de interface esta interessado em

fazer sistemas computacionais e aplicagdes faceis de usar (ou ao menos usaveis) por

146 Tradug@o nossa: “the point and/or modalities of communication between two systems. In the study of human-
computer interaction, it encompasses the physical means to provide input in a system as well as the feedback
produced by the system.”
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humanos”'¥’, destacando assim o papel de intersec¢do das interfaces com os usuarios e das a¢des
executadas entre eles. A interface, de fato, pode facilitar ou até dificultar a relacdo estabelecida
entre os possiveis processos executados entre computador e usuario, ja que a interface ndo ¢é
apenas “os meios pelos quais uma pessoa € um computador representam-se um ao outro; na
verdade ela ¢ um contexto compartilhado para a agio em que ambos sio agentes'*'*
(LAUREL, 1993, p.4).

A interface €, portanto, um meio de comunicagdo com o usudrio € se integra a este no
uso das plataformas digitais. Os usos designados por estas interfaces estdo abertos as
possibilidades de o usudrio transformar suas execugdes, assim como, a0 mesmo tempo, podem
restringir e indicar quais os usos devem ser feitos com as mesmas.

As interfaces fisicas de computadores — lembrando que o termo ndo se refere somente
ao ponto de contato entre maquinas e humanos, mas, sim, ao ponto de contato entre quaisquer
superficies (JORGENSEN, 2013) — oferecem o suporte tatil de comunicagdo ao permitir que o
usudario interaja por meio dela com a interface grafica que, por sua vez, ¢ gerada pelas linhas de
comando do software executado pelo computador que a transmite para o display (POLD, 2011).
Ocorre desta forma uma “invisibilizagdo” — para o usudrio — dos processos de célculo
executados pelo computador na forma de uma simplificagdo (ou tradugdo grafica) dos processos
executados pelas linhas de comando.

Os inputs gerados pelas acdes motoras executadas pelo usuario nas interfaces de
controle sdo enviados ao software, que os traduz em agdes na interface grafica, onde o usuario
pode ver, sentir ou ouvir o feedback destas acdes quando recebidas pelo software executado
(THERRIEN, 2012). Dentro da IHC a affordance ¢ um dos conceitos desenvolvidos que propoe
que as interfaces revelem quais operagdes podem ser executadas ao fornecer pistas através das
caracteristicas dos objetos (BARBOSA; SILVA, 2010). No caso das interfaces graficas, “a
affordance de um botdo comando diz respeito a possibilidade de pressiona-o usando o mouse
ou teclado, e, assim, acionar uma operacao do sistema” (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 27).
Porém, os autores afirmam que as affordances podem ndo ser tdo intuitivas assim, pois os
designers podem criar falsas affordances, ou seja, indicagdes de uma interface funciona de uma

determinada maneira, quando na verdade esta opera de forma diferente. Por isto, testes de

17 Tradugdo nossa: “Interface design is concerned with making computer systems and applications easy to use (or

at least usable) by humans.”

%8 O conceito de Laurel para agente € aquele que inicia a a¢do, definido a partir do uso da palavra por Aristoteles
em Poéticas.

149 Tradugdo nossa: “the means whereby a person and a computer represent themselves to one another; rather it is
a shared context for action in which both are agents”.
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usabilidade sdo aplicados para ver o nivel de eficacia, eficiéncia e satisfagdo' dos usuarios ao
utilizar uma nova interface sao realizados.

E importante ressaltar que muitas interfaces necessitam de treino ou de um certo nivel
consideravel de experiéncia para serem compreendidas pelos usudrios, mesmo que tal processo
ndo seja aparente (POLD, 2011). Por exemplo, antes da popularizagdo das telas fouch screen
em computadores, poucos usuarios fariam uso desta tecnologia se ndo fossem avisados de que
existiria essa possibilidade, pois ndo existe a naturalizagdo deste comando com telas de
televisdo. Portanto, o processo de comunicacdo com as interfaces, tal como uma linguagem,
deve ser aprendido e observado pelo usudrio, para que este possa de fato interagir com elas
adequadamente, pois, como afirma Pold (2011, p. 97) a interface também “(...) ¢ um meio

representacional usado para produgdo e experiéncia cultural”"'

, J& que ela € uma conexao entre
maquinas, representacao, recepcao e cultura (POLD, 2011).

Entretanto, diferente da interagdo com mouse e teclado, no caso dos video games este
processo de aprendizagem da sintaxe das interfaces pode ser notado ainda com certa clareza, j&
que uma parcela significativa da populagdo que vive em grandes centros urbanos ndo tem
contato frequente com os modos de comando dos consoles. Por esta razao, ¢ possivel observar
em pesquisas empiricas o desconforto inicial de usuarios que ainda ndo se adaptaram a
linguagem de certa interface, mesmo que o dominio desta linguagem se dé de forma rapida, ja

que a interagdo com botdes, gatilhos e alavancas estdo dentro da sintaxe de controle da maior

parte da populagdo.

Muitas interfaces de computador tém sido desenvolvidas para auxiliar a manipulagdo
da informacdo simbolica no contexto do trabalho (como os teclados numéricos,
teclados e mouse). As interfaces criadas mais especificamente para a fruigdo dos video
games foram sempre inspiradas em dispositivos de controle ja encontrados em outros
tipos de maquinas, como os botdes nos radios e televisdes, dispositivos de diregdo e
alavancas utilizadas em veiculos e armas. Antes dos video games Arcade, muitas das
cabines de entretenimento mecanicas operadas por moedas ja eram baseadas nesses
controles.'”> (THERRIEN, 2012, p. 325).

0 De acordo com 0 1SO 9241: Ergonomics of human--system interaction, especificamente no topico 11: Guindace

on Usability.
191 Tradugdo nossa: “It is a representational medium used for cultural production and experience.”

2 Tradugdo nossa: “Many computer interfaces have been developed to aid the manipulation of symbolic
information in the context of work (such as numeric keypads, keyboards, and mouse). The interfaces created more
specifically for the enjoyment of video games were often inspired by control devices already found on other types
of machines, such as buttons and knobs on radios and televisions, steering devices and levers used in vehicles, and
guns. Before arcade video games, many coin-operated mechanical entertainment cabinets were already based on
these controls.”
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Desta forma, os usuarios podem até conhecer as particularidades das unidades de
comando presente no gamepad, mas ainda ndo aprenderam quais os efeitos destas na interface
grafica e, por isto, ainda ndo assimilaram o formato de controle associado a cada elemento
apresentado no display. Tal aprendizado ¢ descrito por Nergird (2012), ao descrever a

experiéncia de um jogador chamado Tue aprendendo a sintaxe da interface de um novo jogo.

Quando Tue como um warcraftsman'> aprendiz estava aspirando a tornar-se um

aventureiro, ele teve que inicialmente focar sua pratica em imitagdo repetitiva, ou
aprendendo ao copiar. Primeiro, ele teve de aprender a interface material para copia-
la em seu "esquema corporal”, entdo ele teve que copiar a interface digital em seu
esquema corporal através da aprendizagem repetitiva das conexdes entre a interface
digital e material, entdo ele teve que aprender a interag@o do design do mundo de jogo,
fora e dentro da tela, e as conexdes entre os dois, e dai s6 entdo ele poderia comegar
o ‘gameplay’."”* (NORGARD, 2012, p. 67).

No caso do gamepad, as adaptagdes a ergonomia do controle e a sua comunicagdo com
a interface grafica se tornam empecilhos para executar agdes com o jogo. No que se refere a
adaptacdo ao controle, uma das caracteristicas que podem dificultar esse processo de
aprendizagem ¢ que, na maior parte das vezes, os desenhos destas interfaces sdo multiplos, ou
seja, cada controle tem uma forma diferente com elementos de controle (alavancas, botdes, etc.)
distintos dispostos em lugares diversos. E, apesar de a maior parte deles manter uma certa
consisténcia destes formatos, como serd visto na proéxima secdo, as alteragdes feitas desde a

primeira geragdo de controles até a atual (sétima geracdo) podem parecer bem drésticas para

alguém que pulou todas as etapas entre elas.

Controles representam ndo apenas os corpos dos jogadores, mas também a histdria e
a diversidade dos jogos. Eles contém redundancia, como cordas ndo usadas de DNA
ou 6rgdos que ndo tem mais uso. Eles mudam devagar e se nos olharmos para eles
poderemos ver a histdria dos jogos como a histéria de experimentos que falharam, de
desventuras bobas, de falhas chatas, de tempo perdido, bem como todos as grandes
simulagdes, aventuras hilarias e assim por diante.'” (KIRKPATRICK, 2009, p. 140).

'%% Nome dado aqueles que jogam o game The World of Warfcraft, mas também ¢é um jogo de palavras feito pela

autora, ja que em seu trabalho ela compara o jogador com o artesdo ¢ o mundo de jogo com a oficina.

Tradug@o nossa: “When Tue as a warcraftsman apprentice was aspiring to become a journeyman, he had to

initially focus his practice on repetitive imitation or learning as copying. First he had to learn the material interface
and copy it into his ‘body schema,’ then he had to copy the digital interface into his body schema through repetitive
learning of the connections between digital and material interface, then he had to learn the offscreen and onscreen
interaction design of the gameworld and the connections between the two, and only then could he begin to
‘gameplay.’
15 Tradugdo nossa: “Controllers represent not only the bodies of players but also the history and diversity of
games. They contain redundancy, like unused strings of DNA or organs that are no longer useful. They change
slowly and if we ever looked at them we could see the history of games as a story of failed experiments, silly
misadventures, boring failures, time wasted as well as all the great simulations, hilarious adventures, and so on.”
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Outro empecilho ¢ o fato de que o gamepad reine uma gama grande de possiveis
interagdes (em sua maior parte apertar gatilhos e botdes ou/e manipular alavancas) que devem
ser acessadas, muitas vezes, com movimentos dgeis e dessincronizados de ambas as maos, ja
que ¢ preciso estar atento aos acontecimentos da interface grafica durante toda a partida para
reagir de acordo com o que ¢ proposto. Logo, € preciso saber a localizagdo de cada elemento
do gamepad para ndo ser necessario olhar para o artefato constantemente.

Em relagdo a adaptacdo a comunicagao do controle com a interface grafica, a dificuldade
¢ que mesmo o jogador aprendendo quais sdo as posi¢des dos dispositivos de comandos na
interface fisica, muitas vezes os comandos disparados por eles na interface grafica podem ser
diferentes de acordo com cada jogo. Ao usar o DualShock 4 do Playstation 4 para jogar God of
War 3 Remastered (Santa Monica Studio, 2015), a alavanca da direita serve para “realizar” um
movimento de esquiva rapido do avatar, enquanto no jogo The Witcher 3: Wild Hunt (CD
Projekt, 2015) a mesma alavanca “faz”” com que a cdmera mude de angulo, e por fim, o uso
ainda desta mesma alavanca serve como aceleragdo das pétalas no jogo Flower (Bluepoint
Games, 2013). E estes sdo apenas alguns exemplos dos diferentes feedbacks do mesmo
dispositivo de controle, muitos outros poderiam ser citados considerando que além dos botdes,
alavancas e gatilhos o controle do Playstation 4 tem uma espécie de mousepad sensivel ao
toque, assim como a tecnologia que permite controle através da captagdo de movimento —
parecida com a do Nintendo Wii. A aprendizagem dos repertorios de comandos das interfaces
de gamepads pelos usudrios ¢, portanto, um pouco mais complicada daquele dispensados aos
usos de mouses e teclados em jogos devido a estes fatores explicitados.

Neste cendrio, o controle, como lembra Kirkpatrick (2009, p. 130):

(...) ocupa uma posi¢do paradoxal nos computer game studies. Pois embora seja
central na experiéncia do gameplay — ele marca fisicamente a diferenga entre jogar
com um jogo e meramente olhar para uma tela — seu papel ndo ¢ muito refletido por
jogadores e pela literatura de jogos.'
O autor questiona o porqué de existir, em 2009, tdo pouca literatura que reflita sobre o
papel desenvolvido pelo controle nos Estudos de Jogos. E apesar desse cenario ja ter melhorado
e ser possivel encontrar bons artigos que versem sobre o ato de controlar, no que se refere aos

estudos especificos sobre o gamepad em si, a maior parte dos textos encontrados tratam sobre

os aspectos técnicos dos aparatos, sob a perspectiva da usabilidade da Interagdo Humano

156 Tradugdo nossa: “(...) occupies a paradoxical position in computer game studies. Although it is central to
gameplay experience—it marks physically the difference between play with a game and merely watching a screen—
it goes largely unreflected on by gamers and in gaming literature
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Computar. S3o estudos comparativos com ferramentas quantitativas (questionarios) de
avaliagdo com participantes humanos. A maior parte dos dados destes estudos provinham destas
ferramentas, ocasionalmente cruzados com informacgdes captadas da interface grafica ou de
medigdes de tempo de cada etapa registradas pelas equipes de estudo.

Uma destas pesquisas ¢ apresentada no artigo ISO 9241-9 Evaluation of Video Game
Controllers, no qual Natapov, Castellucci e MacKenzie (2009) comparam as performances de
15 usudrios em apontar objetos em uma interface grafica utilizando ou o Wii Remote (Nintendo
Wii) ou o Classic Controller ou o mouse de computador (figura 14). De acordo com o estudo,
o uso do mouse era superior em termos de velocidade e taxa de erro do que os observados com
os dois controles escolhidos, porém, como os proprios pesquisadores admitem, todos os
participantes da pesquisa usavam frequentemente computadores e ja estavam acostumados a
utilizar aquela forma de controle, contudo, a maior parte dos voluntarios ndo estava habituada

o . 15
a utilizar controles de video games."’

Figura 13 — Jogador participa da pesquisa de usabilidade com o Wii Remote. Fonte: Natapov,
Castellucci e Mackenzie (2009).

A hipoétese dos pesquisadores era que o Wii Remote seria o artefato mais eficaz, ja que
utilizar o controle para apontar seria mais mimético ao proprio ato fisico de apontar, porém o
resultado demonstrou que o uso do mouse foi mais eficaz. Apesar de ter sido somente levantado
como uma possivel resposta para esse resultado, a pesquisa ajuda a demonstrar que o letramento

e o nivel de conhecimento da sintaxe de uso e controle de uma interface a faz mais eficaz para

157 Tradugdo nossa: “For the Wiimote, the number of responses was 1 (non-existent), 8 (rarely), 3 (infrequent),
and 3 (frequently). For traditional analogue controllers, the numbers were 1 (non-existent), 10 (rarely), 1
(infrequently), and 3 (frequently).”
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o usuario do que a sua propria qualidade técnica de simular movimentos. E pertinente deixar
expresso que é possivel regular a sensibilidade da maior parte dos controles' e esta op¢do ndo
foi oferecida aos participantes do estudo.

A pesquisa feita por Klochek e MacKenzie (2006) tem uma proposta similar e analisa a
performance do gamepad do Xbox tipo S e do mouse através em ambientes em trés dimensdes
a partir dos aspectos da usabilidade, ou seja, ndo necessariamente em ambiente de jogo (figura
15). Foram selecionados dez participantes para o estudo, sendo que destes, sete nunca tinham
utilizado um gamepad. A atividade proposta pelos autores aos usuarios era seguir o movimento
dos alvos — que poderiam sofrer aceleragdo ou manter uma velocidade constante — indicados na
interface grafica por alguns segundos utilizado os controles escolhidos. A metodologia aplicada
foi baseada no tempo de resposta dos usudrios € no desempenho observado na tela pelos
pesquisadores. De acordo com os resultados, ambos os dispositivos se mostraram efetivos em
acompanhar a velocidade dos alvos, com o mouse, porém, os participantes conseguiram atingir
uma aceleracdo maior quando era necessario corrigir a posi¢cao do alvo (KLOCHEK E

MACKENZIE, 2006).

Figura 14 — Gamepad do Xbox (tipo S) e interface grafica da pesquisa. Fonte: Wikimedia'® e Klochek
e Mackenzie (2006, p. 74)

J& Nacke (2009) fez um estudo comparativo entre o uso do controle do Wii e do
gamepad do Playstation 2 no game Resident Evil 4 (Capcom, 2005). Dos 36 participantes
selecionados (todos estudantes universitarios de graduag@o), apenas cinco ndo eram jogadores

habituais. Cada participante deveria jogar no maximo dez minutos da mesma fase do jogo de

198 Jogadores profissionais normalmente tem mouses adaptados especialmente para seus reflexos motores e 0
proprio Wii permite que os jogadores regulem a intensidade da sensibilidade de captura do Wii Remote, assim
como a sensibilidade de input das alavancas do Classic Controller nas configuragdes do console

199 Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Xbox-s-controller.jpg>. Acesso em 10 fev. 2016.
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horror em cada um dos consoles enquanto utilizavam na cabeca aparatos de captagdo
psicofisiologico'® de eletroencefalografia para medir a usabilidade dos aparatos, assim como a
experiéncia emocional de usudrios. Os participantes também deveriam responder questionarios
sobre a experiéncia apos as partidas. De acordo com os resultados, ambos os controles

ofereceram uma boa experiéncia de usabilidade.

Figura 15 — Jogador testando Resident Evil 4 com captador de eletroencefalogia. Fonte: Nacke (2009).

Limperos et al. (2011) também fizeram um estudo comparativo, utilizando
questionarios, da experiéncia de jogo entre 0 Wii Remote e o DualShock 2 em Madden 2008
(Eletronic Arts Sports, 2007), no qual os participantes reportaram uma sensa¢do maior de
dominio e prazer com o dispositivo de controle do Playstation 2 do que o sentido com o
esquema de controle do Nintendo Wii. De acordo com a andlise dos resultados, os dados
“mostraram que a fruicdo foi motivada pelo senso de controle que os participantes
experimentaram e ndo simplesmente pelo fato de que eles poderiam ter ganho o jogo™'"
(LIMPEROS ET AL., 2011), o que ¢ um ponto relevante para este trabalho.

Gerling, Klauser e Niesenhaus (2011) examinam o impacto do mouse e do teclado em
compara¢do com o gamepad do PlayStation 3 no jogo Battlefield: Bad Company 2 (Eletronic

Arts, 2010) através da observacdo e questiondrios. O estudo observou 45 participantes, que

apesar de terem familiaridade com jogos de tiro em primeira pessoa, nunca haviam jogado esta

100 Psychophysiology per definition investigates the relationships between psychological manipulations and
resulting physiological responses, measured in living organisms (in our case human players) to promote
understanding of mental and bodily processes and their relation to each other (NACKE; LINDLEY, 2009, p. 5)
101 Tradugdo nossa: “(...) showed that enjoyment was driven by the sense of control that participants experienced
and not simply by whether they won the game
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versdo de Battlefield. Os jogadores sdo foram testados ou em plataforma de conforto, ou seja,
as quais sdo habituados, ou em plataformas ndo familiares. Os resultados demonstraram que o
uso de plataformas ndo familiares cria mais empecilhos na usabilidade e aumenta o grau de
desafio para os participantes, mas que mesmo com estes percalgos, a maioria dos jogadores
reportaram uma experiéncia de jogo tdo positiva quanto aquela experimentada com as suas
plataformas de conforto (GERLING; KLAUSER; NIESENHAUS, 2011).

A pesquisa de McEwan et al. (2012) apresenta dados sobre a influéncia que a interface
tem sobre a experiéncia de jogo, performance e preferéncia do jogador ao analisar partidas e
respostas de 64 participantes sobre trés controles diferentes (figura 17): o gamepad do Xbox
360, o Wireless Speed Wheel for Xbox 360 (direcao em formato de “U”) e o Xbox 360 Wireless
Racing Wheel (dire¢do no formato convencional) com o jogo Forza Motorsport 4 (Turn 10
Studios, 2011). Os participantes deveriam, inicialmente, responder um questionario com
questdes sobre questdes demograficas e apontar o grau de familiaridade com as interfaces
escolhidas pela pesquisa. Apos, cada um deles deveria jogar por quatro minutos uma fase pré-
estabelecida com cada um dos controles e responder um questionario sobre cada partida jogada,
apos este processo os investigadores conduziam uma entrevista qualitativa comparando as

experiéncias de cada interface entre si.

Controller SpeedWheel RacingWheel
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Figura 16 — Artefatos de controles e seus niveis de mapeamento natural. Fonte: McEwan et al. (2012,
p.5)

Os resultados desta pesquisa mostram que a maior parte dos participantes (64.8%) teve
melhor desempenho com o gamepad, seguido pela Speed Wheel (63%) e entdo pela Racing
Wheel (58.8%). Ainda de acordo com os dados, os participantes consideraram o gamepad como
a interface mais competente, seguido pela Speed Wheel. A Racing Wheel foi considerada a

menos eficaz entre as trés. De forma que “geralmente as pessoas experimentaram maior
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competéncia ¢ menos desafio com dispositivos mais tradicionais (¢ menos naturalmente
mapeadas) do que com dispositivos que tentam alcangar mapeamento realista”'> (MCEWAN
ET AL., p. 3). Porém, contrariamente, os niveis de imersdo e presenga foram maiores nas
dire¢des do que no controle, o que leva os pesquisadores a entender que “as reagdes positivas
das pessoas para a experiéncia de jogo parecem estar relacionadas com o grau de mapeamento
natural do dispositivo de controle e ndo para suas aptiddes ou desempenhos e com esse
dispositivo”'” (MCEWAN ET AL, p. 3). De acordo com os autores, esta hipotese foi
confirmada com os dados coletados na entrevista qualitativa, onde 45% dos participantes
escolheram a Racing Wheel como dispositivo favorito, seguido pela Speed Wheel (34%) e
depois pelo gamepad do Xbox 360 (20%).

Voltando aos dados da mesma pesquisa, McEwan et al. (2014) procuram provar a
hipotese de que interfaces naturalmente mapeadas “envolvem interagdes com menos abstragdes
entre a tarefa a ser virtualmente alcangada ¢ as a¢des necessarias para alcanga-la”'* (p. 2) e para
isto dividiram os participantes em grupos de acordo com a idade, género e a proficiéncia em
controles de gamepad ou em veiculos automotores. Tal filtragem foi necessaria a fim de
compreender se o grau de naturalidade seria diretamente proporcional ao nivel de satisfacdo e
imersdo ou se a descoberta do paper anterior foi causada pela massificacdo das experiéncias
diversas de usudrios com capacidades diferentes, o que dificultaria a verificacdo de padroes. Os
autores verificaram que enquanto jogadores experientes gostavam mais da experiéncia
proporcionada pelo gamepad, jogadores ndo-familiarizados ou que conduziam carros tinham
mais prazer e erravam menos ao utilizar os controles de dire¢cdo. Entdo, os autores concluiram

que

Embora os dispositivos mais naturalmente mapeados possam oferecer um grau maior
de controle mais equivalente a atividade da vida real, eles também fornecem um maior
potencial de utilizacdo intuitiva para aqueles com menos experiéncia de jogo e/ou
maior familiaridade com a atividade da vida real. Embora este aumento potencial de
uso intuitivo possa ser limitado para jogadores familiarizados [com video games],
devido a incrivel familiaridade destes com as interfaces tradicionais, isso ndo faz
automaticamente que controles naturalmente mapeados sejam prejudiciais para este
grupo. Eles [controles naturalmente mapeados], no entanto, permitem que jogadores

162 Tradugdo nossa: “(...) generally people experienced greater competence and less challenge with more
traditional (and less naturally mapped) devices than they did with devices that attempt to achieve realistic
mapping.”

163 Tradugdo nossa: “(...) people’s positive response to the play experience seems to be related to the degree of
natural mapping of the control device and not to their performance or capability with that device.”

104 Tradugdo nossa: “(...) involve interactions with less abstraction between the task to be virtually achieved and
the action required to achieve it.”
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novatos ou ocasionais possam aumentar seus conhecimentos experienciais para tornar

a atividade de jogo mais acessivel.'” (MCEWAN ET AL, 2014, p. 10-11).
Retornando, entdo, ao conceito de affordance em relacdo a aprendizagem, € preciso
destacar que mesmo que um designer entenda que o usuario compreende o uso de uma interface
através das pistas de usos sugeridas, o processo de affordance sé se realiza para quem ja entrou
em contato com algum dispositivo de interface anterior na qual tal interface busca referéncias
de uso. Sem letramentos anteriores, as pistas ndo sdo evidentes para o usuario, e, sim, s6 para
o designer que a projetou e para aqueles que conhecem os usos evocados costumeiramente por
aquela forma. Por esta razdo as interfaces materiais utilizadas e os modos de controles
desenhados por/para elas sdo essenciais para entender o processo do gameplay, pois estas ao
conformarem o jogar do jogador através da sua jogabilidade se tornam uma das partes que faz
a diferenca dentro do sistema jogador-gamepad-console-tela-grafico. Elas sdo a parte tatil (ou
sonoras, como no PS4 e algumas vezes até grafica também, como no caso do Wii U) de contato

com o corpo do jogador da mediacdo gameplay.

5.1 CONTROLE E HARDWARE

Os consoles sdo artefatos que carregam histdria, cultura e caracteristicas socio técnicas
tanto quanto os programas executados nos processadores dos mesmos, porque jogos sao
programados e desenhados com base nos processos possiveis de serem implementados dentro
dos limites dos aparelhos fisicos. A influéncia entre jogador e console ¢ mutua e multilateral,
sendo irrelevante (e sequer possivel) destacar o sujeito protagonista da interagao.

A evolugdo dos consoles domésticos e dos controles ¢ uma demonstracdo de como
artefatos impactam a sociedade. Apesar de muitos jogadores nascidos em meados de 2000
desconhecerem aparelhos de video games mais antigos (como Atari ¢ Master System), € ndo
terem acompanhado a evolucao das formas de jogabilidade executados na industria, a adaptagao
aos gameplays propostos por Nintendo Wii U, Playstation 4 e Xbox One ¢ instantanea. Os video
games modelam a sociedade humana para comandar dispositivos digitais enquanto a mesma

esculpe novos gadgets para desenvolver os aparelhos e os jogos.

165 Tradugdo nossa: “While more naturally mapped devices may offer a higher degree of control more closely

equivalent to the real-life activity, they also provide greater potential for intuitive use for those with less gaming
experience and/or higher familiarity with the real-life activity. While this increased potential for intuitive use may
be limited for high familiarity gamers, due to their overwhelming familiarity with traditional interfaces, this does
not automatically make naturally mapped controls detrimental for this group. It does, however, allow for first time
or ocasional gamers to leverage experiential knowledge to make gaming more accessible.”
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O controle do video game faz (ao invéz de refazer) a experiéncia do video game e ai
confirma o que a linguagem poética negaria: a realidade do artificio. Durante o jogar
do video game, o corpo humano e a experiéncia humana sio acessiveis apenas aqueles
que sdo representados e valorizados pela mecanica do video game. A linguagem
poética nos aponta um objetivo correlativo: um estado pré-linguistico de experiéncia
direta e imediata. Video games, em constrapartida, nos apontam para um fendmeno
mais localizado e individualizado da psicofisica: o que nos acreditamos ser verdade.'®
(MYERS, 2009, p. 52).

A tecnologia operacional de computadores e consoles domésticos ¢ um dos diferenciais
que modificam como o gameplay destas plataformas ocorre, assim como os produtos
desenvolvido para estes. Isso ocorre porque o meio de controlar a interface ndo ¢ a unica relagao
dentro da influéncia do espectro sobre os jogadores. A interface e a maneira com que esta ¢
disponibilizada na tela (grande, pequena; afastada, proxima) e ambiente (particular, piblico; de
socializacdo/de solitude) altera o gameplay e a mediagdo entre as partes participantes
(TAYLOR, 2007). Logo, da mesma forma com que a interface do gamepad altera e molda
jogador, software e gameplay; o modo e onde a interface ¢ visualizada também influenciam a
mediacdo. Assim, ndo podemos apenas apontar como parte do sistema apenas o console, o
gamepad, o software e o jogador, ja que o monitor, o sofa, a sala, a cama e a cadeira — s para

citar alguns objetos — podem e influenciam este processo de mediagao.

Enquanto as diferengas entre as interfaces do console ¢ do computador podem ser
atenuadas através do uso de periféricos, console e jogos de computador (e, portanto,
suas culturas de jogos) geralmente veem as diferencas ndo simplesmente como
aspectos de interface, mas como intrinseco ao tipo de jogo e, portanto, como
extremamente significante para o game-play (sic).'”’ (TAYLOR, 2007, p. 230).

E preciso destacar que o video game de mesa ¢ normalmente conectado a uma televisao,
artefato de fins sociais e ligados a ideia de comunhdo. Logo, ¢ normal que consoles
frequentemente encontrem-se seu espago em posicdo de destaque na sala ou comodo que o

abriga. Enquanto ao computador ¢ reservado um recanto particular e com acesso visual do

conteudo grafico restrito ao usudrio sentado diretamente em frente e préximo do monitor.

106 Tradugdo nossa: “The video game controller makes (rather than remakes) the video game experience and

therein confirms what poetic language would deny: the reality of the artifice. During video game play, the human
body and the human experience are accessible only as these are represented and valued by the video game
mechanics. Poetic language points us to an objective correlative: a pre-linguistic state of direct and immediate
experience. Video games, in contrast, point us to the more localized and individualized phenomena of the
?gychophysical: what we believe to be true.”

Tradug@o nossa: “While the differences between console and computer interfaces can be mitigated through the
use of peripherals, console and computers games (and thus their gaming cultures) generally view the differences
not simply as aspects of the interface, but as intrinsic to the game type and therefore as extremely significant to
game-play.”



112

Desta forma, a maneira de observar a imagem veiculada pelo computador ¢ muito mais
imersiva — a proximidade fisica do disp/ay tende a “apagar” a distdncia em terceira dimensao
fora da dela, recriando-a virtualmente dentro do ecrd — do que a proposta pelos video games das
primeiras geracdes, ligados a pequenos aparelhos televisores em grandes espacgos. Essa
diferenga de percepcao pode ser uma das explicacdes, além das limitagdes tecnologicas
impostas pelos processadores da época, da demora em incorporar controles de angulos de visdo
em consoles.

No computador o controle da movimentagao do avatar ¢é realizada normalmente através
das teclas “W”, “A”, “S” e “D” e o ajuste da cAmera ¢ realizado pelo mouse, que permite maior
dominio da perspectiva do jogador (figura 18). O computador, diferente do que ocorre com os
consoles, ndo passou por transformagdes drasticas de interface de controle nos tltimos 20 anos,
sendo a implementagdo do mousepad (notadamente em notebooks) e a popularizagdo da tela
sensivel ao toque os upgrades mais relevantes neste contexto. Esta estabilidade do hardware
propiciou que o gameplay exibido por games executados para PC seja, de certa forma, mais
regular e constante. Contudo, as plataformas domésticas tiveram que evoluir e se adaptar para
conseguir o mesmo efeito atingido por meio do teclado, instalando ndo uma, mas duas
alavancas analdgicas para conseguir traduzir o mesmo efeito perpetuado pelo computador desde

o Windows 95 (Microsoft).

Figura 17 — Interface do Computador com Sid Meier’s Civilization V (Firaxis Games, 2010) no
display. Fonte: as autoras.

A inovacgao dos gamepads dos consoles domésticos modificou tanto a maneira como os
usuarios controlam e se movimentam nos jogos, como os focos de produ¢do da industria de

games. Jogos de Aventura no formato point and click foram relegados ao ostracismo nos
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consoles por utilizarem controles considerados menos compativeis, voltam agora a tona com a
popularizagdo do touch screen e o novo folego do género para computador, fazendo com que
os aparelhos se adaptem e criem extensoes (Xbox Glass, touch pad sensivel no PS4 e controle
com ecrd no Nintendo Wii U, visto na figura 19) para participar do mercado. Da mesma forma,
antes da reintrodu¢do das alavancas nos gamepads, jogos de tiro em primeira pessoa eram

restritos aos PCs, que permitiam uma movimentagao suave no mundo de jogo.

Figura 18 — Gamepad do console Nintendo Wii U tem tela sensivel ao toque acoplada. Fonte: as
autoras.

Os atributos do gamepad (tamanho, formato, nimero e disposi¢cdo dos botdes, nimero
e disposicao de alavancas, cor, digital ou analodgico, presencga ou ndo de giroscopio, com ou sem
fio, entre outras) modificam e agem sobre o jogador durante a relacao de jogar. Apesar de ser
possivel nos consoles atuais calibrar movimentos e sensibilidade de determinados botdes, a
forma com que o controle determina como o jogo deve ser jogado/programado interfere desde
o gameplay em si — inclusive o desenvolvimento do software do game em questdo — até em
quem joga, como joga e quais jogos sao ofertados.

A evolucao dos usos das alavancas analogicas (e seu fortuito exilio durante a década de
1980) pode ser observada na figura 20, que cria uma resumida linha do tempo dos gamepads,
listando as diferentes estruturas que compdem os modelos e as variagcdes de empunhaduras que

os dispositivos impdem aos jogadores.
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Figura 19 — Modelo de Controles e suas interfaces de controle. Fonte: Juul (2010, p. 106).

Tandy, Atari 2600 (popular no Brasil no final dos anos 80), Coleco Vision e Atari 5200

s30 os video games domésticos pioneiros em utilizar alavancas para o controle do avatar em

games. Entretanto, convém destacar as peculiaridades de user experience que estes joysticks

ofertam aos jogadores em relacdo aos modelos atuais como pode ser visto no quadro 2.
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Anos 70~80 Anos 80~90 2000~atual
MAO ESQUERDA Botdes D-Pad Alavanca + D-Pad
MAO DIREITA Alavanca Botdes Alavanca + Botdes
EMPUNHADURA Em pinga Duas maos em Duas maos em
concha, controle concha, controle
com o polegar com o polegar

Quadro 2 — Controles e empunhaduras. Fonte: as autoras.

A posicdo dos botdes e da utilizagdo da alavanca sdo algumas das caracteristicas que
mais chamam aten¢do ao analisar o quadro, ja& que, apesar de os atuais dispositivos
determinarem alavancas para ambas as maos, o uso do controle do avatar foi invertido a partir
do NES e Master System (atuando em confluéncia com a disposi¢do das maos no uso de teclado
e mouse) € nunca mais voltou ao seu modo inicial. O controle em pinga também foi abandonado,
dando preferéncia a alavancas menores, possiveis de serem controladas apenas pelas pontas dos
polegares, que, diferente dos modelos antigos, ndo exigem exclusividade de uma mao inteira
para a operagao.

A Nintendo foi a primeira empresa a retornar a utilizar alavanca analdgica e pioneira
em implementar a configuracdo de movimentar o avatar no jogo neste dispositivo. A disposi¢cao
dos elementos do gamepad, com a alavanca no centro e um botao gatilho a ser disparado com
o indicador esquerdo, tornou o controle mais acessivel para jogos de tiro em primeira pessoa
em 3D, na época ainda restritos aos computadores, tornando jogos como GoldenEye 007 (Rare,
1997) e Perfect Dark (Rare, 2000) primazias de game design do género.

Porém, ainda havia uma desvantagem em relagdo aos jogos controlados com teclado e
mouse, o dominio do panorama do controle em garra do Nintendo 64 era limitado a utiliza¢ao
de botdes. No caso do GoldenEye 007 eram utilizados os botdes C amarelos, o que causava

pouca fluidez no movimento de camera e atrapalhava o gameplay (figura 21).
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Figura 20 — Interface grafica em 3D do jogo GoldenEye 007 e gamepad do Nintendo 64. Fonte: Rare
(1997) e as autoras.

J& The Legend of Zelda: Ocarina of Time utilizava o recurso de Z-targeting (mira
acionada pelo botdo “Z”) para centralizar as costas do avatar na TV, deixando a camera naquele
ponto para visualizagdo (figura 22). Outros jogos, também em 3D, como Bomberman 64

(Hudson Soft, 1997) sequer implementaram a possibilidade de controlar o panorama de jogo.

Figura 21 — Utilizagdo do recurso “Z-targeting” na interface grafica e no controle de Zelda. Fonte:
Nintendo (1998) e as autoras.

A Sony, apesar de lancar em primeiro momento o gamepad do Playstation One sem
thumbsticks, foi o primeiro a apresentar duas alavancas analdgicas em seus controles, 0 modelo
DualShock (figura 23), permitindo, assim, aos jogadores, dominio amplo e ndo linear nio

somente do avatar, mas também da perspectiva de camera dos jogos.
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Figura 22 — Gamepad DualShock 2 do Playstation 2 apresenta a mesma interface do modelo com duas
alavancas do Playstation One. Fonte: as autoras.

E claro que a mudanca da técnica ¢ um dos resultados desses avangos, mas a
interferéncia da alavanca analdgica nas adaptagdes dos games antigos aos controles remotos
modificou a maneira com que os jogadores percebem estes jogos, lancados nas décadas

passadas.

Se um novo jogo é uma clara quebra das convengdes existentes (uma inovagdo
radical), o sucesso dele ¢ incerto e ha varios caminhos possiveis que ele pode tomar e
varios estilos de jogar possiveis que os desenvolvedores nunca terdo pensado sobre.
Se ele prosperar, as novas convengdes serdo gradualmente integradas a cultura dos
jogos e os jogadores se tornardo familiar com seus mecanismos e estilos de expressdo
S (KARVINEN, 2011, p. 8).

Juul (2010) descreve como as interfaces miméticas do aparelho Nintendo Wii e do jogo
Guitar Hero (Activision, 2006 — 2015) e a simplicidade do gameplay de jogos baixados para
celulares e fablets tornaram visivel aos académicos e a industria de games um novo perfil de

potencial jogador — o chamado jogador casual.

Onde os tradicionais games hardcore focam em criar mundos, em espagos 3D, e games
casuais baixados da internet focam na experiéncia em manipular objetos tangiveis no
espago da tela, jogos de interfaces miméticas enfatizam os eventos no espaco do
jogador. Jogos de interface mimética nos encorajam a imaginar que o jogo de guitarra
¢ uma guitarra real que nds tocamos, e o controle do Wii ¢ uma raquete de ténis real
que nds sacudimos para bater na bola. Onde os mais tradicionais jogos tridimensionais
forcam os jogadores a imaginar uma presenga corpdrea no mundo do jogo, a interface
de jogos miméticos permite aos jogadores jogar da perspectiva da presenca fisica
deles no mundo real. Enquanto muitos dos populares jogos de interface mimética tém
mundos tridimensionais, aqueles mundos podem, as vezes, ser ignorados durante o
game play, como no caso do Guitar Hero. No caso dos jogos esportivos do Wii, os

168 ~ . L . . . .
Tradugdo nossa: “If a new game is a clear break from the existing conventions (radical innovation), its success

is uncertain and there are many possible paths it could take and many possible styles of play that the developers
would never have thought about. If it succeeds, the new conventions are gradually integrated to the game culture
and gamers become familiar with its mechanics and styles of expression
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controles suportam a ilusdo de que o espago do jogador é continuo ao espaco 3D do
jogo, que os dois tipos de espago sdo um.'® (JUUL, 2010, p. 103-107).

Desta forma, Juul (2010) explicita como as interfaces (de hardware e software)
modificam a percepc¢do de video game e na forma com que os jogadores se comportam perante
os jogos. Todavia, ¢ necessario sublinhar que a Nintendo e os dispositivos mobile ndo criaram
os softwares com intuito casual, s6 deram prioridades a este perfil, pois estes games existem
desde o inicio da recente historia dos jogos digitais, tendo a plataforma Windows e jogos em
flash como principais canais desde a década de 1990. Os jogos Paciéncia (CHERRY, 1990) e
Campo Minado (DONNER, 1989) sdao exemplos de populares jogos casuais.

5.2 CONTROLE E SOFTWARE

Moore (2011) instrui designers a observar desde o projeto inicial do game as mecanicas

possiveis de jogo em seu manual de instrucdo para game designers.

A interface do usuario ¢é o elo entre o jogador ¢ 0 jogo. A interface inclui os controles
do jogo, as diferentes telas e os menus que aparecem, ambos, dentro do jogo e fora, e
o feedback recebido durante o jogar. Uma interface bem desenhada é dinamica e
intuitiva, e permite ao jogador ser tornar completamente imerso no mundo do jogo em
apenas alguns minutos. Se o jogo ndo tem um bom e intuitivo design de interface, os
jogadores logo védo odiar o qudo lento os controles parecem ou reclamar sobre a
bagunga dos icones na tela.'”” (MOORE, 2011, p. 315).

Porém, ao definir esquema de controle de jogo como “botdes e chaves [que] o jogador
pressiona para causar agdes que acontecem na tela””' (MOORE, 2011, p. 325) e afirmar que

apenas a interface grafica cria a mediacao entre game e jogador, o autor cria uma divisdo entre

hardware e software. O designer aconselha aos leitores seguir configuracdes ja pré-

169 Tradugdo nossa: “Where traditional hardcore games focus on creating worlds, on 3-D space, and downloadable

casual games focus on the experience of manipulating tangible objects on screen space, mimetic interface games
emphasize the events in player space. Mimetic interface games encourage us to imagine that the game guitar is an
actual guitar that we play on, and the Wii controller is an actual tennis racquet we swing to hit the ball. Where
more traditional three-dimensional games force players to imagine a bodily presence in the game world, mimetic
interface games allow players to play from the perspective of their physical presence in the real world. While many
of the popular mimetic interface games do have three- dimensional worlds, those worlds can often be ignored
during game play, as in the case of Guitar Hero. In the case of the Wii Sports games, the controllers support the
illusion that the player space is continuous with the 3-D space of the game, that the two types of space are one.”
1o Tradug@o nossa: “The user interface is the link between the player and the game. The interface includes the
game controls, the different screens and menus that appear both inside the game and out, and the feedback received
during play. A well-designed interface is seamless and intuitive, and allows the player to become fully immersed
in the game world in just a few minutes. If a game doesn’t have a good, intuitive interface design, players might
soon hate how sluggish the controls feel or com- plain about the clutter of icons on the screen.”

1 Tradugdo nossa: “(...) buttons and keys [that] the player pushes to cause actions to happen on the screen.”
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estabelecidas para os diferentes géneros de jogos digitais para ndo criar problemas de
“jogabilidade” para o usuadrio.

O tnico cuidado que Moore (2011) alerta sobre a mediacdo entre interfaces ¢ a
necessidade do trabalho de pesquisa ao produzir jogos para dispositivos com touch-screen ou
com sistemas nao-convencionais de controle — smartphones e Nintendo DS (figura 24) no caso
—, para evitar problemas para o jogador, j4 que o sistema ainda ndo convengdes tdo bem
estabelecidas como os jogos para computador ja que “Antes de mergulhar na producdo, uma
equipe de desenvolvimento deve determinar todas as plataformas possiveis em que o seu jogo
podera ser jogado, uma vez que os esquemas de entrada para controles ndo-tradicionais sao

muito diferentes”'”> (MOORE, 2011, p. 327).

Figura 23 — Nintendo DS apresenta tela segunda sensivel ao toque. Fonte: as autoras.

“Para os video games, a capacidade de executar agdes extras ¢ limitada pelo nimero de
inputs no controle”'” (MOORE, 2011, p. 325). Neste trecho o autor evidencia que o projeto do
software esta ndo s6 ligado ao hardware que ird executa-lo, mas também limitado pelas
possibilidades do hardware. O trabalho do designer, em suma, no processo de planejamento de
mecanicas de jogo ndo ¢ a criagdo em si, mas a adaptacdo das configura¢des dentro da realidade
existente para configurar de forma “legivel” a aparelhagem de controle para o jogador. Neste
caso, o artefato direciona (e subjuga) o designer num primeiro momento, para voltar a orientar

o jogador em um segundo momento, durante o gameplay.

72 Tradug@o nossa: “(...) before plunging into production, a development team should nail down all possible
PYIgtforms their game will be played on, since the input schemes for the non-traditional controllers are so diferentt.”

Tradugdo nossa: “For video games, the ability to perform extra actions is limited by the number of inputs on
the controller.”
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Por outro lado, Taylor (2007) d4 maior destaque a mediagdo entre interfaces graficas e
materiais, teorizando que as interfaces de jogo devem ser consideradas partes integrantes do
sistema que envolve o gameplay, pois estas modelam a experiéncia de jogo dos participantes.
Portanto, ela afirma que ¢ preciso prestar mais atengdo aos usos dos gadgets periféricos de
consoles para refletir como a presenca destes modifica a experiéncia de jogo em diferentes
plataformas.

Lahti (2003) também argumenta que o feedback provido pelos gamepads ajudam a
borrar as barreiras entre usudrio e as interfaces, provendo um “‘feedback tatil do computador
para o corpo, que literaliza as sensagdes corporais implicitas transmitida através de efeitos
visuais e sonoros utilizados em jogos anteriores”'™* (LAHTI, 2003, p. 162). O autor também diz
que os gadgets periféricos dos consoles “interagdo haptica e simultaneamente encapsulam os
jogadores em um mundo do jogo completo com sensagdes corporais™” (p. 169).

Taylor (2007) também defende que consoles de mesa e jogos feitos para estes sejam
pesquisados com mais frequéncia na area dos Game Studies, pois os géneros de games criados
para PCs e estes dispositivos tém gameplays diferentes entre si por causa da variagdo de
hardware, principalmente devido aos diversos modelos de gamepads presentes nos consoles.

Escrito em 2007, o texto prevé que consoles como Nintendo Wii (na época ainda
nomeado Nintendo Revolution) e Xbox 360 iriam revolucionar a industria dos emuladores, ao
criarem lojas virtuais e possibilitarem que os novos aparelhos reproduzissem jogos antigos,
tornando, assim, novamente rentdvel um espectro de games antes indisponivel ao publico (que
ndo tivesse os hardwares obsoletos), mas que teriam algum problema em adaptar os modernos
hardwares aos jogos classicos dos anos 1980.

A novidade da inclusdo de emuladores oficiais em novos video games divulgada em
2007 se tornou padrao na industria atual. Todos os consoles da geragdo passada, assim como
os atuais Playstation 4, Nintendo Wii U e Xbox One tém diversos jogos antigos disponiveis nos
servigos de lojas virtuais. Por exemplo, as aventuras de Sonic The Hedgehog (Sega, 1991 —
2015) podem ser jogadas em todos os consoles citados. Com a exce¢do da Nintendo, que tém
exclusividade com seus classicos como Donkey Kong (1981 — 2014), Super Mario (1983 —
2015), Zelda (1986 — 2015), Kirby(1992 — 2015), Star Fox(1993 — 2011) e Metroid (1986 —

2010), e da Microsoft com os jogos classicos da Rare (antiga third-party da Nintendo), uma

1 Traducgdo nossa: “(...) tactile feedback from the computer to the body that literalizes the implied bodily
sensations conveyed through visual and sonic effects used in earlier games.”
175 ~ “ o . . .

Tradugdo nossa: “(...) haptic interaction and simultaneously encapsulate players in a game world complete
with bodily sensation.”
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vasta gama de jogos lancados entre as décadas de 1980 e 1990 pode ser comprado e baixado
em diferentes sistemas de console, inclusive games desenvolvidos originalmente para
computadores e arcades.

Contudo, Taylor (2007) avalia que enquanto “consoles e emuladores permitem que
jogos mais antigos estejam disponiveis para serem jogados em computadores, entretanto o
método de jogar ¢ drasticamente mudado, muitas vezes em formas fundamentais que alteram o
game-play (sic) e o a recepgdo do jogo "7*(p. 235). Logo, ela questiona se a adaptagdo de um
software ndo programado para um novo hardware (mesmo que este tenha mais possibilidades
técnicas) ndo iria transformar o gameplay em outro.

De fato, a desconexdo entre controles e jogo pode mudar completamente a experiéncia
do gameplay. Tentar jogar Banjo-Kazooie (Rare, 1998; 4J Studios, 2008), jogo de aventura
langado originalmente para Nintendo 64, com o moderno gamepad do Xbox 360 — considerado
um dos melhores periféricos da histéria dos video games gragas a seu design de empunhadura
e precisdo das alavancas- pode ser frustrante. Ao menos o € para quem cresceu acostumado aos
comandos associados ao Nintendo 64 e seu peculiar controle em garra, muito depreciado pelos
criticos de games devido a ergonomia deste. O que ocorre ¢ que as mesmas caracteristicas
limitadoras do dispositivo da Nintendo moldaram o gameplay do jogo, tornando-os assim
classicos: jogo, controle e gameplay. Apesar da superioridade do joystick da Microsoft em
termos ergonomicos, as diferencas entre este e Banjo-Kazooie (que como software sera sempre
associado ao hardware original) os tornam ndo tao correspondentes (figura 25) em comparagao

com o controle do Nintendo 64.

Figura 24 — Interfaces da versdo para Xbox 360 do jogo Banjo-Kazooie e do gamepad do Xbox 360.
Fonte: 4J Studios (2008) e as autoras.

176 Tradugdo nossa: “(...) console and emulators make older games available for play on computers; however the
method of play is still drastically changed, often in fundamental ways that alter game-play and game reception.”
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Percebendo estas incompatibilidades e o descontentamento de gamers e de alguns
produtores dos games originais, algumas companhias passaram a redesenhar completamente os
graficos e as mecanicas de jogo para adaptagdo em novos consoles. Acompanhando a tendéncia
de Hollywood em “regravar” sucessos classicos, as produtoras literalmente recriam a
programacao do zero, evitando a geracdo de um gameplay incompativel, mas gerando, da
mesma forma, um gameplay diferente da experiéncia inicial. A diferenca ¢ que mesmo
modificando a forma de jogar — para tristeza dos saudosistas —, a reinvencao torna novamente
o gameplay compativel, pertencente e, portanto, agradavel aos jogadores. Por isto o gameplay
s0 ¢ uma experiéncia prazerosa quando a mediacao entre corpo € maquina nao ¢ verticalizada.
Sendo a troca de fluxos entre cada interagente da unidade constante e harmonica, com interfaces
que ajudam a deixar transparentes as rupturas entre participantes do sistema de jogo.

Logo, durante o gameplay nao existe uma divisdo de humano e maquinas, sujeitos e
ndo-sujeitos, humanos e ndo-humanos, mas apenas um “processo coletivo de engajamento onde
acdo e reacdo fluem em um circuito de corpos tecnologizados e seus prazeres”’” (DOVEY;
KENNEDY, 2006, p. 109). As maquinas ¢ o0 homem fazem parte da mesma associagdo, que
realiza um programa unico, com interfaces humanas, graficas e materiais reunidas no sistema
de jogo.

O gamepad, como parte da unidade, ¢ integrante da interface que faz o gameplay existir
e ¢ um elemento importante para a sensagao de integracdo dos fluxos da mediacao. Ao invés de
ser diminuida para uma relagao de subjugacao onde o humano cria sentidos e a maquina serve
como meio, 0s processos que envolvem o video game criam uma sensa¢ao de horizontalidade
entre os componentes da relagdo, criando uma unidade com programa unico e integrado em
suas capacidades materiais e virtuais.

As alteracdes na tecnologia e descompassos entre hardware e software alteram a
mediagdo e, portanto, o gameplay desenvolvido pela unidade. Como relagdo social, os artefatos
e humanos se integram em um agente com programa diferente dos originais, que recombina

significancia e socializagdo dos actantes em uma nova estrutura de sentido.

Técnicas, nds aprendemos com os arquedlogos, sdo articuladas com subprogramas
para agdes que subsistem (em tempo) e sdo expandidas (em espago). Técnicas
implicam ndo sociedade (aquele desenvolvimento tardio hibrido), mas uma
organizagdo semi-social que traz junto ndo-humanos de diferentes periodos, lugares e
materiais. Um arco e flecha, um dardo, uma rede, um artigo de vestuario, sdo
compostos de partes e pedagos que requerem recombinagdo em sequéncia de tempo e
espaco, que ndo tem relagdo com seus ambientes naturais. Técnicas sdo o que acontece

R Tradug@o nossa: “(...) collective process of engagement where action and reaction flow in a circuit of
technologized bodies and their pleasures.”
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com ferramentas e actantes ndo-humanos quando processados através de uma
organizagdo que os extrai, recombina e os socializa. Mesmo as técnicas simples sdo
sociotécnicas, mesmo esse nivel })rimitivo de significado, formas de organizagdo sdo
insepardveis de gestos técnicos."’® (LATOUR, 1994, p. 61).

Portanto, para chegar a definicdo de gameplay ¢ importante entender que as integracdes
entre interfaces virtuais e materiais auxiliam no caminho da multidisciplinaridade e do
entendimento nao s6 do jogador-humano ou do jogador-maquina, mas das intersecgdes entre

" com o corpo quando

ambos no processo da mediacao. Afinal, “Nos podemos estar brincando
nos jogamos, mas continuamos carne enquanto nos tornamos maquinas”* (LAHTI, 2003, p.

169).

178 Tradugdo nossa: “Techniques, we learn from archaeologists, are articulated subprograms for actions that subsist

(in time) and extend (in space) Techniques imply not society (that late-developing hybrid) but a semi social
organization that brings together nonhumans from very different seasons, places, and materials. A bow and arrow,
a javelin, a hammer, a net, an article of clothing are composed of parts and pieces that require recombination in
sequences of time and space that bear no relation to their natural settings. Techniques are what happen to tools and
nonhuman actants when processed through an organization that extracts, recombines, and socializes them. Even
the simple techniques are so sociotechnical; even this primitive level of meaning, forms of organization are
inseparable from technical gestures.”

0 siginificado de “brincando” aqui ¢ mais de tornar algo brinquedo (instrumento) do que propriamente
brincando no sentido de jogar.

180 Tradugdo nossa: “(...) we may be toying with the body when we play, but we remain flesh as we become
machines.”



124

6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Uma revisdo de procedimentos encontrados em diversos autores (AARSETH, 2003;
CONSALVO; DUCON, 2006; APPELMAN, 2007; HUNG, 2007; LAMMES, 2007,
MARCZAK; SCHOTT; HANNA, 2015) apontou que ndo existe um conjunto de técnicas e
métodos consagrados para a analise de jogos digitais, mas, sim, varias abordagens adaptadas a
partir dos procedimentos de pesquisa utilizados em outras areas e que, apds a aplicagdo para
games, sdao singularizadas ao dar enfoque principalmente as caracteristicas de gameplay
(MARCZAK; SCHOTT; HANNA, 2015). Como explicam Consalvo ¢ Ducon (2006), tal fato
ocorre, tanto devido as diferentes problematizagdes envolvendo os games, quanto em relagdo
ao conteudo analisado dentro do espectro do jogo.

Entre os procedimentos empiricos encontrados nos trabalhos anteriores, optou-se pela
adocdo de uma estrutura inspirada no trabalho experimental de Appelman (2007, p. 181), que
¢ dividida em quatro passos: pré-andlise, captura de dados, andlise de dados e construcdo de
conclusoes a partir dos resultados obtidos.

A pré-andlise consistiu em duas faces: a primeira voltada para o gameplay, a segunda
para a narrativa, pois como foi explicado no capitulo anterior, ambos os aspectos acontecem
em confluéncia e sua interdependéncia ndo pode ser desconsiderada. Para realizar a pré-analise
do jogo, foram utilizados alguns procedimentos técnicos de aproximagdo etnografica. De
acordo com Genzuk (2003), a pesquisa etnografica “(...) depende muito da experiéncia pessoal
muito proxima e de uma possivel participagdo, e ndo apenas de observagdo (...)”"*'". A pesquisa
etnografica também contempla material documental, representado neste trabalho por
documentos (descrigdes, reportagens, imagens, manuais € guias) sobre Brothers, que
permitiram obter mais conhecimento sobre a produ¢do, as mecanicas e a contextualizagao deste.
Entdo, para obter um resultado satisfatorio na identificagdo da narrativa e do gameplay de
Brothers foram utilizadas quatro técnicas durante a pré-andlise: a observagdo, o autorrelato, o
registro em caderno de campo e a pesquisa documental.

A necessidade de realizar a observacdo participante ¢, como explica Aarseth (2003), a
de ter intimidade com as caracteristicas do objeto, j4 que apoiar o estudo somente as
observagdes de outros jogando pode incorrer em erros na interpretacdo do pesquisador. Pois, a

menos que seja possivel experimentar as mecanicas propostas pelo jogo, ndo seria possivel

181 Tradugdo nossa: “(...) relies heavily on up-close, personal experience and possible participation, not just

observation (...).”
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avaliar o processo de gameplay, ja esta ¢ uma atividade intransferivel e que necessita de

aproximacgao pessoal para ser compreendida.

Se ndo experimentamos o jogo pessoalmente estamos sujeitos a cometer equivocos
graves mesmo que estudemos a mecénica e tentemos o nosso melhor para adivinhar
o seu funcionamento. E diferente de estudos filmicos e literarios, apenas observar a
acdo ndo ird nos colocar no lugar da audiéncia. Quando os outros jogam, o que ocorre
na tela é apenas parcialmente representativo do qué o jogador experimenta. A outra,
talvez mais importante, parte € constituida pela interpretagdo mental e pela exploragio
das regras, o que naturalmente € invisivel ao ndo-jogador ndo-esclarecido. Como néo-
jogadores ndo sabemos como distinguir os elementos de sinalizagdo funcionais dos
decorativos no jogo."™ (AARSETH, 2003, p. 3).

Por isso, destaca o tedrico, € preciso que o pesquisador de jogos digitais domine as
técnicas do game — ou ao menos do género de jogo escolhido —, para que a experiéncia adquirida
auxilie a entender com mais clareza os resultados obtidos através de observacdes ou entrevistas

com jogadores.

Entdo, a questdo torna-se: devemos esperar que os académicos que estudam jogos
dominem os jogos que eles analisam? Esta ideia, embora bastante militante, tem
algum mérito, especialmente se olharmos para outras artes performaticas, onde a
formagdo académica é frequentemente combinada com uma formagéo voltada para o
treino de habilidades praticas. Como académicos de jogo, nds, obviamente, temos a
obrigagcdo de entender o gameplay, e este entendimento ¢ melhor, quando ndo
somente, atingido através do [ato de] jogar.' (AARSETH, 2003, p. 7).

Boellstorff (2006) também defende que o envolvimento do pesquisador com o jogo se
aproxima das aplicacdes dos métodos usados na observagao participante (da antropologia), pois

estes procedimentos permitem que o pesquisador se envolva criticamente com o material

pesquisando, ao invés de s6 observar a partir de uma posi¢ao superior e afastada.

Ao invés de questionarios ou entrevistas, a observacdo participante implica em uma
forma, ainda que critica, de engajamento que borra a linha entre pesquisador e
pesquisado. E um método baseado na falha, em aprender com os erros para

182 Tradugdo nossa: “If we have not experienced the game personally, we are liable to commit severe

misunderstandings, even if we study the mechanics and try our best to guess at their workings. And unlike studies
of films and literature, merely observing the action will not put us in the role of the audience. When others play,
what takes place on the screen is only partly representative of what the player experiences. The other, perhaps
more important part is the mental interpretation and exploration of the rules, which of course is invisible to the
non-informed non-player. As non-players we don’t know how to distinguish between functional and decorative
si§n elements in the game.”

18 Tradugdo nossa: “Then the question becomes, should we expect game scholars to excel in the games they
analyze? This idea, while fairly militant, has some merit, especially if we look to other performing arts, where
academic training is often combined with training for practical performance skills. As game scholars, we obviously
have an obligation to understand gameplay, and this is best and sometimes only achieved through play.”
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desenvolver uma teoria de como uma cultura ¢ vivida — em suas normas e em seu

"sentir" — que ndo pode ser redutivel a regras.'™ (BOELLSTORFF, 2006, p. 3).
O autor ainda afirma que nos casos dos games, o envolvimento entre pesquisador e
material de investigacdo ¢ indispensavel, como ocorre em qualquer aproximagao antropologica,

colocagdo que converge com o pensamento de Aarseth (2003).

Figura 25 — O console Xbox 360 versdo Pro e seu gamepad. Fonte: Wikimedia'®.

O autorrelato, que consiste na explora¢ao do jogo em si, foi o registro da primeira analise
do gameplay de Brothers para o console Xbox 360 (figura 26). A intencdo dessa primeira
experimentacdo foi identificar algumas caracteristicas e pontos-chave do gameplay, assim
como identificar e compreender, em primeira pessoa, aspectos relevantes para a elaboragdo dos
topicos das entrevistas semi-estruturadas que foram realizadas na etapa de captura de dados de
experiéncia de jogo de outros jogadores. Além disso, a atividade de jogo em primeira pessoa
permite uma melhor percep¢do da indissociabilidade entre as experiéncias da narrativa e do
gameplay, apontando com clareza para seus impactos mutuos. Em suma, nesse primeiro ciclo,
o procedimento consistiu em experimentar o objeto empirico, ou seja, jogar Brothers no Xbox
360 e fazer anotacgdes sistemdticas sobre os aspectos narrativos e de gameplay em um caderno
de notas de campo. Considerando que o0 jogo ocorre em um universo de jogo e que a experiéncia
de jogo esta situada na mediagdo entre espago virtual e material (FRAGOSO, 2015), ¢

fundamental que a entrada no “campo” seja identificada com o jogar.

184 Tradugdo nossa: “In place of surveys or interviewing, participant observation implies a form of ethical yet
critical engagement that blurs the line between researcher and researched, even when the researcher is clearly not
a member of the community being studied. It is a method based on failure, on learning from mistakes to develop
a theory for how a culture is lived—for its norms and its “feel”’-that may not be reducible to rules.”

18 Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/File:Xbox-360-Pro-wController.png> Acesso em: 03 mar 2016.
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E adequado salientar que, referente ao caderno de notas de campo, Rocha e Eckert
(2008) afirmam que o uso desta ferramenta ndo serve apenas para narrar todas as situagoes,
fatos e acontecimentos vividos, ele serve como lugar essencial para o pesquisador “arranjar o
encadeamento de suas acdes futuras em campo, desde uma avaliagdo das incorregdes e
imperfei¢des ocorridas no seu dia de trabalho de campo, [até] davidas conceituais e de
procedimento ético” (ROCHA; ECKERT, 2008, p. 15). A partir do pressuposto da etnografia
de que o pesquisador precisa ter uma afinidade intensa com o campo, sua cultura e suas
significagdes, seria necessario realizar mais de uma incursao ao campo, ou nesse caso ao jogo,
a fim de observar de maneira equilibrada toda a sua extensdo — nove fases, resultando em uma
partida de 2 horas e 45 minutos pela pesquisadora — para que fossem registrados com corre¢ao
tanto os elementos da narrativa audiovisual quanto as mecénicas utilizadas. Foram necessarias
trés sessoes de jogo para realizar as anotagdes desse processo, sendo que as duas primeiras
foram registradas apenas com anotacdes em punho proprio da pesquisadora apos cada capitulo
do jogo e a ultima foi registrada em voz, com a pesquisadora relatando as sensacdes do
gameplay e da narrativa sem largar o controle ou desviar os olhos da tela para realizar os
registros (Apéndice D).

As sessdes de autorrelato foram realizadas no ambiente de jogo habitual da
pesquisadora, em seu quarto, sentada na cama, de frente para a TV, com as costas apoiadas
parede, sem tocar o chdo com os pés e com uma almofada no colo para apoiar as maos € o
joystick. O aparelho de televisdo utilizado foi uma tela de LCD de 36 polegadas da marca Sony
e o video game foi um Xbox 360, o mesmo a figurar na etapa de observagdo com os
participantes-entrevistados.

Entretanto, cabe ressaltar que o envolvimento entre pesquisador e material de estudo
ndo ¢ a tnica caracteristica relevante da observagao participante. Como explica Genzuk (2003),
a observacao participante “combina simultaneamente a analise de documentos, as entrevistas
de participantes e informantes, a participagdo e a observagdo direta, ¢ a introspec¢do”*. Ou
seja, além da proposta intimidade com o material, na pesquisa com ferramentas etnograficas ¢
necessario observar e entrevistar outros participantes do processo. Tal medida ndo s6 é razoavel,
como quase obrigatoria, pois a experiéncia pessoal do pesquisador ndo ¢ base suficiente para

apreciagdes sobre a experiéncia de outras pessoas, muito menos para generalizagdes.

186 ~ . . . L .
Tradugdo nossa: “simultaneously combines document analysis, interviewing of respondents and informants,
direct participation and observation, and introspection.”
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Em um primeiro momento, considerou-se utilizar o mesmo modelo descrito por Fragoso
(2014) em seu estudo, no qual a amostra foi selecionada a partir do método bola de neve' e
posteriormente refinada através de um questionario para estabelecer o perfil do jogador como
referéncia neste trabalho, o que corresponderia a fazer a selecdo somente de jogadores
experientes em jogos de aventura em terceira pessoa. No entanto, a partir do primeiro teste

' verificou-se que mesmo alguém

piloto, que foi realizado com um jogador pouco experiente
sem experiéncia conseguiria evoluir no jogo, mostrando uma clara curva de evolugdo na
compreensdo das mecanicas de controle e entendimento dos puzzles propostos. E como um dos
motivos da escolha de Brothers é a estranheza provocada por sua proposta de controle
simultaneo de dois avatares, considerou-se viavel observar e entrevistar ndo somente jogadores
adaptados ao gameplay de jogos em terceira pessoa, mas também aqueles com pouca ou
nenhuma experiéncia com esses aspectos, para que se pudesse, inclusive, comparar as diferentes
experiéncias de jogo.

Entdo, o método bola de neve foi descartado e ao invés disso foram selecionados seis
participantes através de amostragem intencional (FRAGOSO; RECUERO; AMARAL 2013):
os dois primeiros seriam sujeitos das experimentacdes-pilotos (para fins de verificagdo do
processo de observacdo), outros dois seriam dois sujeitos (uma pessoa identificado com sexo
masculino e outra com sexo feminino) com bastante experi€éncia com games em terceira pessoa
e, finalmente, os dois ltimos seriam (uma pessoa identificado com sexo masculino e outra com
sexo feminino) voluntarios experiéncia em jogos em terceira pessoa. Como explicam Fragoso,
Recuero e Amaral, (2013, p. 80) neste procedimento “sdo selecionados os elementos que
apresentam uma determinada caracteristica ou critério pré-definido”, sendo que neste caso os
sujeitos foram determinados através do cruzamento dos critérios “experiéncia com games em
terceira pessoa” (experiente/ndo experiente) e “género” (feminino/masculino).

Quanto as técnicas a serem utilizadas na entrevista com os jogadores, Fragoso (2014)
apresenta um método qualitativo que serve de modelo para esta pesquisa. No trabalho da autora
sete jogadores foram observados durante duas sessdes do jogo de tiro em primeira pessoa
Battlefield 3 (Eletronic Arts, 2011), nos modos single player e multiplayer, respectivamente.

Apobs a observagdo, eles participaram de uma entrevista semiestruturada. Para fim de uma

87 A amostragem por bola de neve € descrita por Patton (1990) e consiste na busca pela amostra desejada a partir

de indicagdes. Ou seja, a partir de uma primeira indicagdo de um sujeito bem situado em relagdo ao tema, é
realizado uma rede de indicagdes.

88 0 teste piloto ¢ realizado para refinar os instrumentos e procedimentos de observagao e ndo faz parte da amostra
de experiéncias validas para a pesquisa. Devido a previsdo de dificuldade de encontrar jogadores dispostos a
participar do experimento, optou-se por realizar o piloto com um jogador nio tdo experiente, preservando os
potenciais participantes.
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investigacdo mais aprofundada e a possibilidade de maior personalizacdo na conducdo das

entrevistas, foi estabelecido um nimero reduzido de participantes. Como explica a autora:

Neste tipo de investigacdo [qualitativa], o tamanho da amostra ndo € tdo relevante
quanto sua adequagdo aos objetivos de pesquisa. Desta forma, nosso processo de
amostragem ndo pretente identificar um subconjunto representativo do universo de
jogadores em primeira-pessoa, mas, sim, construir um grupo rico em informagdes.'>’
(FRAGOSO, 2014, p. 596).

Para confirmar tal selecdo, foi pedido que os participantes indicados preenchessem um
questionario, cujo com modelo adaptado da pesquisa de Fragoso (2014)" — para estabelecer o
perfil de cada um (Apéndice B). Foi requisitado nome, idade, area de estudo e grau de
experiéncia (nunca, raramente, as vezes, bastante, sempre) com os seguintes topicos: Jogos
Digitais, Xbox 360, Jogos em terceira pessoa e Brothers, também foram questionados quais
seriam os games, dispositivos de controle preferidos e géneros de jogo preferidos dos
participantes. Nao era necessario que os participantes tivessem contato com o jogo em questao
antes das sessoes de jogo observadas, alids, exceto um dos pilotos, nenhum dos jogadores havia
jogado Brothers, o que tornou possivel observar o primeiro contato destes com o games € como
eles se adaptaram ao modelo de controle e as indica¢cdes dos modos de comando na
aprendizagem das regras e mecanicas.

E necessario ressaltar que os procedimentos realizados neste trabalho foram integrados
aos da pesquisa Percepg¢do e Experiéncia Espacial nas Intera¢oes com Games Narrativos em
Primeira Pessoa, realizada pelo Laboratorio de Artefatos Digitais (LAD) da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul e, portanto, sua aprovacao, bem como dos instrumentos a serem
utilizados, como o Questionario de Afericdo de Perfil ¢ Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndice A) esteve subordinada a daquela pesquisa. Por questdes éticas foi
garantido o anonimato dos participantes, que serdo referidos aqui através de nimeros com trés
digitos (002, 003, 004, 005), assim como a ndo divulgacdo de imagens ou dudios capturados
durante as sessdes.

Em relacdo a captura de dados de experiéncia de jogo, foi utilizando tanto a observagao

in loco dos jogadores, como o registro via cadmeras de video. A presenca da pesquisadora no

189 Tradugdo nossa: “In this type of investigation, the size of the sample is less important than its adequacy to the

research goals. Accordingly, our sampling process did not intend to identify a representative sub-set of the universe
of first- person gamers, but to build an information-rich group.”

% £ necessario ressaltar que os procedimentos realizados neste trabalho foram integrados ao da pesquisa TTTT
e, portanto, sua aprovagdo, bem como dos instrumentos a serem utilizados (questiondrio, TCLE) esteve
subordinada ao crivo da Dra. Suely Fragoso aos objetivos e critérios aprovados pelo Comité de Etica em relagio
aquela pesquisa.
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local de jogo segue a proposta de Lammes (2007) de que as pesquisas de games necessitam
tanto do envolvimento com o material estudado, quanto da utilizacdo das ferramentas de
reflexividade (observador e participante) e de contextualiza¢do (entrevistando participante e
ambiente) para compreender este processo. A autora considera que a reflexividade ¢ muito
utilizada na descricdo material do campo, sendo dessa forma 1til as pesquisas de games, pois
“ela oferece um instrumento metodoldgico que pode fazer o jogar do jogo parte da nossa busca,
sem precisarmos abandonar nossa fungdo observacional como académicos””' (LAMMES,
2007, p. 28). Portanto, o ato de observagao in loco da experiéncia de jogo ¢ importante para que
o investigador possa observar tanto o espago virtual quanto o material para uma compreensao
mais completa deste contexto, pois ¢ impossivel desligar a relagdo entre ambas as esferas do
resultado da experiéncia.

Hung (2007) também aponta para a relevancia da contextualizagcdo ao estudar video
games, j4 que jogadores ndo existem apenas como jogadores-avatares em um mundo virtual,
mas também como jogadores-humanos em um ambiente fisico (HUNG, 2007). Em sua
pesquisa, o autor observou como jovens imigrantes chineses, ainda iniciantes na lingua inglesa,
jogavam games em inglés guiando-se pelo entendimento das a¢des ocorridas dentro do jogo, ja
que eles ndo entendiam os textos nas interfaces. Observar os gamers durante a partida, e ndo
somente a interface visual, foi uma etapa vital para que o autor compreendesse a importancia
do gameplay naquelas experiéncias de jogo. Por isso, ele questiona o uso de netnografias (ou
etnografias virtuais) para analisar as praticas de jogo, ja que o contexto fisico configura tanto a
interagdo quanto a construgdo de significado entre jogo e jogador. Quanto aos procedimentos
metodolodgicos etnograficos utilizados, o autor relata que além de observar in loco os gamers
durante as sessoes, estas eram gravadas em audio e video para posterior analise (HUNG, 2007),
da mesma forma que foi feito neste trabalho. Detalhes que ndo poderiam ser registrados por
meios eletronicos eram registrados extensivamente em seu caderno de notas de campo, para
construir um retrato mais detalhado das acdes executadas pelos observados. A captura de dados
de experiéncia de jogo foi realizada em um espago preparado artificialmente, onde fosse
possivel isolar o maximo de fatores externos (interrup¢des ndo programadas, pessoas nao
ligadas a pesquisa, artefatos normalmente estranhos a um ambiente de jogo) para registrar as
experiéncias dos jogadores. Foi escolhido um ambiente com ares de “caseiro”, por se considerar

mais proximo daqueles do cotidiano dos participantes, ja que o impacto dos elementos de uma

191 Tradugdo nossa: “It offers a methodological instrument that can make the playing of the game part of our quest,
without having to let go of our observational role as academics.”
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estrutura de laboratério seria distinto dos ambientes usuais de jogo. Todas as pessoas
convidadas para participar da pesquisa tinham conhecimento das caracteristicas gerais do local
onde seriam realizados os experimentos e dos demais termos e condigdes, que estdo explicitos
no TCLE (Apéndice A). A figura 27 mostra um esquema da estrutura montada no local

escolhido:

il llllllllllﬂllllllllllllllﬂlllllllllllllHllllll. .

Figura 26 — Disposi¢@o do espaco onde ocorreram as sessdes observadas. Fonte: as autoras.

A area da sessdo de jogo, propriamente dita, compreende o espaco entre os pontos 1 e
9'; ja o preenchimento do termo de consentimento, do questionario pré-jogo e da entrevista

semiestruturada apds a sessdo ocorreram em outra area (figura 28) assinalada no ponto 11.

'92 Onde estavam localizados um ventilador de chio (ponto 2); dois sofés, duas cadeiras de madeira (uma ocupada

pela pesquisadora no ponto 6); uma televisdo de LCD 42 polegadas da marca Sony, sustentada em um rack, um
Xbox 360 versdo elite na cor branca, um Kinect suspenso acima da TV (todos no ponto 1); o controle remoto da
TV, dois joysticks do Xbox 360 (todos no ponto 7); um banco amarelo (ponto 4) e uma mesa marrom (ponto 5),
cada um com pratos com doces (bolachas, bis ou balas) ou salgados (bolachas salgadas ou cachorros-quentes),
guardanapos e uma garrafa d’4gua com um copo de vidro. Também havia, na diagonal esquerda frontal do jogador,
um objeto de apoio para a cdmera de filmagem frontal (ponto 3). O dispositivo utilizado foi a Camera Profissional
Nikon 7D, sem a utilizagdo de flash. Atrds do sofa onde estavam sentados os participantes foi posicionado o
dispositivo de captura da imagem da interface grafica (ponto 8), especificamente atras da nuca dos participantes,
direcionada para a captura da tela do jogo (como ¢ possivel verificar na figura X). Para realizar esta captura, foram
utilizados trés tipos diferentes de dispositivos: a webcam integrada do computador MacBook Pro (entrevista 2),
uma camera filmadora da Sony HandyCam 50 gigabytes (entrevista 3) e um iPad 2 (entrevistas 3 ¢ 4).
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I

Figura 27 — Disposi¢@o do espago onde ocorreram o preenchimento dos questiondrios e as entrevistas.
Fonte: as autoras.

Todos os processos envolvidos nas capturas de dados de experiéncia de jogo foram
individuais, sendo que todas as etapas eram realizadas no mesmo dia, com inicio das atividades
entre as 19h e as 19h30min, horario selecionado devido a posi¢do solar e ao nivel de luz do
local escolhido, e a temperatura do ambiente (ja que o processo foi feito em dezembro, verdo
no Brasil) e para a facil adaptacdo as rotinas dos participantes, que trabalhavam ou estagiavam
durante os turnos da manha e da tarde.

Foi pedido que os jogadores falassem em voz alta suas percepg¢des sobre o game durante
a partida, seguindo os preceitos da técnica think aloud (Ericsson; Simon, 1993) utilizada nos
estudos de interfaces e IHC. De acordo com Barbosa e Silveira (2010) esta ¢ uma ferramenta
de pesquisa que facilita o acesso do avaliador aos pensamentos dos participantes, porém, os
autores ressaltam que “certas pessoas podem se distrair e parar de falar enquanto realizam
alguma atividade (p. 309). Eles também aferem que se ndo for aplicada de maneira satisfatoria,
“esta técnica pode interferir nos resultados da avaliagdo, como, por exemplo, no nimero de
erros cometidos, pois o usudrio pode pensar mais antes de fazer, ou no tempo das tarefas”
(BARBOSA, SILVEIRA, 2010, p. 310). Tendo em vista que o objetivo da analise do gameplay
de Brothers ndo era uma avalia¢do, ndo havendo, portanto, medi¢des como as realizadas em
estudos de interfaces, considerou-se que a técnica teria menos riscos de prejudicar os resultados
obtidos.

Assim como a descricdo do processo de autorrelato, ¢ preciso deixar registrado o

percurso dos testes realizados para chegar até o método empregado para a coleta dos dados aqui
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exposta. Para tal fim, foram utilizados dois processos pilotos com participantes diferentes,
intitulados de participante 000 (pessoa identificada com sexo feminino e sem experiéncia em
jogo de aventura em terceira pessoa) e participante 001 (pessoa identificada com sexo
masculino e com experiéncia em jogo de aventura em terceira pessoa).

A participante 000 (25 anos) jogou Brothers no mesmo ambiente e posi¢do da sessdo de
autorrelato somente sob a observagdo da pesquisadora e sem aparelhos de registro de imagem
ou som em funcionamento no ambiente. O teste de observacao foi realizado antes do Exame de
Qualificagdo. A inteng¢do era verificar o nivel de dificuldade do jogo (tanto do controle quanto
dos puzzles), testar a adequagdo ao ambiente, o tempo que um jogador sem experiéncia no
género do game escolhido o concluiria e se tal processo seria adequado para realizar a captura
de dados sobre a experiéncia de jogo. A participante, apOs a partida executada, relatou as
sensacdes corporais de desconforto nas costas e nos bracos devido a posi¢do em frente a
televisdo e a lentiddo nos reflexos referente a duragdo da partida (quatro horas e quarenta
minutos). A jogadora também notou que seus olhos estavam cansados por causa da exposi¢ao
prolongada. Quanto a dificuldade de manuseio do controle, 000 conseguiu se adaptar
movimentando cada avatar separadamente até o fim da sessdo, o que tornou possivel que ele
explorasse 0 mundo de jogo sem frustragdes. Em relacdo aos puzzles, apos certa dificuldade
inicial com a falta de indicagdes expressas do jogo sobre as mecanicas de controle (como textos
de apoio ou tutoriais para agdes como o acionamento de alavancas ou a escalada de pedras) e
dos objetivos de cada puzzle (o que fazer e utilizando que avatar e/ou material), comegou a
reconhecer os sinais padrao dos desafios propostos, aumentando a velocidade de resolugao dos
entraves do jogo. Este primeiro piloto também confirmou, como apontou Hung (2007), a
necessidade de registrar em video e dudio as reagdes corporais do participante observado para
evitar que a pesquisadora perdesse algum movimento essencial ao ter que dividir a aten¢do
entre a interface grafica do jogo e o jogador.

A partida piloto de 001 (20 anos) foi observada ja no ambiente selecionado e
artificialmente ajustado para os testes. Da mesma forma que os participantes selecionados para
a analise, o jogador passou pelas etapas de a) leitura e assinatura do Termo do Compromisso,
b) responder o questiondrio objetivo, c) jogar trés capitulos de Brothers e d) participar da
entrevista semiestruturada apds a partida. Porém, nesta sessdo, somente uma camera de
filmagem foi utilizada (posicdo 3 na figura 27). A pesquisadora registrou apenas por escrito as
observagdes acerca da a¢do dos avatares na interface grafica, o que se mostrou insuficiente ao
cruzar as respostas obtidas na entrevista qualitativa, as imagens da filmagem e as anotagdes

registradas durante a partida, ja que o jogador e a pesquisadora tiveram percepcdes diferentes
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quanto a estratégia de movimentagao dos irmaos na tela — o jogador acreditou deixar sempre o
avatar moreno na frente, mas de acordo com as anotagdes de observagdo era o personagem
loiro que liderava as movimentagdes. Sem a gravacao da tela ndo foi possivel sanar a davida
ou estabelecer se os ambos avatares eram utilizados como “lider” na mesma frequéncia, por
exemplo. Pela mesma razao, foi dificil determinar quais pontos do jogo eram relacionados as
movimentagdes do jogador com base apenas no dudio. Verificou-se, assim, a necessidade de
um segundo dispositivo de filmagem, especifico para a captura da tela.

Outras duas mudangas desse segundo piloto para os posteriores foram os acréscimos de
alimentos e de uma garrafa d’agua em superficies proximas aos participantes durante a partida
— pois o jogador pediu um intervalo de meia hora para comer antes da entrevista —, assim como
a realizacao das partidas ndo filmadas de Joy Ride Turbo"’ (Microsoft Game Studios, 2012)
para descontrair os sujeitos antes da interagdo com Brothers.

Nas sessdes dos voluntarios 002, 003, 004 e 005, selecionados para a analise deste
trabalho, foi pedido a eles que jogassem os trés primeiros capitulos (prélogo, primeiro e
segundo capitulo) do game. Normalmente, as pesquisas de observagdo de jogo se detém em
restringir a observagdo em limites temporais, o que foi considerado inadequado devido ao
entendimento de que ¢ impossivel separar de forma radical o gameplay da narrativa, de modo
que interromper o jogador antes de finalizar um arco da histéria poderia prejudicar os dados
coletados, tanto na observa¢do quanto nas entrevistas. A partir das experiéncias da propria
pesquisadora e dos dois testes pilotos executados com o jogo, foi possivel verificar que as fases
de Brothers sao relativamente curtas, sendo que em nenhum dos testes a marcagdo de tempo
para atravessar as fases determinadas ultrapassou mais de uma hora e 42 minutos. Foram
utilizados dois controles diferentes durante as experiéncias: o controle de cores branca e cinza
sem fio, usado nas duas primeiras sessdes de jogo da pesquisadora e nas partidas das duas
sessoes pilotos e na sessdo do participante 002; e o controle de cor preta sem fio, utilizado na
ultima sessao de jogo da pesquisadora e nas partidas dos participantes 003, 004 e 005. Esta
mudanca foi necessaria devido um problema técnico com a alavanca direita apresentado no
primeiro gamepad utilizado (branco e cinza), defeito notado pelo jogador 002 e confirmado
posteriormente pela pesquisadora no inicio da partida do sujeito 003.

Durante a sessao de jogo, a pesquisadora ficava sentada em uma cadeira (localizada no
ponto 6 da figura 27), com um bloco de notas, caneta e o celular nas maos, realizando algumas

anotacdes como marcagdes de tempo e observagdes dos acontecimentos na tela e posi¢des

'%% Game de corrida com estilo parecido ao da franquia Mario Kart (Nintendo).
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corporais dos jogadores. Eventualmente, durante as sessdes de jogo a pesquisadora precisou
levantar para ajustar alguns procedimentos envolvendo a luz do ambiente e registro da camera
posicionada no ponto 3. Durante as entrevistas 002 e 003 também estava presente na sala uma
assistente (esta ficava sentada no ponto 9 e ndo interagia diretamente com o participante), para
controle da camera frontal (ponto 8) que precisava de atencdo para garantir seu bom
funcionamento. Nas entrevistas 004 e 005 o dispositivo de captura foi mudado (para um iPad 2
ao invés de uma segunda camera) e como a operacdo deste ndo necessitava de
acompanhamento, a assistente foi dispensada. E relevante também citar que as cAmeras ficavam

localizadas nos pontos 3 (frontal) e 8 (traseira), registrando os angulos indicados na figura 29.

(111111
mr B

I (R RERMREL LR
=

Figura 28 — Esquema com os angulos das imagens capturadas pelas cimeras. Fonte: as autoras.

Para testar o nivel de envolvimento com os acontecimentos nos dois espacos (virtual e
material) durante as partidas, foram planejadas duas a¢des de “interrup¢do” no ambiente das
partidas por uma pessoa externa, convocada pela pesquisadora por mensagem de celular em
momentos especificos de jogo'™*, para ver se os jogadores notariam que alguém havia entrado
na area onde eles se encontravam. A primeira interrup¢ao ocorria no meio do primeiro capitulo,
a pessoa externa entrava na sala pisando forte, abria a porta localizada na diagonal traseira dos
participantes (no ponto 10) entrava, acedia uma lampada localizada atras dos jogadores e saia
do recinto (deixando a luz acesa), fechando a porta atrds de si. Na segunda interrupgao,

executada durante o segundo capitulo, a mesma pessoa, convocada da mesma forma, voltava a

"9 Durante o Gltimo puzzle no prologo e dez minutos ap6s o inicio do segundo capitulo do jogo.
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entrar pela mesma porta, olhava e assentia para a pesquisadora — que assentia de volta, pegava
uma folha de papel localizada na mesa atras do jogador (ponto 8) e voltava a sair do ambiente
por onde havia entrado.

Logo apds a observacdo da atividade, foi feita uma entrevista semiestruturada com os
sujeitos observados, para falar da experiéncia com o jogo, entendimento da narrativa e
percepcoes do gameplay. A entrevista foi gravada em 4udio para posterior decupagem e analise
das respostas. Portanto, foram coletados os seguintes dados para andlise: respostas dos
questionarios objetivos com a finalidade de confirmar os perfis selecionados; filmagens das
partidas focando o jogador e o controle; filmagens das partidas focando a tela de jogo; dudio
das partidas observadas; dudio das entrevistas realizadas apds as partidas. Como os dispositivos
de captura audiovisual funcionaram corretamente em todas as sessdes, ndo foi necessario
utilizar os arquivos de dudio gravados durante as sessoes.

Apo6s o processo de observagdo e de entrevista de jogadores, foi realizada a etapa da
analise dos dados levantados, detalhados no préximo capitulo deste trabalho. De acordo com
Genzuk (2003) os processos de andlise e de interpretacdo dos dados coletados, tltima etapa da
investigacdo, exigem “(...) exame disciplinado, percepc¢do criativa e atencdo cuidadosa aos

1 sendo necessario encara-los como processos separados. A

propositos do estudo de pesquisa
analise se inicia ao reunir o material bruto, para que seja possivel ter uma visdo geral de todo
processo. Deve-se, portanto, nessa etapa, cruzar as informagdes provindas dos dados, de um
lado, e dos comentarios interpretativos, de outro, para entdo organizar o que foi coletado em
padrdes, categorias e unidades descritivas (GENZUK, 2003). J4 a interpretacdo, para o autor,
envolve atribuir sentido e significado a andlise, explicando os padrdes descritivos encontrados
e efetuando conexdes entre as dimensdes descritas. E, somente quando ambos os processos
forem completados, o pesquisador pode publicar suas interpretacdes e conclusdes. Portanto, de

acordo com a metodologia adotada (APPELMAN, 2007), as etapas foram executadas nesta

pesquisa da seguinte maneira:

a. Pré-andlise de jogo: utilizando uma abordagem etnogréfica, a pesquisadora se coloca na
posi¢do de observadora participante no mundo do jogo, a fim de identificar possiveis

padrdes a serem firmados, que serdo comparados com a experiéncia do jogador observado,

198 Tradugdo nossa: “(...) disciplined examination, creative insight, and careful attention to the purposes of the
research study.”
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além de realizar uma contextualizagdo com o objeto. Nesse procedimento também ha
levantamento de material documental referente ao jogo

b. Captura de dados de experiéncia de jogo: utilizando métodos de entrevista qualitativos e
quantitativos com os jogadores participantes-entrevistados, assim como o registro
audiovisual dos jogadores e da interface grafica durante a experiéncia de jogo.

c. Andlise de dados da experiéncia de jogo: utilizando métodos etnograficos de descricao,
aplicacdo dos padrdes encontrados na pré-andlise nas gravagdes das experiéncias dos
observados e na transcri¢do das informagdes coletadas nas entrevistas.

d. Construcao de conclusdes a partir dos resultados obtidos.

Sendo que, especificamente, as etapas da captura de dados de experiéncia de jogo (ponto

b) foram as seguintes:

a. Para participar do processo, cada participante deveria ler e aceitar o TCLE, para assim
terem ciéncia dos objetivos da pesquisa, de quais seriam as atividades executadas e de que
estariam sendo gravados durante a sessdo de jogo e de entrevista, bem como terem a
garantia ao total anonimato dos dados coletados. O processo era realizado antes do inicio
das sessdes experimentais.

b. Na etapa imediatamente anterior a sessdo experimental, os participantes respondiam ao
questionario (Apéndice B) com perguntas objetivas referentes a suas experiéncias como
jogadores. As respostas foram marcadas a caneta na mesma folha onde estavam assinaladas
as questoes e os entrevistados responderam de punho proprio, com a pesquisadora presente
para esclarecer qualquer duvida surgida durante o preenchimento'.

c. Inicialmente os participantes foram posicionados no ambiente de jogo (ponto 7) e, com as
cameras e o gravador desligados, jogaram duas partidas rapidas de um outro jogo (Joy Ride
Turbo), contra a pesquisadora, para terem um nivel minimo de adaptagdo aos controles e
também para descontrair. Em média, cada partida durava até cinco minutos, sendo o tempo
total dessa etapa dez minutos;

d. Ao final da etapa de pré-jogo, a pesquisadora acessava o menu do Xbox 360 e rodava o

jogo Brothers para os jogadores. As cameras (frontal e traseira) eram ligadas, assim como

1% 0 participantes 003 e 004 tiveram dividas no topico sobre os tipos de cdmera preferidos e ambos pediram

uma descri¢do de como seria cada uma delas, o que foi explicado pela pesquisadora. Os jogadores 002 ¢ 005
perguntaram se poderiam marcar mais de um género de jogo como favoritos e se s6 deveriam colocar um jogo
como favorito.
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um dispositivo mével para capturar o audio'”’ e os entrevistados eram informados que, a
partir daquele momento, eles estariam sendo gravados e que todos os dados coletados
seriam utilizados para andlise da pesquisa. Neste mesmo momento, os jogadores eram
instruidos a, se e quando possivel, explicitar em voz alta as sensagdes e percepgdes sobre
0 jogo durante a partida e a escolher o item do menu “Novo Jogo” para assim iniciarem a
sessdo de jogo. Os jogadores, entdo, completaram trés capitulos do jogo proposto (exceto
a participante 003, em um cendrio que serd posteriormente explicado na analise) em
intervalos que variaram entre uma hora ¢ um minuto e uma hora e 42 minutos;

e. A ultima etapa do processo de coleta de dados foi uma entrevista semiestruturada, realizada
logo apds o término da partida de video game. Todas as respostas foram gravadas em dudio
com um dispositivo mével. A ordem das questdes previstas (Apéndice C) foi seguida
dependendo das respostas dos jogadores, assim como acdes percebidas durante a
observacdo do gameplay. As entrevistas foram realizadas em uma mesa, com a
pesquisadora e o participante frente a frente no ponto 11, em cima da mesa estavam
posicionadas folhas de papel, canetas e dois bonecos de plastico, caso os entrevistados
quisessem usar apoio material para as suas explicagdes. As entrevistas duraram entre 14 e
30 minutos.

Os resultados obtidos nas etapas descritas serdo apresentados e analisados no proximo

capitulo.

197 . . A fo
Para prevenir o registro do momento, caso as cdmeras tenham alguma falha na captura do audio
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7 GAMEPLAY DE BROTHERS

Este capitulo apresenta e discute os dados obtidos durante os experimentos com o game
Brothers, com a inten¢do de compreender como as materialidades proprias da situagdo de jogo
e as mecanicas e dindmicas de jogo influenciam e caracterizam o gameplay, a partir de
experiéncias com o jogo Brothers.

A primeira parte ¢ dedicada ao autorrelato (apéndice D). Somado ao resultado dessa
observacdo, o conhecimento anterior da literatura especializada ajudou a organizar essa
experiéncia em seis categorias para instrumentalizacdo da analise dos dados obtidos com a
observag¢ao dos jogadores: corpo, controle, espago, tempo, prazer e narrativa.

Na segunda parte deste capitulo, sdo expostas e discutidas as caracteristicas das trés
fases iniciais de Brothers (que compuseram a experiéncia de jogo observada) e os perfis dos
participantes da pesquisa.

Na sequéncia, as categorias construidas a partir do autorrelato e da literatura orientam a
descri¢do dos dados registrados nas gravagdes audiovisuais das partidas e nas entrevistas. A
sintese ¢ produzida a partir dessas discussdes sobre estes aspectos nas subsecdes de analise
presentes em cada categoria.

Enfim, na tltima secdo, ¢ feita a articulacdo dos conceitos apresentados nas segdes
teoricas deste trabalho com a sintese dos resultados da andlise do gameplay de Brothers, com
o objetivo de compreender como as materialidades proprias da situacdo de jogo e as mecanicas
¢ dindmicas de jogo influenciam e caracterizam o gameplay, a partir das experiéncias

observadas.
7.1 EXPERIENCIA DA PESQUISADORA: AUTORRELATO

O autorrelato consistiu no registro sistemdtico, em forma de notas de campo da
experiéncia da pesquisadora com o objeto empirico, o jogo Brothers. No procedimento do
autorrelato, foi refor¢cada a compreensdo de que € vital entender os processos envolvendo o
corpo do participante, ou seja, suas reagdes faciais, a mudanga de posi¢do e, at¢ mesmo,
qualquer movimento realizado durante o gameplay em consonancia com aquilo que ocorre na
tela, para verificar se ha — e qual ¢é a — ligag¢do entre eles. Esse ponto foi notado justamente
devido a auséncia de registro audiovisual das reagdes fisicas da pesquisadora durante a partida,
o que impossibilitou a analise deste aspecto, pois, por serem atos inconscientes, a pesquisadora

ndo conseguiu captar como ela reagiu perante os acontecimentos ocorridos no jogo. Também
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foi verificada a dificuldade em se ter uma analise mais detalhada em relacdo ao sistema de
controle, pois assim como as ag¢des que foram executadas durante o jogo, mesmo que a
pesquisadora pense ndo ter feito contato visual nenhuma vez com o dispositivo em suas maos
durante a sessdo, ndo se tem registro destes movimentos, s6 sendo possivel perceber a relacdo
no ambito tatil. Entretanto, percebeu-se que impressdes fisicas que ficaram mais evidentes
durante o proprio gameplay, como as relacionadas ao alivio e insatisfacdo, eram identificadas
com facilidade.

Também foi registrado que em nenhum momento a pesquisadora ndo sentiu seu corpo,
ou quais objetos estariam encostados nele, pois ela tinha consciéncia de onde estava — mesmo
que ndo tivesse uma nocao clara do que ocorria a sua volta — e essa percep¢ao ndo era apagada,
assim como todas as sensagoes fisicas sentidas.

Outro aspecto que se revelou importante foi a relagdo entre o corpo fisico e os corpos
dos avatares e como ocorria o processo de transfiguragdo da percep¢do de um para o outro.
Durante a partida, foi verificado que as a¢des dos personagens eram percebidas como sendo da
jogadora, porém, ao mesmo tempo, a pesquisadora sabia que os protagonistas e ela eram
“pessoas” diferentes. Portanto, optou-se por abordar este topico com os participantes, a fim de
compreender melhor como ocorre este processo de identificagao.

Outro ponto de destaque da percepgdo dos controles, foi o desconforto causado pela
mecanica de movimentagdo dos avatares, que ¢ muito diferente daquelas usuais em jogos de
terceira pessoa. Tal condi¢do alterou significativamente o gameplay, causando até certa
frustracdo e uma maior percepcao da presenca do controle nas maos, pois, no inicio da partida,
ela precisou racionalizar constantemente como utilizar as das alavancas para fazer os avatares
circularem no espago de forma eficiente. Por isso, se tem a impressdo de que esse aspecto altera
significamene o gameplay de Brothers e, portanto, isso seria um ponto a ser abordado nas
entrevistas e a ser observado nas sessdes com os participantes — examinando principalmente
como seria a movimentacdo dos personagens na interface grafica.

Na questdo das regras, ndo se encontrou uma maneira direta de se perguntar quais seriam
as regras do jogo, porque teria que se explicar qual o conceito de regra utilizado no trabalho
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004; JUUL, 2005, FRASCA, 2014) e, mesmo assim, os jogadores
poderiam associar o termo aos objetivos da narrativa ou as regras vigentes na sociedade virtual
do jogo. Porém, percebeu-se que a maior parte das regras ¢ acessada durante o gameplay, por
meio da manipulagdo do gamepad e da observacao das respostas dos comandos na tela, ja que
poucas vezes o game explica de maneira direta quais sdo as agdes que o jogador deve executar

no controle para ter determinado feedback dos avatares, sendo estes processos atribuidos a
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intuicdo dos jogadores ou a partir do repertoério de jogo dominado devido as experiéncias
anteriores com video games. Por isso, para serem compreendidas pela pesquisadora, a maior
parte das regras do jogo foram testada a partir do processo de tentativa e erro, portanto, seria
necessario observar como ocorreria tal percepcdo, por parte dos voluntarios, durante os
experimentos.

Também foi notada a importancia da disposi¢do de espaco durante o jogo, ja que a
pesquisadora perdeu a no¢ao do que ocorria ao redor, em detrimento a sua atencao a interface
do jogo. Também a percep¢do da passagem de tempo do mundo real foi impactada por esta
questdo, ja que, sem referéncias do mundo fisico, a questdo temporal acabou sendo associada
ao sistema cronoldgico do jogo — passagem do tempo na histdoria. O aparelho de televisdo
também foi, de certa forma, apagado nessa relacdo, sendo toda a atengdo convergida para o que
ocorria dentro da interface grafica.

Outro ponto relevante da experiéncia foi o de que em nenhum momento a pesquisadora
se sentiu perdida no mundo de jogo, ja que os caminhos eram bem lineares € 0 game encontra
maneiras bem efetivas de apontar estas trajetorias. Porém, apesar de limitados na questdo de
liberdade espacial, os cenarios davam o tom da narrativa e, se eles comegaram de uma maneira
mais ingénua e fantdstica, aos poucos vao se tornando mais sombrios a medida em que os
avatares avancam em direcdo ao objetivo principal do jogo: encontrar a cura para o pai. Por
isso, devido a estas experiéncias relatadas, confirmou-se a relevancia de compreender a relagdo
entre os jogadores e os espacos — fisicos e de jogo — durante o gameplay.

Em relacdo ao prazer, foi constatado que os diferentes obstaculos proporcionam
experiéncias que sdo bem prazerosas, principalmente em relagdo a sensagdo de completar
puzzles. Da mesma forma, o proprio ato de conseguir controlar os avatares com eficiéncia e ver
as acOes executadas pelo jogador na interface grafica resultou em uma grande satisfagdo. Esse
sentimento de jubilo até influenciava para que se continuasse jogando.

Entretanto, apesar do sentimento causados pelos puzzles, a pesquisadora avaliou o jogo
como facil, no sentido de que ndo ¢ necessaria uma habilidade maior do que aquelas que ela
tinha para avancar nas fases, da mesma forma, as possibilidades de frustracdo ou de morte nao
sdo tao presentes, principalmente no inicio do jogo. Mas, mesmo ndo sendo dificeis, os desafios
que apareceram no decorrer do jogo foram suficientemente instigantes para que a pesquisadora
quisesse vencé-los sem sentir-se entediada. Inclusive, o interesse em experimentar uma
experiéncia de um modo diferente de controle dos avatares pode ser associado ao prazer, ja que

o dominio dessa destreza também ¢ um desafio. Isso levou a consideracdo da relevancia de
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verificar quais as experiéncias poderiam ser classificadas como prazerosas aos participantes
durante a atividade.

Quanto a narrativa, levou-se em conta o jogo inicia com uma longa cutscene, que
configura inicialmente o contexto do jogo principalmente em relagdo as caracteristicas
psicologicas dos avatares — no caso, a culpa do filho mais velho por ndo ter conseguido salvar
a mae do afogamento, que situa o risco a propria vida que ele assume na tentativa de salvar o
pai. Mesmo que em Brothers seja possivel interagir com outros NPCs no cendrio, estes
momentos sao apenas uma espécie de cutscenes curtas, ndo sendo possivel interferir nas reagdes
acionadas, pois elas sdo automaticas. Ainda que esta mecanica ajude o jogador a entender como
se comporta cada um dos avatares perante outros personagens, nio ¢ ofertada nessas interagdes
a possibilidade de o jogador interferir na histéria a partir delas. Assim, embora tenha uma
narrativa importante, confirma-se que a experiéncia de jogo em Brothers ¢ mais focada em
desenvolver o arco narrativo através do gameplay, o que ratificou a escolha desse game como
objeto empirico desta dissertagao.

Portanto, afastando-se um pouco do entendimento de narrativa normalmente associado
as obras literarias e filmicas, percebeu-se que os fatos ocorridos no jogo tinham mais em comum
com a ideia de acontecimento (GOMES, 2008). Essa percep¢ao surgiu apos ser constatado que
todas as vezes em que a pesquisadora pensava sobre os eventos do game, apds o término da
partida era como se fosse algo que havia ocorrido com a jogadora. Portanto, aproximando-se
de alguns entendimentos sobre as narrativas literarias e filmicas fica a ideia de identificacao,
pois durante a execu¢do do gameplay ndo era possivel ter um registro tdo claro do que estava
ocorrendo exatamente, da mesma forma que acontece com os acontecimentos, que sdo
narrativas ressignificadas apds a finalizagdo do momento que ¢ vivido. Dessa forma, para
verificar qual seria o entendimento do que ocorreu no jogo por parte dos participantes, optou-
se por questiona-los usando tanto o termo narrativa quanto o termo acontecimento, para
verificar se haveria alguma discrepancia no que seria relatado.

Também foi percebida uma alteracdo da sensacdo de tempo durante a partida, que
mesmo nao sendo um tdpico abordado durante os capitulos teoricos, foi uma anomalia bem
impactante para ser desprezada na analise. Entdo, faz-se necessario verificar se a percepcao de
tempo que os jogadores teriam durante o gameplay também seria alterada ou seria apenas uma
experiéncia singular da pesquisadora, que, no caso, sentiu ter se engajado na atividade por muito

mais tempo do que efetivamente jogou.
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7.2 OBJETO E SUJEITOS DA OBSERVACAO

Diferente do autorrelato, no qual a pesquisadora analisou o game inteiro, durante as
sessdes de jogo com os participantes foram observados os gameplays de apenas trés fases de
Brother: o prélogo, o primeiro capitulo e o segundo capitulo do jogo. E importante frisar que a
voluntaria 003, em razdo do cansago, ndo chegou ao final do segundo capitulo, desistindo apos
uma hora e 42 minutos de jogo. Também, fazem parte do corpus as entrevistas dos quatro
jogadores (apéndice E, F, G e H) e as gravagdes audiovisuais das interfaces e dos participantes

de cada sessdo de jogo, que foram decupadas em uma lauda padrio (apéndice I).
7.2.1. O Jogo Brothers

Para fins de clareza e entendimento destas etapas por parte de quem nunca jogou

Brothers, uma descri¢ao de cada etapa — e de quais acdes sdo necessdrias executar para passar
cada uma delas — pode ser encontrada no walkthroughl%do jogo, feito pela IGN'’ (2013),

catalogada como anexo A neste trabalho.

Uma das caracteristicas mais marcantes do gameplay de Brothers ¢ sua proposta de
interagdo com os dois avatares a0 mesmo tempo. Isso implica diretamente sobre a manipulagdo
dos controles. A seguir, ¢ apresentada uma descricdo, acompanhada de imagens, das trés
mensagens exegéticas presentes no inicio do jogo que ensinam aos jogadores como executar os
seguintes comandos: interagir com cada irmao, nadar e modificar a camera.

A mensagem “hold triggers tointeract” surge logo apds a cutscene inicial do jogo. Ela
ensina aos jogadores quais gatilhos correspondem a cada irmdo e que € preciso segurar os
botdes para interagir com o carrinho. Como ¢ possivel notar na figura 30, ela ndo explica que

se deve utilizar ambas as alavancas para a movimentagao de cada um dos avatares.

198 Optou-se pela escolha de um walkthrough - ou detonado - ja existente, como o produzido pela IGN, ja existente
pois sdo muito comuns e competentes as descrigdes de como chegar ao fim do jogo, descrevendo quais agdes
devem ser tomadas fase por fase.

199 Disponivel em: <http://www.ign.com/wikis/brothers-sons/Walkthrough>. Acesso em: 15 fev. 2016.
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Hold triggers to interact

Figura 29 — Mensagem diz: “segure os gatilhos para interagir”. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

A segunda mensagem exegética da interface que aparece durante o jogo (figura 31),
“hold trigger tointeract”, visa explicar aos jogadores como nadar com os dois avatares, ja que
um deles tem medo de agua. Mas, como pode-se perceber, o jogo deixa a a¢do a ser realizada
em aberto, somente usando o verbo “interagir” para explicar a agdo de o irmao menor se segurar
no mais velho. Esse comando ndo ¢ tdo comum quanto girar/mexer as alavancas para

movimentar os avatares e, talvez, por isso tenha sido explicado de forma mais explicita.

Hold trigger to interact

Little brother

Figura 30 — Mensagem diz: “segure o gatilho para interagir”. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

Logo ap6s os avatares conseguirem entrar na cidadela, surge na tela a terceira
mensagem exegética que indica como girar o eixo do angulo das cdmeras com os botdes LB e
RB (figura 32), localizados na parte de cima do gamepad. Desta vez, a agdo a ser realizada ao
pressionar os botdes ¢ clara. A mensagem sé desaparece depois que o jogador executa os

comandos indicados.



145

Hold LB or RB to rotate the Camera

Figura 31 — Mensagem diz: “segure LB ou RB para girar a camera”. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

7.2.2 Perfis dos Sujeitos de Pesquisa

A partir das respostas obtidas através dos questiondrios distribuidos antes das sessdes
de jogo, recolheram-se dados sobre os perfis dos participantes. As informagdes coletadas
(idade, género, escolaridade, niveis de experiéncia, frequéncia com que jogam, jogo favorito e
tipos preferidos de controle e de plataforma) podem ser conferidas no quadro 3.

A averiguacao destes perfis ¢ importante para compreender aspectos relativos as reagdes
e as percepcdes destes participantes com o jogo de Brothers, pois o nivel de letramento de cada
um, assim como o entendimento dos sistemas de controles e das regras normalmente associadas
aos jogos narrativos em terceira pessoa impactaram diretamente na experiéncia observada. E,
considerando que Brothers ¢ um jogo que propde um tipo de mecanica de controle diferente
dos jogos tradicionais — na questao da movimentagdo dos avatares —, este nivel de experiéncia
¢ relevante para que se possa entender quais sdo os desafios do jogo e onde estdo os principais
momentos de prazer para cada um dos participantes. Ou seja, para compreender tais percepgdes
singulares, ¢ importante saber quem sdo esses participantes e quais sdo as suas trajetorias deles
como jogadores. E relevante lembrar que todos os sujeitos ja tinham algum grau de experiéncia
com jogos digitais, mesmo que em géneros ou dispositivos diferentes. Os voluntarios com
experiéncia em jogos em terceira pessoa sao os participantes 002 e 005, porém, apenas o 002
teria familiaridade com o gamepad do Xbox 360. Ambos jogam com mais frequéncia no
computador do que em consoles e afirmam preferir utilizar teclado e mouse para jogar.

J& os sujeitos 003 e 004 se dedicam a atividade com menos frequéncia, sendo que 004
declarou jogar as vezes em plataformas mobile, mas nunca no computador ou no console.

Porém, mesmo tendo pouco contato com video games, ele declarou o gamepad como
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dispositivo de entrada de dados favorito. Tendo em vista que ele joga em dispositivos moveis
e que destacou Temple Run (2011, Imangi Studios) como o seu jogo preferido, especula-se aqui
que tal escolha tenha ocorrido porque o controle via toque ndo estava listado como uma das
opgdes no questiondrio de perfil.

A jogadora 003 prefere games controlados a partir de sensores de movimento, inclusive
citou a série Just Dance (Ubisoft, 2009 — 2015) como game preferido. E relevante também
destacar que enquanto 002 e 005 indicaram dois jogos com bastante énfase na narrativa como
seus favoritos — respectivamente a trilogia Mass Effect (BioWare, 2007 —2012) e Shin Megami
Tensei: Persona 4 (Atlus, 2008) —, os sujeitos 003 e 004 apontaram jogos mais focados no
gameplay.

Todos os voluntarios estdo na faixa etaria entre 21 e 30 anos, sdo solteiros ¢ tém nivel
de ensino médio completo — sendo 002 com especializagdo incompleta; 003 com mestrado
incompleto, 004 com graduagdo incompleta e 005 com mestrado. Além disso, os quatro
pertencem a area das Ciéncias Sociais Aplicadas. Os participantes 002 e 004 sdo do sexo

masculino, enquanto 003 e 005 sdo do sexo feminino.
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Quadro 3 — Perfis e experiéncia de jogo dos quatro participantes selecionados. Fonte: as autoras.
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7.3 SESSOES DE JOGO

Nesta secdo sdo elencadas as observacdes referentes as sessdes de jogo realizadas,
iniciando pelos aspectos relativos a corporeidade dos jogadores. A seguir serdo apresentadas as
consideragdes sobre as outras categorias construidas a partir da literatura e autorrelato: controle,
espaco, tempo, prazer e narrativa. Em cada uma delas, sdo apresentadas consideracdes para

cada caso e, ao final, consideracdes gerais.

7.3.1 Experiéncia e Percepcio dos Corpos

Nesta secdo foram anotados pontos relativos as reagdes fisicas e faciais, considerando,
quando relevante, sua relacdo com a dificuldade dos desafios, a frustracdo, ao sucesso em
resolver desafios, as mortes dos avatares e as cutscenes. Além disso, se explorou a sensagao de
corporeidade de cada jogador em relagdo ao game e aos avatares, ao analisar as respostas das
entrevistas e as sensacdes descritas pelos participantes durante as sessdes de jogo. Uma
verificagdo que se revelou importante foi a quem cada participante atribuia as agdes ocorridas

no jogo.

7.3.1.1 Descrigdo

Na descricao serdo expostos os dados captados nas partidas observadas e nos relatos de

cada participante em relag@o as reagdes e sensagdes corporais perante o jogo.

7.3.1.1.1 Participante 002: confortavel

No caso do participante 002, experiente com jogos em terceira pessoa € com o controle
do Xbox 360, o relaxamento foi quase instantaneo, ja que sua posi¢do inicial — de se recostar
no sofa, com os ombros relaxados —, perdurou até o fim do jogo. A diminui¢do da frequéncia
em que piscava os olhos foi observada também logo no inicio do primeiro capitulo, com 13
minutos de jogo. O participante mudou pouco de posicdo durante o gameplay, sendo a postura
mais adotada a de se encostar nas almofadas do sofa as suas costas, com as pernas cruzadas. Os
ombros estavam relaxados, com os antebragos apoiados nas coxas, empunhando o controle com
ambas as maos suspensas no ar. Eventualmente, ele trocava a posicdo das pernas, alternando

entre a perna direita sob o joelho direito, ou a perna direita sobre o joelho esquerdo. S6 colocava
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ambos os pés no chdo para pegar algo para comer, para, logo em seguida, voltar a cruzar as
pernas.

Também ¢ notavel que, apesar de instruido a falar, se tivesse vontade de compartilhar
sua experiéncia com o jogo, 002 s6 articulou um comentario durante a partida, ao ser lembrado
pela pesquisadora que, se assim ele desejasse, poderia expressar qualquer percepcao. Fora esse
comentario, ele reclamou de um problema no gamepad: “estou percebendo que de repente, ele
[irmio menor] anda sozinho”, disse®.

Se comparado aos outros jogadores, esse, em particular, deixou transparecer menos as
suas emocgdes por meio de movimentacao e expressdes faciais ao longo do jogo. Porém, ele
demonstrou reagdes repetidas durante a partida como o ato de levantar as sobrancelhas e se
cocar quando encontrava algum desafio um pouco mais complicado ou, entdo, assentir
ligeiramente tanto quando compreendia a solugdo para um desafio — como observado durante a
sua resolu¢do dos puzzles — ou quando descobria qual acdo de controle deveria executar para
prosseguir o jogo.

Mesmo quando seus personagens morriam — fato que aconteceu somente duas vezes na
partida — ou quando tinha dificuldade para realizar algum movimento, o sujeito nao
demonstrava exaltacdo, somente um leve balangar com a cabeca e um apertar de 1abios. Na
segunda morte, por exemplo, que ocorreu porque ele havia pisado em um conjunto de ossos
que alertam um troll sobre a sua presenca (figura 33), o jogador fez uma expressdo de
entendimento levantando as sobrancelhas enquanto assentia positivamente. Essa agdo foi

parecida com as exibidas por ele ao compreender algum puzzle.

290 T4l fato foi descrito nos procedimentos metodologicos e, devido a esta falha técnica, o controle foi substituidos

nas sessoes subsequentes.
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Figura 32 — Irmdo menor tenta pegar chave da gaiola. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

Na primeira vez em que os avatares morreram — ao despencarem de uma plataforma
que estd desmoronando —, o sujeito 002 ndo demonstrou nenhuma reagdo, somente aproveitou
a tela de loading para comer um doce.

Outra expressao facial observada neste jogador, em alguns momentos do jogo, foi um
sorriso "silencioso", quando visualizava a interagdo dos avatares com o mundo de jogo — sendo
uma delas um cachorro perseguindo um NPC, que havia impedido o progresso dos avatares no
prologo, € uma cena em que o irmdo mais novo atinge o porteiro com um balde d'dgua. A
expressao deu-se, claramente, porque ele achou ambas situagdes engracadas. Na maior parte

?ou durante a interagdo com outros NPCs, o participante

das cutscenes, telas de carregamento
002 largou o controle no colo para cocar alguma parte do rosto ou da perna, comeu, se
espreguicou ou estalou os dedos. Em todos os momentos em que sabia que ndo precisaria usar
o gamepad, ele o largou e procurou outra atividade, sempre sem desviar a aten¢do da tela,
somente realizando rapidos relances de olhar para pegar alguma guloseima ou entdo o copo
d’agua. O interessante ndo ¢ ele ter se mexido tanto durante as cutscenes, mas o fato de que

somente duas vezes o sujeito tenha executado alguns destes mesmos movimentos durante o

jogo, especificamente nos desafios que demorou um pouco mais para resolver.

201 A telas de carregamento surgem apds uma mudanga de capitulo ou depois de alguma morte.



151

Figura 33 — Troll ajuda irmaos a escalar montanha. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

A outra vez em que largou brevemente o controle durante o gameplay para executar
uma acao ndo ligada ao jogo — no caso pegar e comer um chocolate —, foi em uma situagdo mais
parecida com a das cutscenes, quando um troll ajuda os irmaos a subir a montanha (figura 34).
Nesta etapa era preciso esperar que o NPC chegue até cada local de apoio para prosseguir no
cenario, o que pode demorar um pouco. Essa situagdo se repete varias vezes e, apos ter visto a
segunda recorréncia dessa espera, o jogador 002 aproveitou todos estes momentos para comer,
pegando as guloseimas com a mao esquerda, enquanto a outra segurava o controle. Porém,
durante estes movimentos, ele buscava manter o contato visual com a tela.

Na entrevista realizada ap6s o término da da partida, o participante 002 disse que estava
confortdvel durante a partida e s6 relatou ter sentido calor, mas negou que isto o tivesse
atrapalhado. Ao discutir sobre suas sensacdes fisicas, contou que, por normalmente jogar no
PC, sentiu uma diferenca postural em relacdo a sua experiéncia padrao de jogo, pois, ao jogar
video game em uma TV, ele costuma fica mais jogado no sofa, enquanto no computador sua
posicao ¢ mais ereta. Além disso, ele destacou que a disposi¢do dos membros e distancia da
tela sdo diferentes nestas duas situagdes, o que alteraria a interface do jogo e, por consequéncia,
sua maneira de jogar.

Ainda ¢ preciso salientar que em nenhum momento, ao descrever o jogo ou responder
as questdes, 002 usou a primeira pessoa para relatar as acdes ocorridas dentro do jogo. Ele
sempre mencionava atuagdes e acontecimentos como sendo dos personagens ou, entdo,
utilizava a terceira pessoa no relato, com sujeito oculto, nas respostas. Como o jogador falou

pouco durante a partida, ndo se tem registro sobre suas percepcdes durante o gameplay.
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7.3.1.1.2 Participante 003: eu ndo posso ser dois!

Ao analisar a postura corporal e as reagdes fisicas da participante 003 durante a sessao,
foi possivel observar que sua posicdo inicial era sentada na ponta do sofd, com as pernas
cruzadas, com os cotovelos apoiados nas coxas, segurando o gamepad com as maos suspensas.
Ela se remexeu ocasionalmente no assento, piscando bastante, enquanto cruzava e descruzava
constantemente as pernas, parecendo tensa durante a primeira meia hora da partida. Somente
aos 45 minutos de jogo, a participante 003 pareceu relaxar, arrumando as almofadas atras de si
e sentando para tras no sofa, descontraindo os ombros e empunhando o controle no colo. Porém,
logo apds esse relaxamento, a pesquisadora precisou pedir para ela pausar para arrumar as
cameras, o que 003 fez prontamente. Quando retornou ao jogo, voltou a se sentar para frente,
na ponta do sofé, com os antebragos apoiados nas coxas. Porém, aos 52 minutos de sessao, ela
voltou a escorar as costas nas almofadas do sofé, enquanto apoiava o controle no colo, relaxada
novamente. A partir deste momento, ela comegou a piscar com menos frequéncia e passou a
comentar menos sobre suas sensagdes, s6 expressando em voz alta direcdes aos personagens ou
exclamando em relagdo ao que acontecia na interface grafica.

A jogadora também falou bastante durante o jogo. Na primeira parte da partida — até a
marca de 50 minutos —, ela dirigia suas falas a pesquisadora, comentando suas sensagdes €
tecendo observagdes sobre o game. Porém, em um segundo momento — que perdurou até o final
do jogo —, a participante passou a falar com os avatares ou consigo mesma, reclamando do
desempenho dela e dos avatares (“Nao! Por que tu faz isso? Por que o outro fez e contigo eu
ndo consigo), assim como exclamando em frente as vitorias alcangadas e grunhindo devido as
derrotas sofridas no jogo.

A jogadora expressou uma série de sentimentos durante a partida, tanto através da fala
quanto com reagdes corporais e faciais, porém, apesar do grande nimero de dados levantados,
foi possivel encontrar alguns comportamentos padrdes relacionados as dificuldades
encontradas, as resolugdes de obstaculos, a frustragdo, a morte dos avatares, a observacao das
cutscenes € a0 cansago.

Quando se deparava com algum obstaculo no espaco de jogo, tentava usar os gatilhos
de interacdo em todos os objetos ali encontrados, movimentando os avatares por todos os cantos
do cenario para conseguir ultrapassa-lo. Concentrada na tarefa, ela comecou a levantar cada vez
mais a cabeca — explorando a superficie da tela em busca de algo que a ajudasse a prosseguir —
, deixando sua boca levemente aberta e os olhos totalmente focados no jogo. Quando demorava

um pouco para descobrir o que deveria fazer, comecava a rir e falar com os avatares quando
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estes apontavam o caminho, pois 0s personagens executam esta a¢ao se o jogador pressiona o
gatilho de interacdo sem estar perto de um objeto interativo. “T4, eu sei que ndo ¢ para 1a. Que
saco. Nao, ndo, ndo” ou “ndo adianta ficar gritando, tem que me ajudar”, reclamava ela nestas
situagoes.

Ao compreender o que devia ser feito para resolver um puzzle ou para ultrapassar algum
obstaculo do cendrio, assentia com a cabega, permanecendo em siléncio, piscando muito pouco
e baixando a cabega em dire¢do a tela, enquanto se sentava um pouco mais ereta. E ao ser bem-
sucedida na tarefa, voltava a sentar de forma mais relaxada no sofa, sorrindo e muitas vezes
expressando seu alivio em voz alta.

Em relagdo as frustragdes experimentadas durante a partida, suas reacdes mais comuns
eram rir, tapar o rosto e mudar de posi¢do, normalmente sentando-se ereta na ponta do sofa,
inclinando-se bem para frente, enquanto tentava descobrir como resolver os impasses
apresentados pelo jogo. Ela também demonstrava irritagdo com os avatares quando estes ndo
realizavam as ag¢des pretendidas por ela, criticando-os e, em um dado momento, chegando a
implorar para que eles ndo caissem mais. Ao falhar varias vezes em uma mesma etapa,
comecava a exclamar (“por queeeeé?”’) e grunhir. Em certos momentos, ao ver que teria que
recomegar algum obstaculo do zero, se atirava em dire¢do ao encosto do sofé rindo e fechando
os olhos, voltando a se sentar bem para frente logo em seguida, com uma expressdo séria,
segurando a respiragdo e piscando pouco, concentrada na tela.

A participante 003 também exibiu reacdes bem perceptiveis em relagdo a morte dos
avatares, normalmente se mostrando surpresa e ansiosa quando o 6bito de alguns dos irmaos
ocorria. Quando a primeira morte foi observada, ela ficou espantada com a possiblidade de os
personagens morrerem no jogo. No caso, ao ver que o avatar menor foi atacado por um cao (na
etapa mostrada na figura 35), ela gritou e disse rindo: “Ele pode morrer! Eu ndo sabia! Achei
que esse jogo era inocente, ninguém morria”. Em seguida, a jogadora pausou brevemente o
game, largando o controle no colo, tomando um gole d’agua, enquanto afirmava que precisava

SC€ recuperar.
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Figura 34 — Irmaos devem evitar cachorro usando as plataformas. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

Os personagens voltaram a morrer na etapa em que um #roll os ajuda a escalar uma
montanha e ela disse rindo: “eu ndo acredito”, enquanto colocava a mao no rosto e se atirava
para tras no sofid, em um movimento parecido com aquele observado nos momentos de
frustragao.

Durante a maior parte das cutscenes ela alterava o modo de segurar o gamepad,
segurando apenas nas empunhaduras do dispositivo, sem posicionar os dedos sobre os botdes
ou alavancas e relaxando o punho. Algumas vezes aproveitava o momento de reproducdo das
cutscenespara se acomodar no sofa.

Ao comegar o segundo capitulo, 003 passou a demonstrar sinais de cansago e
desconforto fisico, mudando bastante de posicdo, apoiando constantemente o gamepad no colo
e piscando mais. Ela também passou a ter mais problemas em executar os comandos, fazendo
com que 0s avatares errassem mais na execu¢do das tarefas, principalmente naquelas
envolvendo obstaculos do cenario, como escalar paredes e girar manivelas. Tais dificuldades
aumentaram a quantidade de reagdes de frustragdo com o jogo, se comparadas com aquelas
observadas durante o prélogo e o primeiro capitulo. Porém, ela ainda persistiu por mais 20
minutos nesta situacdo. E mesmo quando questionada — mais de uma vez — pela pesquisadora
se gostaria de finalizar a partida, ela afirmou que ndo queria desistir e dizia que iria tentar s6
mais uma vez — que invariavelmente se transformavam em vdarias tentativas até que ela
conseguisse atingir o objetivo proposto pelo jogo. Destaca-se aqui o fato de a participante 003
ter declarado no questionario de perfil ndo ter o costume de jogar games e preferir jogar com

dispositivos de captagdo de movimento, como o Kinect.
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Na entrevista, 003 confirmou que comegou a se sentir cansada a partir do inicio do
segundo capitulo e disse que, ao notar seu proprio esgotamento, passou a buscar uma posi¢ao
melhor para sentar. Ela comentou que fica muito tensa jogando e que por isso costuma sentar
para frente. Informac¢do que concorda com a percepcdo da pesquisadora de que a jogadora
demonstrou estar mais relaxada ao se encostar no sofa e que deu sinais visiveis de fadiga perto
do final da experiéncia.

Ela relatou ter sentido um pouco de dor no trapézio, na area superior das costas, mas
afirmou que o fato ¢ normal para ela, porque tem problemas de coluna e quando tenciona muito
os ombros, tende a sentir o desconforto. Ainda acrescentou que sentiu dores nas pernas, mas
explicou que ja estava com dores nas pernas antes de comecar a sessdo devido a exercicios
realizados em atividade fisica anterior a experiéncia com Brothers.

A jogadora também afirmou que se sentiu inteiramente presente na partida, sendo que em
nenhum momento deixou de sentir seu corpo ou se esqueceu que tinha pernas. Ela relacionou
tal efeito a tensdo habitual experimentada durante a atividade de jogar, que a impossibilita de
se desligar completamente. Inclusive, ela contou que tenta jogar com todo o corpo, se mexendo
bastante, sempre em busca de uma posi¢ao mais confortavel ou alguma espécie de apoio que
possibilite uma melhora em seu desempenho. A participante 003 também revelou que em
alguns momentos notou que pressionava a perna quando observava que os avatares deveriam
saltar algum obstaculo no cendrio, em uma tentativa de fazé-los pular mais alto. Ela declarou
que sabia, racionalmente, que tal movimento ndo iria ter um resultado correspondente no jogo,
mas era uma tentativa inconsciente de transferir a acdo aos personagens.

A participante 003 afirmou nunca ter controlado dois avatares ao mesmo tempo e achou
que a sensa¢do de “levar duas pessoas” ¢ bem diferente de comandar apenas uma ou, entdo,
controlar um avatar e ter outro seguindo, sem ser responsavel pela movimentacdo deste
segundo. Ela discorreu que este aspecto ndo permitiu que ela criasse uma identificagdo — no
sentido de personalizagdo — com os avatares, exemplificando que quando um deles morria, ndo
sentia que ela havia “morrido” também. “E tipo, eu tenho um carinho por ele [se referindo ao
personagem], mas matei o gurizinho, ndo me matei”, explicou. Por outro lado, 003 esclareceu
que quando controla apenas um personagem essa identificagdo ocorre, pois € como se ela
estivesse no espago de jogo. Ela avaliou que, neste caso, esta sensacao de “morte” associada ao
avatar pode ser sentida, até nas situagdes em que o personagem ¢ do sexo oposto ao seu. E,
retomando a questdo deste distanciamento sentido em relagdo com os irmdos do jogo, ela

concluiu: “eles sdo outros, ndo sou eu, até porque sdo dois, eu ndo posso ser dois. Mas de
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proximidade, assim, eu queria que eles fossem bem. Eram meus amigos, eu s6 estava mandando

eles irem 14”.

7.3.1.1.3 Participante 004. eu posso morrer?

Ao analisar a postura corporal e as reagdes fisicas do participante 004 — que ndo tem o
costume de jogar video games e nunca havia usado um controle de Xbox 360 — durante a sessao,
registrou-se que nos primeiros momentos da partida ele permaneceu sentado na beira no sofa,
com as costas eretas e longe do encosto, o pé direito apoiado no chio e o pé esquerdo pousado
em cima do assento do sofa, ambos descalgos. Os cotovelos estavam apoiados nas coxas,
enquanto as maos, suspensas, seguravam o gamepad. Aos 21 minutos de jogo ele relaxou a
postura, se acomodando para trds, com as costas apoiadas nas almofadas, descendo a perna
direta para o chdo e passando a apoiar o brago direito na lateral do sofa. As maos agora estavam
mais proximas do peito do jogador, segurando o controle perto do rosto. Ele também passou a
piscar menos, apos adotar esta posi¢cdo, mantendo por um bom tempo o cenho franzido e os
olhos focados na tela. E, apesar de instigado a compartilhar suas percep¢des durante a sessao,
004 nao falou muito durante a primeira meia hora de jogo, inclusive, aos 24 minutos da partida,
ao tomar consciéncia de seu siléncio, disse a pesquisadora: “eu esqueci de falar, ¢ que eu estou
muito concentrado”.

Durante a maior parte das cutscenes ou telas de carregamento do jogo, o jogador 004
tirava a mao direita do controle para arrumar o cabelo para trds, movimento que ele ndo
executava quando estava efetivamente controlando os avatares. Durante a entrevista, 004
também realizou constantemente a mesma a¢ao, ou seja, o fato de ele suprimir o0 movimento
durante o gameplay ¢ mais curioso do que a execu¢do acdo em si. Quanto engajado no
gameplay, ele ndo retirava as maos do gamepad em nenhum momento, nem para executar uma
acdo instintiva, que parece ser quase mecanica como esta de arrumar os cabelos. Ele também
s6 comeu enquanto assistia as cutscenes ou esperava o jogo carregar, mas sO comegou a
consumir alimentos perto da finalizagdo do jogo, um pouco antes de morrer pela primeira vez.

Também, em diversas situagdes diferentes, o jogador acompanhava com a cabega o
movimento da cdmera, ou seja, se ele modificava o eixo de visdo para a esquerda, acompanhava
este movimento rodando sua cabe¢a na mesma direcao.

Suas reacdes a morte de alguns dos avatares também foram perceptiveis, com destaque
para o movimento de olhar para a pesquisadora em duas das vezes em que o avatar morreu. Na

primeira morte — os irmdos morreram ao despencarem de uma plataforma desmoronando
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(figura 36) —, ele reagiu com surpresa, levantando as sobrancelhas e dizendo “eu posso
morrer?”. Rindo, o participante pegou uma bala com a mao esquerda enquanto a cena recarrega,
reajustou sua posi¢do, sentando mais para frente no sofa, e voltou a ficar sério assim que teve

controle dos avatares.

Figura 35 — Irmaos devem atravessar plataforma desmoronando. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

Quando os avatares morreram novamente, nesta mesma parte, ele colocou a mao direita
sobre a boca, sério, e olhou para a pesquisadora e declarou: “de novo”. Mudou mais uma vez
de posigdo, voltando a se encostar no sofa. Antes da terceira tentativa de ultrapassar o mesmo
obstaculo, enquanto controlava os irmaos pendurados em um trapézio, disse a pesquisadora,
sem fazer contato visual: “0, j& estd tremendo o controle, significa que eu vou morrer” e
encolheu os ombros dizendo baixo “como?”. Quando os personagens pularam para a plataforma
ele comegou a repetir “vai, vai vai”’, em voz baixa. Ao se ver bem-sucedido exclamou “uhh”,
soltando ar pela boca. Quando surge a cutscene, apds o desafio, comemorou novamente dizendo
“ah!”, enquanto sorria e pegava uma bala. Em uma outra situagdo de morte, quando o irmao
menor foi notado pelo troll guarda por ter caminhado sobre os 0ssos, 004 suspirou, virou o rosto
para o lado direito — quebrando o contato visual com a tela —, e em seguida olhou para a
pesquisadora e disse rindo: “comecei a morrer agora”.

O irmao menor ¢ morto mais uma vez, ao enfrentar este mesmo troll guarda (figura 37),
e ele gritou “ndo” quando percebeu que o avatar ia ser pego. Ao verificar a morte, ele sacodiu
as pernas e levou o controle em dire¢do a boca exclamando, fechou os olhos por um momento

e voltou a jogar.
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Figura 36 — Irmaos devem prender troll guarda na gaiola. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

Ele deixou o avatar menor morrer mais uma vez, no final da terceira fase, enfrentando
outro troll, que o irmao menor deveria atrair para um buraco (figura 38). Reagindo da mesma
forma que na morte enfrentada no outro embate com o #roll, ele levou o controle até o rosto,
perto da boca, e virou o rosto para a direita, quebrando o contato visual com a tela, mexendo os
pés de um lado para o outro enquanto exclamava “ah!”. Nestas ultimas vezes ele ndo olhou

para a pesquisadora.

Figura 37 — Irmao menor deve atrair ¢rol/ até os pilares com as correntes. Fonte: Starbreeze Studios
(2013).
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Além das reacdes as adversidades encontradas descritas acima, o participante 004
apresentou outras reacdes quando confrontado com desafios. Quando eram relacionadas com
as habilidades motoras ou a dificuldade em executar alguma agdo dentro do jogo, ele mudava
de posi¢do no sofd — alterando entre sentar ereto e se encostar nas almofadas atras dele —,
mexendo bastante os pés. Em algumas situagdes envolvendo a movimenta¢do dos irmaos
agarrados as bordas, ele mordia os labios e prendia a respiracdo. Quando ndo sabia o que fazer
para resolver algum puzzle, costumava morder os l&bios, sentar mais ereto e resmungar em voz
baixa frases como “ta e agora?”, sempre mantendo contato visual com a tela.

J& ao conseguir resolver os puzzles propostos, ele sorria brevemente, para em seguida
voltar a ficar sério, sentando para tras, mais relaxado. Em duas situacdes, apds executar tarefas
complicadas (ao conseguir prender o troll-guarda e ao finalizar a terceira fase) ele olhou
brevemente para a pesquisadora sorrindo, antes de voltar sua atengdo para o jogo. Ele também
sorria quando via algumas interagdes dos avatares com outros NPCs (principalmente aquelas
executadas pelo irmao menor) ou ao observar as cutscenes que indicam o final de algum desafio
ou fase.

Ao final da partida, o participante 004 relatou em entrevista ter sentido o olho comecar
a arder um pouco, o que ele definiu como “olho cansado” devido a extensdo de tempo em que
jogou, mas disse que se sentiu confortdvel sentado no sofa, sem relatar nenhuma outra dor ou
sensac¢ao fisica anormal.

Também ¢ importante registrar que, enquanto na entrevista o participante 004 atribuiu
as acdes que ocorreram dentro de jogo aos avatares ou, entdo, usou a terceira pessoa do plural
para relatd-las — sem especificar o sujeito da agdo —, durante a sessdo de jogo, ele comentou
tanto seu desempenho, quanto o dos avatares, usando sempre a primeira pessoa do singular:
“eu posso morrer?”’; “eu vou morrer”, “vou por ali”, “tenho que subir”, atribuindo para si tanto

as agoes dele, no gamepad, quanto aquelas realizadas pelos dois avatares.

7.3.1.1.4 Participante 005: é como se fosse um espelho

A posi¢ao inicial da participante 005 — que tem muita experiéncia com jogos em terceira
pessoa e prefere jogar em PC ou no console Playstation 3 — foi sentada na ponta do sofé, com
as costas inclinadas para frente, as duas pernas apoiadas no chdo. As maos apoiadas nas coxas
segurando firmemente o gamepad no colo. Durante os minutos iniciais ela cogou algumas vezes
0 pescogo ou outras partes do rosto com a mao direita e se balanga com o ritmo da trilha sonora

por alguns segundos, até ficar parada. Ela piscava muito. Manteve esta postura, sentada na
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ponta do assento, por boa parte da partida, sendo observada apenas pequenas variagdes na
empunhadura do controle, ora deixando as maos suspensas no ar ¢ apoiando os bracos nas
almofadas em sua volta, ora voltando a apoiar o gamepad no colo. Ela falou bastante,
normalmente comentando depreciativamente seu desempenho e rindo com frequéncia,
principalmente em momentos de frustragao.

Foi na marca dos 50 minutos de jogo que a jogadora, pela primeira vez, se recostou no
sofa, ficando um pouco mais deitada. As pernas estavam cruzadas com os bragos apoiados no
colo, os cotovelos no sofa e as maos estdo no ar. Ela comegou a fazer apenas exclamagdes e
falar frases em voz baixa para si mesma. A partir deste momento, a jogadora também passou a
rir menos, ja que até este marco ela ria bastante durante a partida e se dirigia bastante a
pesquisadora, principalmente quando sentia que estava falhando ou demorando muito para
resolver algum puzzle. Inclusive, durante a entrevista, ela mesma descreveu que estava mais
tensa, sentada muito para frente, e que apo6s entender o funcionamento do game, relaxou e se
sentou para tras, jogando mais tranquila.

Em relacdo aos puzzles e aos obstaculos encontrados durante a partida, suas reagdes
mais comuns eram rir bastante e olhar rapidamente para o gamepad em suas maos, algumas
vezes até cocando o rosto, mesmo durante a execucao de alguma a¢do com um dos avatares —
normalmente o controlado pelo lado esquerdo do gamepad. Muitas vezes chegou a se distrair
com os estimulos externos ao mundo de jogo, reclamando do calor, conversando com a
pesquisadora e até tentando matar um inseto. Quando estava focada em desvendar algum puzzle,
mexia bastante no rosto, ajeitava os 6culos e levantava o controle em dire¢@o ao rosto, deixando
sO as maos apoiadas na perna. Porém, faltando 20 minutos para finalizar a partida, ela mudou
de postura perante aos problemas, se tornando mais concentrada e silenciosa. Ao se deparar
com os desafios neste estado mais relaxado — e confiante com a manipulagdo dos avatares —,
comegava a respirar mais lentamente, questionando suas proximas a¢des em voz baixa para si
e sem rir, piscando muito pouco e sentando para frente, enquanto apoiava o gamepad no colo.

Ao conseguir resolver os puzzles propostos, 005 comemorava em voz alta, enquanto ria,
em seguida reclamava da sua demora em entender o desafio proposto — mesmo que ndo
houvesse lentiddo alguma: “deu uma sensa¢dao muito boa por ter descoberto, mas também um
pouco ruim porque demorei muito tempo”, disse ela apds resolver o problema. Algumas vezes,
reclamava do gamepad ou da mecanica do jogo apds ultrapassar algum obstaculo do cenario.
Da mesma forma, ao compreender quais a¢des deveria tomar para avangar no jogo, ela também
vocalizava esta sensac¢ao, normalmente piscando bastante apos a compreensao. Como também

foi observado na relagdo com as dificuldades, a partir da uma hora de jogo, passou a exclamar
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menos apds ser bem-sucedida em algum puzzle, apenas rindo do resultado obtido e se
recostando, tranquila, no sofa.

Suas reagdes aos momentos de frustragdo também foram perceptiveis, com destaque
para o ato de rir toda vez que demorava a executar alguma a¢ao com os avatares. Esta reacao
era normalmente associada a confusdo ocasionada pelos controles da movimentagdo dos
personagens. Também, diferente de todos os outros participantes, ao se sentir incomodada com
0 jogo, ela tirava uma das maos do gamepad e cogava o rosto ou arrumava o cabelo durante o
gameplay, normalmente no meio da execu¢do de algum movimento, sem fazer mencdo de
pausar ou interromper a a¢do observada na interface grafica. Apenas uma vez ela se dirigiu
diretamente ao avatar (irmao menor) durante a partida. Apds falhar algumas vezes ao fazer o
personagem se segurar nas beiradas de um precipicio, ela o chamou de burro, para logo se
corrigir rindo: “Eu chamei ele de burro, mas quem ¢é burra sou eu”.

Em relacdo as mortes dos personagens, suas reagdes eram normalmente exclamar “nao”,
ao observar a morte, para em seguida rir da situacdo, balangando a cabega negativamente. Ao
comentar os Obitos, sua maior preocupagao era a possibilidade de ter que reiniciar a fase longe
da etapa onde havia morrido. Ao verificar que isto ndo ocorria, ela se sentiu aliviada. “O bom
¢ que ele [jogo] salva em cada pedacinho, porque ia ser muito enfadonho fazer tudo de novo”,
explicou 005, enquanto esperava a tela de carregamento terminar. Apos ter atingido um estado
mais concentrado no jogo, a suas reagdes a morte também se modificam um pouco. Por
exemplo, apds ver o irmao menor ser derrotado pelo #roll da ultima etapa do jogo ela somente
exclamou baixinho, mas nio se alterou muito com o fato. Sem sequer rir uma vez, manteve os
olhos focados no jogo, totalmente concentrada.

Durante as cutscenes, ela normalmente largava o gamepad no colo, usando as maos para
tomar agua, para cocar o rosto ou, entdo, para ajeitar os 6culos e os cabelos. Algumas vezes,
ela também optou por segurar o controle relaxadamente apenas com a mao esquerda, enquanto
apoiava a direita no sofd, para assistir as cenas.

A participante 005 relatou na entrevista que a sensagao corporal mais proeminente para
ela, durante a partida, foi cansaco fisico, especificamente a dor nas maos e a impressao de que
seus polegares estavam endurecidos, devido ao seu habito de segurar o controle com muita
forca. De acordo com ela, mesmo que quisesse continuar avancando no jogo, a dor a
impossibilitava de conseguir completar rapido o suficiente as tarefas propostas pelo jogo. A
voluntaria explicou que quando finalmente se acostumou ao sistema de controle, suas maos

cansaram.
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Também ¢ importante registrar que a participante 005, enquanto comentava seu
desempenho durante o gameplay, sempre atribuia as acdes e movimentacdes ocorridas dentro
do jogo aos avatares, distanciando estas acdes de si. Sempre que falava das suas agdes, era se
colocando no papel de jogadora-controladora, sempre destacando a relacdo com os avatares
perante o controle, nunca se alocando como protagonista dentro do mundo de jogo. Porém,
durante a entrevista, ela atribuiu as a¢des ocorridas no jogo tanto aos avatares, como a si
propria, utilizando muitas vezes a primeira pessoa do singular para descrever atos ocorridos
somente no mundo do game. Alguns exemplos dessa personalizagdo dos avatares registrados
na entrevista sdo: “eu ficava horas mexendo em cada coisinha”; “quero falar com cada um deles
[NPC] para ver o que acontece”; “eu exploro cada centimetro do mapa”; “as vezes eu estava
presa em algum lugar”. Ela explicou a forma de conexao corporal que estabeleceu com as a¢des
observadas na tela usando a analogia de um espelho, pois assim como a imagem do reflexo, o

avatar observado na interface grafica age ao mesmo tempo em que a mao do jogador age no

mundo fisico.

7.3.1.2 Sintese e analise

Foram perceptiveis alguns padrdes nas expressdes corporais dos jogadores durante o
desenrolar da partida. Em todos os casos, a posi¢do inicial foi alterada apos algum tempo de
jogo, permitindo a pesquisadora observar que o relaxamento da postura dos jogadores estd
diretamente relacionado a melhora no desempenho no comando dos controles dos dois avatares
durante a partida (quadro 4). Em todos os casos observados, o ato de se apoiar no encosto do
sofa, acompanhado do relaxamento dos ombros e da diminui¢do da frequéncia em piscar os
olhos, refletiu-se em um gameplay mais fluido e até a uma aparente maior concentragao no jogo
e, posteriormente, a uma crescente desatencdo ao que ocorria no espago fisico, ndo aqueles
propiciados pelo gamepad e pela tela, mas também quanto as pessoas presentes e a situagao de
pesquisa em geral, sendo observada uma certa quietude por parte dos jogadores, sobretudo nos
casos das participantes 003 e 005.

Porém, cabe ressaltar que cada participante demonstrou este relaxamento em etapas
diferentes da partida, ndo s6 no que concede as fases, mas também ao proprio tempo e a
progressao no jogo. Considerando o tempo total de jogo, as participantes 003 e 005 demoraram
um pouco mais para relaxar fisicamente do que os outros dois. Entretanto, se for levado em

conta a progressao do jogo, a participante 005 foi quem demorou mais para se sentir relaxada,
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J& que so relaxou depois de avangar aproximadamente 60% do tempo total da sessdo, sendo

assim a jogadora que mais demorou para demonstrar sinais de calma.

Postura de .. .. Participante ..
. Participante 002  Participante 003 P Participante 005
jogo 004
Tempo total Uma hora e um Uma hora e quarenta Um hora e oito Uma hora e vinte e
de jogo minuto. e dois minutos. minutos. quatro minutos.
. . nt. i
Sentada na beira, Sentado na beira, S?sc:ctl;:t?n?teelr?i’
Inicial Recostado, atencdo | pisca bastante, fala pés descalcos, p >
. . . ~ bastante, fala muito
na tela, nao fala. muito com a pisca bastante, ndo .
] com a pesquisadora
pesquisadora fala.
[aos 52 minutos] [a0s 21 minutos]
[aos 13 minutos] Recostada, atengéo ao}s{ecols;:étl) o8 [a0s50 minutos]
Relaxamento = Recostado, atengdo = na tela, fala consigo > Recostada, aten¢do na

atengdo na tela,

na tela, nao fala. .
fala consigo.

e com os avatares. tela, fala consigo.

Quadro 4 — Postura inicial de jogo e a de relaxamento dos sujeitos. Fonte: as autoras.

Foi evidente que a participante 005 se sentiu nervosa ao ser observada, mostrando-se
preocupada, principalmente em relagdo ao seu desempenho de jogo, mesmo que ela tenha sido
alertada mais de uma vez que o objetivo da pesquisa ndo era avaliar a habilidade dos jogadores.
Constantemente, ela tecia comentarios jocosos ou até degradantes sobre a sua habilidade em
controlar os avatares ou entdo em desvendar os desafios propostos. No entanto, a habilidade
demonstrada por ela foi bem parecida com a dos outros jogadores — como serd explicado no
topico sobre controles e interfaces —, sendo somente discrepante o fato de ela demorar a relaxar
em comparagao com os outros jogadores.

Outro fato interessante ¢ a diminuicdo de comentarios notados nas participantes 003 e
005, apds o estado de relaxamento, que contrasta com a quebra do siléncio de 004, que comecga
a falar com frequéncia, em voz baixa, normalmente consigo mesmo, apds atingir a mesma
condi¢do. Os indicativos sugerem que o relaxamento também esteja relacionado com o
alheiamento do jogador do espago fisico, assim, borrando as percepgdes sobre as pessoas
externas presentes ¢ até de acdes que dependem menos de racionaliza¢do, como falar consigo
mesmo.

E importante destacar que, apesar de a postura de relaxamento estar diretamente
relacionada a melhora do desempenho, isto ndo significa que seja o ato de se sentir mais
relaxado, ou até desligado o suficiente do entorno para adotar uma posi¢do mais confortavel,

que melhora a atuacdo dos jogadores durante o gameplay. A participante 005 comegou a ter
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maior entendimento do sistema do controle alguns minutos antes de adotar a postura relaxada.
Logo, a tensdo observada era imputada a dificuldade com os controles, enquanto a sensagao de
alivio e, por conseguinte, a de relaxamento, surgiu apds ela notar — como inclusive relatou
durante a partida — sua evolucdo com os comandos. Em contraste, mais seguro de suas
habilidades, o jogador 002 manteve a mesma postura durante toda a partida, porém, sua
adaptacdo com os comandos pode ser observada através da frequéncia em que piscava os olhos
— expressdo também percebida quando o participante se depara com algum obstaculo ou
desafio.

Os jogadores também relataram nas entrevistas quais foram as sensagdes corporais que
experimentaram durante a partida (quadro 5). E possivel verificar que as percepgdes referentes
ao desconforto, como dores e ardéncias, foram as mais relatadas. Inclusive, uma jogadora disse
que uma das causas da sua no¢do presenca seria a tensdo que sente enquanto joga. E devido a
esta razdo, em nenhum momento deixou de sentir seu corpo s6 dando atengdo as sensacdes

registradas pelas maos.

Participante . . . . . .
002p Participante 003 Participante 004 Participante 005
a Cansaco, sobretudo nas
Conforto e calor. Dores nas costas Ardéncia nos olhos

maos
Quadro 5 — Sensagdes corporais relatadas pelos jogadores nas entrevistas. Fonte: as autoras.

Os participantes expressaram uma série de sentimentos durante a partida, tanto através
da fala quanto com reagdes corporais e faciais. E, apesar do grande nimero de dados levantados,
foi possivel encontrar em todos os jogadores, a partir da observacdo, algumas reagdes-padrao
frente as diversas situacdes vivenciadas durante as partidas, sendo estas repeticdes de
comportamentos normalmente associadas as dificuldades encontradas, as resolugdes de
obstaculos, a frustragdo, a morte dos avatares e a observagao das cutscenes. O quadro 6 retne
as reagdes fisicas padroes de cada participante aos diferentes estimulos do jogo.

No caso da participante 005, notou-se uma mudanca de seus comportamentos apds ela
alcangar o estado de relaxamento, por isso, optou-se por registrar ambos os padrdes
encontrados, pois a alteragdo ¢ radical: enquanto no primeiro momento, pré-relaxamento,
muitas das suas reagdes, como os atos de tirar a mao e olhar constantemente para o controle
durante o gameplay ou entdo a dispersdo provocada por estimulos externos, ndo encontram

correspondéncia em relagdo ao que foi observado nos outros participantes, em um segundo
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momento, ao entrar no estado de conforto, suas reagdes se modificam, tornando possivel tragar

paralelos entre as reacdes dela e a dos outros jogadores.

Reacoes
fisicas

observadas
em relaciao

N

As cutscenes

Aos momentos

N

A morte

Ao

entendimento

Aos momentos

Frustrantes

de dificuldade

de um puzzle

Participante
002

Largao controle;
seco¢a; mexe com
coisas do ambiente.

Senta recostado;

segura o controle

com apenas uma
mao; se coga.

Balanga cabeca
lateralmente; aperta
labios.

Senta recostado;
se coca;levanta
sobrancelhas;
pisca rapidamente.

Assente com a
cabeca; levanta
sobrancelhas.

Participante
003

Segura
ocontroleapenas
pelas
empunhaduras; se
movimenta.

Senta na ponta do
sofa; ri; coloca mao
no rosto;fala
comavatares,
exclama; grunhe;
fecha os olhos; se
atira em dire¢ao ao
encosto do sofa.

Surpresa; grita; ri;
coloca a mao no
rosto e se atira para
tras no sofa.

Senta ereta;ri;
fala com os
avatares;

levanta a cabega;
abre a boca
levemente;aperta
constantemente os
gatilhos de
interagao.

Senta ereta; assente

com a cabega, pisca

pouco; baixa cabeca
em direcdo a tela.

Participante
004

Segura o controle
com apenas uma
mao;
arruma os cabelos;
mexe com coisas do
ambiente; sorri.

Leva o controle em
diregdo a boca;
exclama;fala
consigo mesmo;
fecha os olhos;vira o
rosto para longe da
tela; mexe as pernas;
mexe 0s pés.

Surpresa; levanta as
sobrancelhas; ri; fala
consigo mesmo;
suspira; vira o rosto
para longe da
tela;olha para a
pesquisadora.

Alterna entre sentar
ereto erecostado;
mexe 0s pés;
morde os labios;
prende respiragao;
resmunga;

Participante 005

Larga o controle ou
segura com apenas
uma mao; arruma os
cabelos; arruma os
oculos; mexe com
coisas do ambiente.

Segura o controle com
apenas uma mao;fala
com
pesquisadora;ri;se
coga,arruma o cabelo.

Surpresa; ri; exclama;
balanga a
cabegalateralmente.

[Apos relaxar]
Exclama baixo.

Senta ereta;se coga; ri;
fala com
pesquisadora; olha
para o gamepad,

[Apos relaxar]
Senta ereta; respira
lentamente;
fala consigo mesma;
pisca pouco.

Fala consigo mesma,
ri, pisca bastante.
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Sorri; assente com a Senta recostada; Senta recostado; Vocaliza a
2 cabega. sorri; vocaliza exclama; solta ar comemoragao; ri;
§ comemoragao. pela boca; sorri; reclama da sua
=} mexe com coisas do performance.
2 ambiente; olha para
< a pesquisadora. [Apos relaxar]

Senta recostada;
exclama baixo; ri.
Quadro 6 — Reagdes fisicas dos voluntarios observados durante as sessdes. Fonte: as autoras.

Nos momentos das cutscenes, os participantes optaram por largar os gamepads ou
relaxar a empunhadura, segurando apenas com uma mao, enquanto assistiam as cenas, se
engajando em outras atividades ou agdes nao desencadeadas pelo jogo, como se arrumar, ingerir
alimentos ou bebidas. Destaca-se aqui como todos os participantes escolheram cessar o contato
com o dispositivo de controle ao notar que nao seria necessario manipular os personagens, o
que reforca o entendimento de que eles ndo esquecem que t€ém um artefato em suas maos
durante o jogo, pois, se assim fosse, devido a curta duragdo destes momentos, ndo teriam porque
largar em todas as ocasides o gamepad. Também demonstra que o grau de concentragio entre
cutscene e gameplay ¢ diferente, ja que nestes momentos os participantes se permitiam realizar
outras acdes, assim como, desviar o olhar da tela por breves momentos.

Tais reagdes de distragdo em resposta as cutscenes, sdo de certa forma contraditérias, se
considerado que, diferente dos acontecimentos vividos durante o gameplay, as situacdes
apresentadas nas cutscenes ocorrem sem a interferéncia do jogador e em uma duracdo ja pré-
estabelecida, ou seja, se alguma informacdo importante para a compreensdo de Brothers for
perdida, ndo ¢ possivel rebobinar a cena ou sequer escolher revé-la. O mesmo ndo ocorre
durante o gameplay, ja que o jogador pode levar quanto tempo quiser em cada cendrio e, desde
que dentro da mesma fase, pode voltar atras neste espaco se perder alguma informacgao que ache
relevante.

Um caso a se destacar ¢ o do participante 004, que em todas as cutscenes, tirava a mao
direita do controle para realizar um gesto repetidamente. Durante a entrevista, o participante
também realizou frequentemente a mesma acao, que parece ser um cacoete. Ou seja, o fato de
ele suprimir o0 movimento durante o gameplay ¢ mais curioso do que a execuciao acao em si.
Quanto engajado no gameplay, ele ndo retirava as maos do gamepad em nenhum momento,
nem para executar uma ag¢ao instintiva, que parece ser quase mecanica. Tal agcdo pode explicar
que ndo ¢ a cutscene que leva o jogador a se distrair, mas, sim, o gameplay que impde a total
concentragdo na atividade, de forma que as reagdes observadas em relagdo a cutscene sao mais

relacionadas a breve liberdade em comparagdo ao extremo foco exigido pelo gameplay, do que
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a propria presenga da cena. Por exemplo, o Uinico que exibiu alguma expressdao diretamente
causada pelas cutscenes foi o participante 004, que sorria ao observar o desenrolar das imagens.

Em relacdo as frustracdes, foi observado que os jogadores podem ser divididos em dois
grupos: os sujeitos menos experientes (003 e 004), que exibiam reagdes mais exaltadas de
irritagdo; e aqueles com maior experiéncia em games (002 e 005), que demonstravam sinais
mais discretos de insatisfagdo e normalmente optavam por tirar uma das maos do controle. Tal
contraste poderia talvez ser explicado pelo conhecimento prévio dos jogadores mais experientes
sobre a dindmica dos games, pois eles ja esperam a existéncia de desafios que exijam que o
jogador se esforce para avangar no jogo, da mesma forma, estdo acostumados a repetir varias
vezes a mesma etapa para, enfim, completd-la. Porém, para os jogadores menos experientes, o
fato de terem que repetir varias vezes alguma agdo ou demorar por um tempo demasiado em
encontrar a solu¢do para algum puzzle era uma experiéncia mais frustrante, o que se refletia em
sinais de nervosismo mais aparente, como balangar os pés, ou de irritagdo, como se atirar para
trds com os olhos fechados. Também ¢ interessante notar que enquanto os menos experientes
procuravam quebrar o contato visual com a tela, os mais experientes optavam por tirar uma das
maos do controle, rompendo, de certa forma, o contato fisico com o jogo, assim como foi
observado em relagdo as cutscenes.

As reacdes quanto a frustragdo e a morte foram separadas no quadro — e na analise —
devido a alguns pontos discrepantes, pois foi observado que a maior parte dos jogadores
demonstraram surpresa quando viram algum dos avatares morrer pela primeira vez no jogo,
pois ndo estavam esperando tal desfecho. Ao se depararem com a situagdes de morte, os sujeitos
exclamaram em voz alta e comegaram a rir, enquanto alguns até expressaram que ndo acharam
que seria possivel morrer no jogo. S6 um jogador demonstrou apenas insatisfacao ao se deparar
com a situacdo pela primeira vez, sem aparentar surpresa. Entretanto, essas reacdes foram
observadas ndo s6 no primeiro contato com o 6bito no jogo, mas em todas as novas situagdes
de morte, ou seja, toda vez que morriam em uma nova situagcdo ou local pela primeira vez. Ja,
quando morriam mais de uma vez no mesmo obstaculo, os jogadores reagiam do mesmo modo
que em momentos de outros tipos de frustragdo. E importante destacar essa mudanga de
comportamento, pois compreende-se que a morte em si ndo € frustrante em Brothers, ja que 0s
avatares recomegam exatamente no mesmo local onde pereceram e os jogadores ndo tem
nenhum tipo de puni¢do direta pela sua morte — como perder bonus de vida ou itens importantes
para o jogo —, s ¢ preciso esperar a tela de carregamento e iniciar a a¢ao que foi interrompida
pelo fato. Nao ha nenhum limite na quantidade de mortes possiveis e o jogo ndo faz qualquer

alusdo a quantidade de vezes que o jogador deixou o avatar perecer. A morte sé se torna irritante
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quando ela ¢ resultado de repetidas tentativas de ultrapassar uma mesma situagdo, pois o que
se percebe ¢ que a anguUstia ¢ mais relacionada ao fato de o jogador ndo conseguir seguir a diante
do que notar a propria morte em si.

Ao se deparar com alguma dificuldade no jogo, todos os jogadores emitiram sinais de
alerta, com a maioria modificando sua postura, normalmente se sentando mais para frente no
sofa e vocalizando por meio de resmungos ou comentarios para si a sensacao de se sentirem
desafiados, sempre mantendo o olhar constantemente em direcdo a tela. O sujeito 002, um dos
mais experientes e que avaliou o jogo como féacil, aumentava a frequéncia em que piscava os
olhos e, de certa forma, aparentava surpresa quando se deparava com alguma dificuldade. Ja
quando compreendiam o que deveriam fazer para ultrapassar os obstaculos encontrados, os
jogadores exibiam sinais desta compreensdo, ao assentir positivamente com a cabega ou ao
vocalizar este sentimento, seguidos de expressoes de concentragdo. Uma das participantes
também demonstrava um certo grau de entusiasmo, piscando rapidamente os olhos e rindo.
Também foi observado que em todas as situagdes onde os participantes obtiveram sucesso, logo
apos que eles resolvessem um puzzle ou ultrapassassem algum obstaculo no qual estivessem
com dificuldade, eles imediatamente voltavam a postura de relaxamento, sorrindo, apods
experimentarem momentos de tensdo. Como normalmente os desafios eram seguidos de
cutscenes, eles aproveitavam esta interrup¢ao no gameplay para tomar um copo d’agua ou se
ajeitarem.

Estas mudangas do estado de alerta (ao se deparar com o desafio), para uma postura mais
concentrada e até entusiasmada (ao entender como ultrapassar o obstaculo), para enfim, uma
demonstracdo de relaxamento e satisfacdo (ao ser bem-sucedido na tarefa) ocorriam de forma
encadeada, sendo a tensdo provocada pela primeira etapa diretamente responsavel pela reacdo
de alivio exibida ao fim do ciclo. Esta varia¢ao de reagdes foi encontrada em todos os jogadores,
sendo sempre ocorrendo na mesma ordem.

E assim como ¢ necessario ressaltar os padrdes encontrados, também ¢ preciso salientar
a propria existéncia destes, ja que eles indicam que, em um nivel inconsciente, existem reagdes
corporais associadas as diferentes experiéncias de jogo. Pois foi possivel observar uma certa
homogeneidade tanto nas reacdes de cada participante quanto nos estimulos aos que estes
responderam, inclusive com uma constancia — no nivel fisico —de possiveis situagdes que
impactam o gameplay. E o fato dos participantes terem niveis diferentes de experiéncias com
jogos digitais reforcou o entendimento que mesmo com habilidades diferentes, todos se
engajaram com a atividade em um nivel que possibilitou expressar reacdes ndo racionais

perante os acontecimentos vivenciados durante o gameplay.
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Ainda em relagdo as reacdes observadas a momentos especificos, também ¢ importante
destacar aqui que a maior parte dos jogadores — principalmente quando se encontravam em
situacdes de frustragdo ou concentrados na resolucdo de algum desafio — comentava em voz
alta percepcdes sobre o que ocorria no mundo de jogo direcionando suas falas de trés formas:
para a pesquisadora, para si mesmos ou para os avatares. Enquanto a conversa com a
pesquisadora demonstra a percep¢do de que alguém estava na sala observando o jogo — e até
uma certa reafirmacao da jogadora sobre estar ciente de participar de uma pesquisa —, as outras
vocalizagdes t€ém um carater oposto, pois indicam que os jogadores relaxaram ao ponto de
expressar sem desembarago suas dificuldades e até demonstrar clara irritagdo com o jogo e
consigo mesmos. Da mesma forma ¢ possivel aferir que os jogadores pareceriam considerar a
existéncia de quatro presencas distintas durante a atividade, o seu proprio corpo, o da
pesquisadora e dos dois avatares.

Outro ponto importante a ser abordado na andlise da percep¢ao corporal, ¢ a possivel
projecdo — ou até identificacdo — dos jogadores com as ag¢des dos avatares. O quadro 7 reune a
quem os participantes atribuem as atuacdes ocorridas dentro do mundo digital do jogo quando
comentam passagens do jogo. Como ¢ possivel observar, algumas vezes, dependendo da

situacdo na qual o participante descreve a agdo, o sujeito responsavel por ela muda.

Projecdo em

relacio a0 Participante Participante Participante Participante
¢ 002 003 004 005
avatar
. - Menciona atuacoes . o
Menciona atuagdes atuag Menciona atuacoes
. € acontecimentos .
e acontecimentos . e acontecimentos
Gameplay - no jogo como
como sendo dos como sendo dos
sendo seus e dos
avatares. avatares.
avatares.
Menciona atuacoes Menci tuacs Menci Ao Menciona atuacoes
e acontecimentos enciona atuagdes enciona atuagdes e acontecimentos
. € acontecimentos € acontecimentos .
Entrevista aos avatares ou no jogo como

como sendo dos

a0s avatares ou nao

sendo seus e
dosavatares.

nao especifica o

. avatares.
sujeito.

especifica o sujeito.

Quadro 7 — Projecdo em relacdo ao avatar durante gameplay e entrevista. Fonte: as autoras.

Dois dos sujeitos comentaram as agdes que ocorreram dentro de jogo atribuindo-as as

99, ¢

vezes aos avatares ou usando a primeira pessoa: “eu posso morrer?”’; “vou por ali”’; “eu ficava

99, <

horas mexendo em cada coisinha”; “eu estava presa em algum lugar”. Entdo, mesmo que eles
compreendam que 0s avatares nao sao o seu corpo, esta personalizagdo das acdes pode indicar
que eles assumiam os movimentos dos avatares como seus, de certa forma, criando uma

conexao entre o seu estado corporal em direcdo ao dos personagens. Esta visdo faz sentido se



170

compreendermos que as acdes executadas pelos avatares, de certa forma, sdo parte de uma
representacdo grafica dos inputs recebidos pelo jogo através do gamepad, a partir das agdes
executadas pelo jogador sob o artefato. Ou seja, s@o tanto resultado das acdes dos jogadores
como dos proprios avatares. Claro, também ¢ preciso lembrar, que a imagem emitida pela
interface grafica ¢ o que leva o jogador a agir sobre o controle, de forma que temos ai um
processo em ciclo, onde todos os agentes tém influéncia um sobre o outro. Logo, pode-se
compreender que essa passagem do discurso, de primeira durante o jogo e terceira durante a
entrevista, ocorra porque o jogador consegue racionalizar melhor o que aconteceu e ao ter que
relatar a experiéncia, precisa passar necessariamente por este processo de reflexdo e, portanto,
separagao entre o seu eu e 0s avatares. Porém, enquanto ocorre o gameplay essa percepcao de
separacdo, principalmente da a¢@o, ¢ mais sutil e talvez ndo seja tdo desconectada assim quanto
parece ao ser relatada. Enquanto todos, jogador e avatares, performam em sincronismo e em
tempo real, seus objetivos e agdes acabam por se fundir num espaco de jogo em comum entre
as percepgoes e agdes do corpo fisico e das imagens e das agdes dos corpos dos dois irmaos.
Até certo ponto, pode-se dizer que os avataressao um espelho provocativo das agdes do
jogador. Ja na situagdo oposta, onde durante a entrevista o sujeito atribuiu atuagdes no jogo
como sendo suas e durante o gameplay atribuiu as a¢des ocorridas dentro do jogo aosavatares,
pode-se compreender que como durante a entrevista todas as questdes eram direcionadas aos
jogadores e as suas percepcoes, era possivel que o participante se posicionasse como sujeito
das acdes executadas, pois, da mesma forma como explicado na situagdo anterior, os
movimentos dejogador epersonagenscontinuama se fundir em um mesmo resultado no mundo
de jogo. Portanto, a partir destes dois casos, pode-se compreender que os sujeitos podem
projetar as agdes dos personagens para si, utilizando a primeira pessoa, ja que avatares €
jogadores executam “‘juntos” os movimentos, mas mesmo assim demonstram claramente saber
que os avatares nao sdo eles ao utilizarem também a terceira pessoa do singular ao descrever
os acontecimentos ocorridos com os irmaos, tendo em vista que um dos sujeitos conversava
com 0s proprios personagens como se fossem seres autossuficientes e inteiramente responsaveis
por suas acdes, principalmente em momentos de tensao.

Contudo, tanto na fala do sujeito 002 como na da participante 003, ndo se encontra
confusdo em atribuir as agdes dentro do mundo de jogo aos avatares, quando eles relatam suas
acdes, ¢ do ponto de vista do jogador, portanto, sempre pertencentes a esfera do mundo fisico.
A participante 003 discorre que o fato de serem dois avatares nao permitiu que ela criasse uma
identificacdo — no sentido de personalizagdo — com eles, de forma que percebia eles como

outros, distanciando-os de si. A jogadora 003 inclusive se dirigia diretamente aos avatares,
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reclamando de suas performances e desempenhos durante a partida como se nao fossem
responsabilidade dela ou, ainda, como se estes ndo estivessem respondendo corretamente aos
seus comandos. Entretanto, a declaracdo dela de se sentir completamente distanciada dos
avatares contrasta com seu relato de ter tentado executar, inconscientemente, a agao de pular
dos avatares com as pernas no mundo fisico. Mas, mesmo que tais reflexos tenham sido
provenientes de um ato inconsciente, eles revelam que a jogadora via uma certa representacao
do seu corpo no dos avatares, ao tentar realizar esta transferéncia de movimentos das suas
pernas para os personagens. E por mais que ela sinta que os “irmdos ndo eram ela”, essas
reacdes corporais também demostram que a sua percepcao dos avatares nao foi tdo desligada
assim da nocao de “eu”, principalmente em relacdo a execugdo das agdes ocorridas no mundo
digital de jogo durante a partida. Entretanto, ¢ preciso destacar que essa jogadora em especial
declarou no questionario do perfil do jogador que seu modo de controle favorito ¢ através de
dispositivos de captagdo de movimento, ou seja, tal resposta fisica pode estar associada ao
letramento que ela tem com um tipo especifico de controle, ja que ela ndo costuma jogar video
games com gamepads, o pode ter provocado a tentativa da jogadora fazer os irmados pularem

em sincronia com as pernas dela durante Brothers.

7.3.2 Experiéncia e Percepciao do Controle e suas Interfaces

Nesta secdo estdo elencadas as observacdes referentes ao sistema de controle de
Brothers, com destaque para os aspectos relacionados ao comando dos avatares, @ manipulacao
da camera (virtual) e as percepcdes referentes ao gamepad. Além disso, julgou-se pertinente
incluir aqui as sensacdes fisicas de controle nas maos, reportadas pelos participantes, que,
apesar de serem também pertencentes a esfera corporal, discutida no item anterior, sdo da
mesma forma associadas aos sistemas de controle, e, por isto, essenciais a analise dos controles
e de suas interfaces. Aqui também s3o abordadas as percepcdes das regras do jogo, pois se
observou — tanto no autorrelato quanto nas entrevistas — que ¢ a partir da interagdo com os
controles que os jogadores entram em contato com esta faceta do gameplay.

Para fins de clareza, a figura 39 mostra a disposi¢ao das alavancas, gatilhos e botdes do

gamepad do Xbox 360, dispositivo utilizado em todas as sessoes:
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Left trigger Right trigger
Connect

Left bumper Right bumper

Face buttons

Left stick

Directional pad Right stick
(D-pad)

Figura 38 — Design da interface do gamepad do Xbox 360. Fonte: Wikimedia®”

7.3.2.1 Descrigao

Nesta etapa serdo expostos os dados captados nas partidas observadas e nos relatos de

cada participante em relagdo aos controles e suas interfaces.

7.3.2.1.1 Participante 002: tinha que divergir a atengdo entre os dois personagens

O jogador 002 revelou que nunca havia controlado dois avatares ao mesmo tempo em
um jogo e avaliou a experiéncia com o controle como “meia-boca”, pois, de acordo com ele,
existia uma confusdo natural em esquecer qual irmao ¢ controlado por qual lado, afirmando que
mesmo que algumas vezes lidasse bem com essa dualidade, em outras se atrapalhava.

Ele até sugeriu que, apesar de ter gostado da dindmica do jogo, o sistema de controle
ndo foi bem executado, pois teve que dividir a atencdo entre os dois avatares. O voluntério
refletiu que os desenvolvedores poderiam ter usado o mesmo sistema de controle de Sonic
(Sega, 1992) para Mega Drive, onde o personagem Tails segue o ourigo (ou vice-versa) por
todo o cenario, sem a necessidade de controlar efetivamente o movimento de ambos para o
andamento da narrativa, pois somente nos puzzles era preciso utilizar os personagens de formas
diferentes. Ele também destacou que as diferencas de habilidade entre os personagens eram

bem intuitivas. O que deixou a desejar, para ele, em termos de experiéncia, foram os momentos

202 Disponivel em: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/2¢/360 controller.svg. Acesso em: 12 fev.
2016.
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em que ndo era necessario resolver um puzzle especifico e, mesmo assim, era preciso controlar
os dois jogadores.

Apesar dos problemas apontados, o participante declarou ter gostado da ideia de
controlar dois personagens ao mesmo tempo, mas achou que faltou refinamento. Ele também
relatou ndo ter tido tanta dificuldade em controlar ambos os personagens devido a sua
proficiéncia em tocar bateria, ou seja, por ter a habilidade de mover os os bracos e maos de
forma independente. A dificuldade estava em saber qual gatilho ou alavanca controlava cada
avatar, mas ele afirmou que, com com algumas horas adicionais de contato com o jogo, teria
se acostumado por completo ao sistema de comandos.

Apesar de ter declarado ndo sentir diferenca entre o controle dos dois avatares, o
participante notou durante a partida, e reforgou na entrevista, um problema no sistema de
controle, relacionado o sistema de feedback do gamepad com o jogo. No caso, o irmdo menor,
controlado pela alavanca direita, estava se movimentando para frente sozinho, o que o
atrapalhou um pouco na sessdo — defeito confirmado pela pesquisadora na partida com a
participante 003, a partir da qual foi trocado o gamepad utilizado nas observagdes subsequentes.
Apesar deste problema especifico, o jogador declarou gostar do gamepad do Xbox 360,
concordando que ¢ bem regulado, mas considerando ndo ter muito o que falar a respeito.
Reclamou, ainda, do controle de camera, pois encontrou “uma barreira artificial” na
movimentagdo desta que ndo gostou. Ao citar quais seriam os dispositivos de controles do
gamepad que ele havia utilizado, citou os gatilhos de tras (LT e RT), os “direcionais”

(alavancas) e os “gatilhos da frente” (botdes LB e RB) para a camera.

7.3.2.1.2 Participante 003: consegui fazer varias coisas ao mesmo tempo

A participante 003 esperava que a experiéncia de controle fosse mais dificil, ja que ela
nunca havia jogado com dois personagens ao mesmo tempo, mas avaliou que conseguiu
comandar ambos em sincronia na maior por¢ao da partida, com exce¢do de alguns momentos
que exigiram maior coordenacao, nos quais ela optou por movimenta-los separadamente.

Ela declarou ndo gostar muito de gamepads de console em geral, acreditando ser esta a
razao de ndo apreciar muito jogar video games. Ela disse preferir jogos que utilizem sensor de
movimentos — como o Kinect ou o controle do Nintendo Wii —, que classificou como mais
“interativos”. 003 revelou na entrevista ter problemas em aprender o qué deve ou ndo pressionar
no gamepad para ter o feedback correto dos personagens e, na sua avaliagdo, devido a esta sua

dificuldade, achou bastante complicado fazer os avatares executarem exatamente o que queria.
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“Eu achava que eles pulavam quando eu apertava o botdo de interacdo (LT ou RT), depois eu
descobri que ndo. Entdo, sei 14, a maior parte do jogo eu passei apertando o botdo de interacdo
achando que eles iam pular”, exemplificou a participante. Ela também relatou ter demorado um
pouco para notar que, muitas vezes, precisava manter pressionados os gatilhos para executar as
interagdes com o cenario, o que dificultou sua progressao em alguns momentos.

Ela ainda afirmou que, apesar de saber o que deveria fazer para passar um obstaculo,
ndo conseguia, pois, a sua “mao ndo obedecia ao que o cérebro queria”. Por isso, ela acreditou
que se pudesse simular fisicamente a agdo a ser executada — como ocorre comumente em jogos
que utilizam sensores de movimento —, ela teria gostado mais do que mexer em um gamepad.

Ela relatou que ndo sentiu dificuldade em movimentar os avatares pelos cenarios e
mesmo que algumas vezes confundisse qual alavanca controlava cada irmao, o fato de eles nao
poderem cair das bordas do cenario ndo tornou esta confusdo em problema para ela. A
participante declarou que sua técnica para andar pelos espagos do jogo era tentar fazer o mesmo
movimento no gamepad para os dois. Porém, quando era necessario executar agdes diferentes,
como ter que girar uma das alavancas enquanto segura o gatilho oposto, ela ficava repetindo os
movimentos em questdo exaustivamente, até antes de serem realmente necessarios, porque ela
sabia que, se esperasse pelo timing certo para executar os comandos no gamepad, ndo iria ser
bem-sucedida.

Ela disse ndo ter notado uma preferéncia sua no controle de algum dos irmaos, mas teve
a impressdo de que ela tinha mais facilidade em controlar o menor (direita), do que o maior
(esquerda), atribuindo esse fato a ela ser destra, e por isso, ter mais facilidade em usar a mao
direita, tornando mais complicado controlar os movimentos da esquerda. A participante revelou
ter usado a mao direita para auxiliar a esquerda em alguns momentos, mas, posteriormente, na
observagao da sessdo também foi notado que ela usou mais de uma vez o polegar esquerdo, em
conjunto com o direito, para mexer a alavanca do irmao menor (direita). Ela revelou que essa
manobra era necessaria, pois as vezes sentia que seu dedo iria deslizar para fora dos analdgicos
— 0 que ndo ocorreu efetivamente em nenhum momento da sessao.

Outra impressdo recordada por ela foi a ideia de que os avatares teriam poténcias
diferentes, sendo o menor mais agil e rapido, enquanto o outro seria mais forte. Ela disse ter
notado isso na parte onde ¢ preciso carregar o pai doente em um carrinho. Ficou com a
impressao de que, se tivesse colocado o maior na frente, eles teriam ido mais rapido. A sensacdo
do irmdo menor ser mais rapido pode estar relacionada ao fato de que ela sempre colocava este

ligeiramente na frente do outro, ao se movimentar pelo jogo.
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Quanto ao controle de cadmera, acionado pelos botdes LB e RB, a participante 003 disse
que gostou da possibilidade de poder modificar a visualizagdo, mas também acha que se tivesse
experimentado um angulo de visdo mais fixo, determinado pelo jogo, seria igualmente bom.
Nao gostou dos resultados quando a camera ficou se mexendo sozinha ou alterou para uma
visdo mais parecida com “god view” (vista de cima) do que com a de terceira pessoa, usada em
alguns momentos do jogo.

Em relacdo ao gamepad do Xbox 360, a participante disse ter sentido que o dispositivo
era um pouco melhor do que os anteriormente testados em sua trajetoria como jogadora, ja que
ele se adaptou melhor a sua mao, por ser mais robusto. Ela também destacou que os outros
modelos que ja utilizou (o DualShock do Playstation) ndo tinham gatilho na parte de tras,
somente um botdo, aprovando a mudanga observada no controle da Microsoft.

Ao citar quais seriam dispositivos de controles do gamepad que ela havia utilizado,
enumerou os gatilhos de trds (LT e RT), as “bolinhas” (alavancas), os botdes do topo do controle
(botdes LB e RB) para a camera e botdo start para pausar.

Quanto a percepcao das regras, a partir das interacdes com o controle, a participante
disse que so percebeu perto do final da partida que ndo era necessario apertar os gatilhos para
que os avatares pulassem de uma plataforma para outra, executando durante a maior parte do
tempo uma a acdo desnecessaria no gamepad. Ela também demorou a compreender como
executar o salto de um ponto de apoio para outro durante escaladas, ndo notando que para
executar a acdo era necessario, a0 mesmo tempo em que se apertava o gatilho, empurrar a
alavanca na mesma dire¢@o do pulo. Ela também descobriu a partir do gameplay que os avatares
tinham uma distancia maxima para se afastarem e que paravam de andar ao chegar até esse
limite — mecanica que pode travar o jogo se, por acaso, um dos dois irmaos ndo conseguia
retornar para perto do outro. Também associou o feedback vibratério do gamepad a situagdes
de perigo, quando, na verdade, esse processo ocorre para simular para o jogador a sensagdo
fisica de que os irmaos sentiriam no mundo de jogo em relagcdo ao chio tremer ou até sentir o
trepidar caracteristico de se locomover em alta velocidade.

E importante também ressaltar que, logo nos primeiros minutos da partida, a
pesquisadora observou que a participante estava com dificuldade de movimentar com precisao
o irmdo menor (alavanca direita), ao pedir para a participante 003 mexer levemente a alavanca
problematica e ver que o avatar andava mais do que o esperado, foi confirmado o defeito
constatado pelo participante 002. Imediatamente o gamepad foi trocado e a partida reiniciada.
A participante disse ter notado que o avatar ndo a obedecia direito, mas achou que poderia ser

parte da dinamica de controle do jogo.
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7.3.2.1.3 Participante 004: depois eu controlei direitinho

O participante 004 disse ter demorado um pouco para se adaptar ao modo duplo de
controle, que achou dificil em um primeiro momento, mas logo em seguida passou a “controlar
direitinho”. Ele aprovou o modo com que o jogo ¢ estruturado, destacando que algumas vezes
¢ necessario mexer os dois personagens ao mesmo tempo, € outras ndo. Para conseguir
movimentar ambos os avatares de forma efetiva, optou por tentar sempre deixar cada irmao
localizado na tela de acordo com o esquema de controles (irmao maior-esquerda, irmao menor-
direita) para que o “cérebro ndo cruzasse as informagdes”. Tal tatica foi perceptivel ao
acompanhar sua progressao da partida pelos graficos do jogo, com uma notavel facilidade de
adaptagdo aos esquemas de controle da movimentagao dos personagens pelo cendrio a partir
dos 25 minutos da sessdo até o fim.

Ele aprovou a possibilidade de poder mudar a cdmera durante a partida, pois tinha tido
poucas oportunidades de jogar games que dessem essa escolha ao jogador. Ele explicou que
essa liberdade permitiu que ele explorasse melhor o cenario, diferentemente dos “jogos que ¢é
$O uma pessoa com uma mao € eu ndo consigo ver o que tem atras”.

Comentando sobre sua experiéncia com o gamepad, o voluntario disse que o achou bom
de segurar, mas revelou ter se atrapalhado um pouco por nunca ter tido contato prévio com o
dispositivo. Ele também apontou que lembrava que os direcionais do controle ficariam
localizados na direita e ndo na esquerda. Ao ser informado que aquele era o sistema padrio,
disse que sua confusdo pode ter sido causada por terem duas alavancas e também por ndo estar
acostumado a jogar dessa forma.

Ao citar quais seriam dispositivos de controles do gamepad que ele havia utilizado na
sessdo, citou os joysticks (alavancas) e os de tras (gatilhos LT e RT), definindo suas fungdes
como, respectivamente: movimentar as personagens pelo cendrio e executar as fungdes, como
pular, pegar e empurrar.

Quanto a percepgao das regras, a partir das interagdes com o controle, o participante 004
teve facilidade de descobrir quais e de que forma os botdes deveriam ser pressionados para
executar a maior parte das agdes no jogo. Sempre na base da tentativa e erro, buscava a solucdo
ao tentar diversas formas de intera¢do, mas normalmente compreendia o que deveria ser feito
logo nas primeiras tentativas e, depois de ter aprendido a regra de interacdo associada aquele
obstaculo ou objeto, resolvia impasses com mecanicas similares com facilidade. Por exemplo,
ao se deparar pela primeira vez com um objeto interativo do cenario, teve certa dificuldade em

entender que era necessario pressionar continuamente o gatilho para executar a interagdo até a
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sua completude, porém, uma vez entendido esse processo, ndo voltou mais a ter problemas. Ele
também associou, durante a partida, o feedback vibratorio do gamepad a situagdes de possivel
morte, especificamente na etapa onde os irmdos precisavam ficar pendurados em um trapézio
(que se movimenta em alta velocidade), porém, o estimulo sentido pretendia simular a

trepidacdo experimentada pelos personagens.

7.3.2.1.4 Participante 005: precisa pensar muito para fazer uma agdo

O jogo inicia com uma cutscene que apresenta uma situacdo tragica do passado
envolvendo o irmao menor. Logo apds o fim desta, surge brevemente na interface grafica uma
mensagem indicando que ¢ preciso segurar os gatilhos RT e LT para poder interagir ao mesmo
tempo com os dois irmdos € com os objetos do cendrio. A participante 005 prontamente
pressiona os gatilhos, fazendo com que ambos personagens segurem o carrinho com o pai
doente em cima, e, em seguida, direciona ambos os avatares pela trilha presente no cenario.
Porém, ¢ notado que ela somente usa a alavanca da esquerda para realizar o movimento de
empurrar o carrinho, ndo tocando na da direita. Com dificuldade, ela segue até a primeira ponte,
onde ¢ necessario puxar uma alavanca. Ao parar de pressionar os botdes de interagdo, ela tenta
movimentar ambos os irmaos apenas com o analdgico esquerdo em direcdo a uma alavanca,
mas, ao perceber que o irmao menor ndo corresponde a a¢do executada sob o gamepad,
demonstra surpresa e, logo, entendimento “ah, precisa mexer os dois”. A partir dai a jogadora
inicia um processo de bastante dificuldade com o controle simultdneo dos personagens.

Este pequeno relato da sessdo acima serve apenas de ilustragdo para o fato de que a
voluntaria 005 foi a participante que demonstrou maior desconforto com o sistema de controle
do jogo, tanto no nivel da percepcdo, quanto no da manipulacido dos dispositivos materiais de
comando. Durante a entrevista, ela relatou dificuldade em se adaptar aos controles do jogo,
comparando o esforco do comando ao ato de piscar somente um olho, pois, para ela, era
necessario pensar para executar algumas agdes com um avatar determinado, ndo sendo um ato
natural. A relag@o entre as agdes da mao e do que ocorre na interface grafica, explicou ela, ¢
analoga ao fendmeno observado em um espelho, onde acdes externas produzem reflexos de
movimentos virtuais. Ela disse que quando era preciso racionalizar um movimento especifico
de apenas um avatar, se atrapalhava. Pois, quando fazia agdes diferentes com cada um,
normalmente ela falhava, pois, o cérebro pensava em um movimento, mas a mao, confusa,

executava o comando no gatilho errado.
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Ela também acrescentou que ndo eram muitos botdes que deveriam ser manipulados
constantemente durante o jogo, citando apenas quatro como essenciais (dois gatilhos e as
alavancas), mas o fato de ter que aciond-los varias vezes, a0 mesmo tempo, durante a partida,
foi complexo. Ela disse que, para trabalhar com esses dispositivos de controle, era necessario
relacionar a nogao do espago no mundo digital de jogo e da disposicao espacial do controle, por
isso, quando ela observava que os avatares — ndo intencionalmente — trocavam de lado na tela,
ela, automaticamente, também alterava mentalmente o sistema de controle para refletir as novas
posicdes. Porém, como ela mesma lembrou, o controle ndo acompanhava essa modifica¢ao
espacial que ocorria somente no cenario do jogo, de forma que, independente da posi¢ao dos
personagens na tela, os controles da esquerda ininterruptamente corresponderiam ao irmao mais
velho e o da direita ao mais novo. “Entdo, sempre que eles trocavam de lado isso era complexo.
Para mim, a descricdo [do sistema de controle] ¢ complexa, mesmo com quatro botdes”,
sentenciou ela. E, apesar de atribuir essa complexidade a dualidade exigida pelo jogo, ela
afirmou que ndo teve mais facilidade ou dificuldade com o comando de algum avatar
especifico, considerando que eles eram iguais de controlar.

A partir da marca de 50 minutos de jogo, foi possivel observar que ela comecou a
controlar os avatares com mais desenvoltura, ndo os trocando mais de lado constantemente e
sendo mais assertiva na movimentagdo e na execucao de atividades simultineas com ambos.
Ela também notou essa progressdo e comemorou durante a propria partida: “orgulhosa de mim
mesma com a minha evolu¢do rdpida em controlar os personagens. Agora eu consigo mexer
eles a0 mesmo tempo, eu evolui muito!”.

Ainda refletindo sobre o papel do gamepad e do jogo, ela destacou que o fato de controle
do Xbox 360 ser mais robusto (em questdo de tamanho, ndo peso) do que o DualShock do
Playstation 3 pode ter alterado a experiéncia de jogo, se comparado com a que ela tem
habitualmente, ja que ela achou que pode ter cansado mais com esse dispositivo devido a
empunhadura conformada por ele. A voluntaria 005 também afirmou que o fato das alavancas
ndo serem paralelas a confundiu, pois ndo estaria acostumada a jogar com essa disposi¢do dos
analogicos. Ela explicou que as alavancas analdgicas do console da Sony sdo posicionadas uma
do lado da outra, diferente daquelas do Xbox 360, que s3o em diagonal, como pode ser
observado na figura 40. Devido a essa diferenca do projeto ergondmico entre os gamepads, a
participante disse que mesmo ja tendo experimentado uma proposta de controle parecida com
a de Brothers no passado, vista por ela em um minigame do Final Fantasy I e II (Square-Enix),

percebeu que a experiéncia foi diferente devido a troca de controle.
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il
Figura 39 — Controles do Xbox 360 (esq.) e do Playstation 3 (dir.). Fonte: Wikimedia®®.

Quanto a manipulacdo da cdmera durante a partida, primeiro 005 reclamou da falta de
possibilidade de controle. No decorrer da sessao, o jogo apresentou como realizar esse controle,
usando os botdes LB e RB, e ela demonstrou felicidade ao descobrir que era possivel modificar
o angulo de visdo, porém, durante a entrevista ela afirmou que seria melhor que houvesse uma
opc¢do mais automatica, principalmente em alguns obstaculos e puzzles, pois, de acordo com
ela, era complicado controlar dois avatares e ainda ter que pensar na camera, “‘eu tinha que
lembrar de muita coisa”, afirmou.

Ela também foi a participante que mais olhou para o controle, desviando mais de uma
vez a atenc¢do da interface grafica para o dispositivo em suas maos. E esse desvio ndo ocorreu
somente quando incentivado pelo jogo (no inicio quando ¢ apresentado alguns sistemas de
comando ao jogador, por exemplo), mas também durante o decorrer da partida, principalmente
quando ela falhava em executar alguma a¢do de movimentagdo dentro do mundo de jogo ou no
controle do angulo da camera.

Em relacdo a percep¢do das regras, ela notou que para que algumas agdes fossem
realizadas dentro do jogo era necessario primeiro manter a pressao sobre os gatilhos a fim de
segurar o objeto da interacdo, para, entdo, movimentar o analdgico e poder efetivamente
completar a execuc¢do. Esse processo, no inicio da partida, ndo foi bem compreendido por ela,
que muitas vezes s apertava o gatilho de interagdo e ficava aguardando que a acdo se realizasse
automaticamente: “esque¢o de apertar o analdgico para fazer algumas agdes”, disse. Ela
reclamou que o jogo ndo indicava claramente como deveria interagir nesses casos € teve

recorrer ao método de tentativa e erro (testando combinagdes com todos os botdes e diversos

203 Disponiveis respectivamente em:
<https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Xbox 360 Elite Controller.jpg> ¢ em
<https://commons.wikimedia.org/wiki/File:PlayStation 3 SIXAXIS controller.png>. Acesso em: 10 mar. 2016.
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movimentos com as alavancas) para ser bem-sucedida. Também reclamou, no inicio da sessao,

da falta de um tutorial para explicar mais claramente os comandos do jogo.
7.3.2.2 Sintese e analise

E evidente o papel das mios no processo de controle, com os jogadores associando
diretamente as operagdes motoras executadas por essas ao que ¢ observado na interface grafica.
Todos os participantes citaram expressamente suas agoes € quais os resultados dessas no jogo,
tanto na entrevista quanto durante a sessdo, demonstrando que eles tinham consciéncia do papel
das maos durante o jogo, ndo se sentindo, portanto, descorporizados enquanto jogavam, mesmo

que, como foi explicado no topico anterior, alguns se projetassem nos movimentos dos

avatares.

Participante 002

Avaliou a experiéncia

Sistema de controle do movimento

Participante 003

Gostou da mecénica de

Participante 004

Aprovou o modo em

Participante 005

Dificuldade em se

'§. como “meia-boca”. controle de que o jogo € adaptar aos controles
'% movimento. estruturado. do jogo, pois ndo era
> uma mecanica
< .
naturalizada.
Confundia qual irmao Conseguiu comandar Conseguiu comandar Confundia qual irmao
= era controlado por qual | ambos em sincronia na = ambos em sincronia na = era controlado por qual
2 lado. maior parte da partida. = maior parte da partida. lado.
£
2 Pensava muito para
a executar agdes com um
avatar determinado.
Executava movimentos Executava 0 mesmo Deixava cada irmao Deixava cada irmao
iguais no gamepad movimento no localizado na tela de localizado na tela de
para os dois, gamepad para os dois, | acordo com o esquema = acordo com o esquema
movimentando-os em movimentando-os de controles. de controles.
fila. aleatoriamente.
® Quando era possivel, Quando era possivel, Quando era possivel,
E Hesitava um pouco ao movimentava um movimentava um movimentava um
S movimentar ambos 0s avatar por vez. avatar por vez. avatar por vez.
: irmdos em dire¢des Quando era necessario
& diferentes. executar dois
E comandos diferentes,
2 ficava repetindo as
= acoes de um irmao
automaticamente,
enquanto dedicava sua
atencdo a

movimentagdo do
outro avatar.

Quadro 8 — Percepcdes e avaligdes dos voluntarios sobre o controle do movimento. Fonte: as autoras.
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Também foi observado que os jogadores citaram a importancia da racionalizagdo do
controle desses movimentos para que fosse possivel executd-los no inicio da partida, o que
demonstra, portanto, que estes nem sempre eram naturalizados. Isso pode ser melhor observado
nas avaliagdes do sistema de controle de movimento feitas pelos participantes, resumidas no
quadro 8. Porém, tal processo de racionaliza¢do aparentemente mais atrapalhava do que ajudava
a tarefa de controlar os avatares, sendo constatado que os participantes melhoraram sua
performance ao ndo precisarem “pensar” tanto nas agdes que seriam executadas, passando a
incorporar a percep¢ao dos movimentos dos personagens as agdes das maos, ao contrario do
processo envolvendo a resolu¢do de puzzles, onde a racionalizagdo era apreciada como
processo do desafio.

Um exemplo desta racionalidade, foi o fato de os jogadores mais experientes se sentirem
confusos em relacdo a qual lado do gamepad controlava cada um dos irmaos, fazendo com que
em alguns momentos, eles precisassem pensar qual alavanca ou gatilho deveria ser pressionado
a fim de executar alguma a¢do com um irmao especifico.

Portanto, foi constatado que aqueles que tinham mais experiéncia com gamepads (002
e 005) tiveram mais dificuldade em controlar a movimentagao dos avatares pelos cenarios do
que os que ndo jogam com frequéncia em consoles (003 e 004). Isso indica que a questdo do
letramento esta ligada a dificuldade de uma maneira diferente nesse jogo, pois quem tem mais
dominio do sistema de controle normalmente atribuidas a esse tipo de game (aventura narrativa,
terceira pessoa, em trés dimensdes, com gamepad) demonstrou dificuldade justamente devido
a necessidade de romper com as convencdes assimiladas a partir de experiéncias passadas. Ja,
por outro lado, quem nao tinha conhecimento desses habitos de jogo, ndo teve tanta dificuldade
em assimilar as regras de controle singulares propostas por Brothers.

Ainda a esse respeito, ¢ importante destacar que apesar de a jogadora 005 ter se
mostrado bem desconfortdvel com a mecanica de controle do jogo e ter atribuido ao
estranhamento com o gamepad, esse mesmo desconforto em controlar dois avatares a0 mesmo
tempo foi relatado pela propria pesquisadora, que utiliza regularmente esse dispositivo, assim
como o Participante 001 (piloto), que, da mesma forma, utiliza rotineiramente o mesmo
controle. E mesmo que o jogador 002 tenha relatado nio ter tanta dificuldade em controlar
ambos os personagens devido a sua proficiéncia em bateria, ou seja, em ter a habilidade de
“interpendéncia” entre os membros — como ele mesmo coloca —, 002 notou ter problema em
lembrar qual gatilho ou alavanca controlava cada avatar, e tal confusdo era bem perceptivel

para quem estivesse vendo a interface grafica do jogo. O desconforto do 002 foi tanto que ele
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até sugeriu que tal dindmica ndo foi bem realizada, citando o uso de um sistema de jogo
conhecido como modelo a ser adotado.

Em relacdo as estratégias adotadas para viabilizar a movimentagdo, dois jogadores
optaram por associar a posi¢ao de cada irmao na tela ao seu respetivo lado de controle, tornado
assim a percepcao visual da interface grafica em congruéncia com as reagdes da mao, criando
uma certa linearidade entre percepcao e acdo a ser executada. Estd era uma tatica esperada em
resposta a esta mecanica de jogo, pois j& havia sido registrada também no processo de
autorrelato e até no piloto 001. Da mesma forma, a op¢ao por controlar um avatar de cada vez,
observada em quase todos os participantes, também era esperada devido a cadéncia mais lenta
do jogo — principalmente nas primeiras fases —, sendo que varios momentos proporcionam ao
jogador a possibilidade de movimentar um personagem de cada vez, de forma que a capacidade
de mexer ambos s necessaria nestas etapas a quem quiser avancar ligeiramente mais rapido no
jogo.

Os outros dois jogadores tiveram abordagens diferentes em relagdo aos comandos, mas
ambos tinham como caracteristica ndo relacionarem tanto o que eles viam na interface grafica
aos comandos executados no gamepad. Ambos optaram por executar uma manipulacdo
sincronizada nos controles, técnica que muitas vezes até dispensava saber qual lado controlava
qual avatar, pois as acdes no gamepad eram as mesmas. Isto fica evidente nas movimentagdes
fluidas ou “em fila” observada na partida do sujeito 002 ou na aleatoriedade de lados assumidos
pelos avatares da 003. A diferenca mais contundente entre as estratégias de controle adotadas
por cada um esta presente na execu¢do de movimentacdes diferentes e simultaneas de cada
personagem. Enquanto o jogador mais experiente demostrava maior racionalizagdo de como
deveria controlar cada um dos avatares durante estes momentos, a outra participante optava por
automatizar os processos envolvendo um dos personagens e se concentrar somente na
movimentac¢do de outro, direcionando sua atencdo a apenas um avatar. Portanto, compreende-
se que enquanto uma parte dos sujeitos buscaram criar paralelismos entre o que viam e os
movimentos que realizavam com o controle, ao localizar cada irmdo em um lado da tela, outros
apostaram na sincronia de agdes no gamepad para alcancar maior eficicia na movimentacao.

Ao que se refere ao sistema de controle das interacdes dos avatares com o cenario e
objetos, os participantes relataram percepgdes bem diferentes (quadro 9). Os jogadores mais
experientes tiveram facilidade para interagir de modos diferentes com os obstaculos e objetos
no cendrio, compreendendo as diferencas de habilidades entre os avatares a partir desta fungao.
Mesmo assim, um destes jogadores destacou que apesar de haver apenas quatro botdes

destinados a interagdo, muitas vezes era necessario aciona-los ao mesmo tempo e de maneiras
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diferentes (girar, pressionar, empurrar, apertar), o que aumentava a complexidade dos
comandos. De fato, este ¢ um dos diferenciais deste jogo: compreender que € preciso, com
apenas quatro dispositivos, fazer uma gama de a¢des bem diferentes uma das outras, de forma

que apesar de os puzzles parecerem simples, a sua dificuldade estd em como lidar com os

comandos que levam até a solucdo, ja que o game ndo fornece pistas explicitas ao jogador.

Participante 002

Gostou de ter que usar

Sistema de controle das interacées

Participante 003

Gostou da mecénica de

Participante 004

Aprovou o modo em

Participante 005

Avaliou o sistema

'§. doig personagens com cont'role de que o0 jogo & como complexo,
= habilidades diferentes movimento. estruturado. apesar de ter poucos
21 nos puzzles. botdes para serem
manipulados.
Facilidade em se Dificuldade em se Alterou entre Facilidade em se
adaptar aos controles adaptar aos controles momentos de adaptar aos controles
de interagdes. de interagdes. facilidade e de interagdes.
= Constatou que as Demorou a entender dificuldade de Considerou que ter que
5 diferencas de como deveria proceder adaptag@o aos acionar os botdes
? habilidade entre os para interagir com 0s controles de varias vezes a0 mesmo
% avatares eram bem objetos e com o interagdes. tempo durante a
= intuitivas. cenario. Buscava a solugdo ao partida foi complexo.

tentar diversas formas
de interacdo sempre na
base da tentativa e do
CITO.
Quadro 9 — Percepcodes e avaligdes dos voluntarios sobre o controle das interagdes. Fonte: as autoras.

Uma das participantes menos experientes ainda revelou ter achado complicado fazer os
avatares executarem os movimentos pretendidos por ela. A dificuldade pode ser associada a
pouca experiéncia da participante com gamepads, pois, diferente da movimentacao que exigia
uma compreensdo do espelhamento entre alavancas e o espago do jogo, as operacdes de
interagdes dependem mais da habilidade motora — é preciso utilizar varios botdes ao mesmo
tempo. Em relacdo ao repertorio adquirido a partir de experiéncias anteriores com video games
— j& que este tipo de comando também ¢ ligado a compreensdo das regras —, notou-se que
quando ela compreendia o que deveria fazer, tinha facilidade, mas quando ndo conseguia
entender qual era o ato apropriado a ser executado no gamepad exibia muita dificuldade em dar
continuidade as acdes. Porém, o outro sujeito com pouca experiéncia, apesar de certa confusao
inicial em encontrar os objetos interativos no cenario, logo buscava compreender — testando
todas as possibilidades — como se estabeleceria a operacao no gamepad para interagir no mundo

de jogo. E, depois de ter aprendido a regra de interacdo associada aquele obstaculo ou objeto,
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resolvia empasses com mecanicas similares com facilidade. De forma que sujeitos com perfis
semelhantes apresentaram relacdes diferentes a esse respeito.

Os participantes s6 notaram que poderiam controlar as cameras quando o proprio jogo
os orientou a executar o comando, a partir de uma mensagem exegética apresentada na interface
grafica, e, por isso, nenhum deles tinha conhecimento de que haveria esta possibilidade. Tal
fato provavelmente ndo ocorreria com os jogadores mais experientes se fosse controlado
somente um avatar em Brothers, pois, dessa forma, a rotacdo do angulo de visao seria relegada
a alavanca direita, como ¢ de praxe em varios géneros de jogos. Porém, como o analdgico foi
dedicado a movimentacdo de um dos personagens, os participantes perderam o ponto de
referéncia deste tipo de controle no gamepad, sendo que a 005 chegou a acreditar — antes de se
deparar com a mensagem do jogo — que o sistema de camera seria automatico.

Porém, a maior parte deles expressou algum desconforto em relagdo a esse modo de
controle, como pode ser observado no quadro 10. 002 reclamou de ter encontrado uma espécie
de limite na movimentacdo da tela, que ndo faria o giro em 360° em alguns momentos. Na
verdade, o eixo da camera ¢ localizado entre os dois irmaos, portanto, quanto mais proximos
eles estivessem, mais se poderia gird-la, e da mesma forma, quanto mais distantes menos ela

poderia ser movida.

Sistema de controle da cimera
Participante 002 Participante 003 Participante 004 Participante 005

Desaprovou a presenga | Aprovou a possibilidade = Aprovou a possibilidade | Aprovou a possibilidade
de uma barreira artificial = de poder mudar a cdmera = de poder mudar a cimera = de poder mudar a camera

na movimentagdo da durante a partida. durante a partida. durante a partida.
camera.
Achou que se tivesse Achou que essa Na entrevista afirmou
experimentado um liberdade permitiu uma que seria melhor que
angulo de visdo fixo melhor exploragdo do houvesse uma opgao
também seria bom. cenario. mais automatica, devido

a complexidade do
controle dos avatares.
Quadro 10 — Percepgdes e avalicdes dos voluntarios sobre o controle da cAmera. Fonte: as autoras.

Analisando a percep¢ao dos jogadores sobre os aspectos materiais do gamepad, verifica-
se que ele se torna mais saliente a percepcdo sentida quando ¢ encontrada uma ruptura no
sistema estabelecido entre o artefato e o que ¢ observado na interface grafica (002 e 003) ou ha
um sistema muito diferente daquele utilizado comumente pelo jogador (004), como pode ser

observado no quadro 11.



Participante 002

Participante 003

Participante 004
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Participante 005

Destacou que a

=)
Avaliou que o robustez do gamepad
g q Achou bom controle de gamep
= gamepad do Xbox 360 causou certa
s segurar, mas revela ter ,
% 2 | Gostado gamepad do = era um pouco melhor estranheza. Também
S 2 gamep p . se atrapalhado por
3 £ | Xbox 360 e concorda = do que outros, devido a . achou que pode ter
s = , R nunca ter tido contato .
5 o0 ue € bem regulado. sua adaptacdo as maos L. cansado mais suas
2 q & P prévio com o gamepad
= e sua robustez. maos devido a
- do Xbox 360. ~
adaptacdo delas ao
controle.
3 Relatou sentir que seus
g < dedos iriam deslizar ~ Relatou que o fatNO de
g § Relatou um problema ara fora dos Relatou confusdo pela as alavancas ndo
S ;0 no sistema de panalé icos presenca de duas serem paralelas a
S © | controle, relacionado g . alavancas no dispositivo confundiu, pois nao
S w . Aprovou a inser¢do de ~ .
& & o sistema de feedback . e por ndo estar estd acostumada a
== o um gatilho na parte de . .
& T | daalavanca direita do , acostumado a jogar jogar com essa
= £ gamepad com 0 jogo trés do gamepad, ao video game disposigdo dos
5 . . - .
< invés de um botdo.

analogicos.

Quadro 11 — Percepgao das interagdes com o gamepad e seus elementos. Fonte: as autoras.

Além da dificuldade em movimentar os avatares no mundo de jogo em um primeiro
momento, ja que o sistema de comando ¢ atipico, um outro desafio enfrentado pela participante
005 foi a adaptacdo ao gamepad utilizado na partida. Acostumada com a disposicdo dos
elementos de comando no controle do Playstation, no qual os analdgicos estdo dispostos lado a
lado, ela disse ter demorado a se adaptar ao novo dispositivo, inclusive, esse fato foi notado
durante a observacgao, ja que ela, recorrentemente olhava para o objeto em suas maos em busca
de referéncia. Entdo, parece que, assim como ¢ mais dificil aprender novas formas de controle,
também ¢ mais complicado aprender a lidar com um objeto novo, sem ter tanta experiéncia
prévia. Nessas ocasides ¢ necessario reelaborar o funcionamento de algo considerado familiar
(jogar) em um controle estranho (Xbox 360). Ou seja, quando o participante ja atua em um
nivel inconsciente em conjunto com aquele artefato, conhecendo as regras materiais, assim
como a disposi¢ao de cada elemento, ndo ¢ necessario olhar para ele e os movimentos ocorrem
de forma intuitiva. Porém, ao pegar um dispositivo diferente, o gamepad do Xbox 360, a
participante 005 tentou aplicar o letramento incorporado ao DualShock do PS3, causando mais
confusdo do que se ela ndo tivesse experiéncia com controle algum, como era o caso de 003 e
004.

Pode-se relacionar a experiéncia sentida pela 005 a um motorista brasileiro que tenha
que dirigir um carro adaptado ao sistema britanico, pois, mesmo os procedimentos de controle
a serem aplicados ao carro inglés sdo exatamente os mesmos daqueles que ele aprendeu no

Brasil. Algumas partes destes processos serdo “espelhadas”, como a mao responsavel pela troca
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de marchas. Essa mudanca acaba atrapalhando mais do que se fosse necessario aprender a usar
um sistema completamente diferente, porque desta forma a manipulagdo deste mecanismo ¢
ligado a experiéncia prévia do motorista, que tenta aplicé-la inconscientemente a um dispositivo
levemente distinto, mas com diferengas que, com o perdao da repeticao, fazem a diferenca.

Porém, algumas vezes as mudancas podem trazer beneficios aos jogadores. A
participante 003 revelou ndo gostar de video games justamente por ndao se adaptar bem aos
gamepads de consoles, por ter dificuldade em aprender o qué deve ou ndo pressionar nestes
para ter o feedback correto dos personagens. Entretanto, ela considerou que a sua experiéncia
com o Xbox 360 foi melhor do que as outras devido a robustez do controle, assim como a
presenga dos gatilhos, ao invés de botdes traseiros. O participante 004 se surpreendeu por,
mesmo sem conhecer o gamepad, ndo ter tido tanta dificuldade assim, inclusive assimilando
bem répido o sistema de controle. Da mesma forma como ocorreu com a jogadora 003, os
problemas enfrentados por ela tinham mais a ver com o entendimento das regras do jogo, do
que propriamente com a sua habilidade em manipular o gamepad, experiéncias que vao contra
o pensamento de Pold (2011) sobre ser necessario treino ou de um certo nivel consideravel de
experiéncia para que estas interfaces sejam compreendidas pelos usuarios.

Somente em trés ocasides durante a partida o jogo apresenta instrugcdes de como
proceder o comando dos personagens, mostrando mensagens aos jogadores de como realizar as
acoes de interagdo com cada irmao, como nadar e como girar a cAmera. Todos as outras formas
de interagdo, incluindo ai movimentar os avatares, deveriam ser aprendidas com a manipulacdo
do controle, em uma estratégia de tentativa e erro.

Assim, as indicagdes de como o jogador deveria proceder para realizar agdes como girar
manivelas, se agarrar em bordas e escalar com os avatares eram insuficientemente claras a
ponto de os jogadores demorarem a progredir pois precisavam parar para testar, aprender e
assimilar os comandos. Claro que existe uma gramatica de comandos e ag¢des associados a
certos obstaculos nos jogos digitais, e alguns, de fato estavam presentes no jogo. O ato de ter
que virar as alavancas para girar manivelas ¢ comum na maior parte dos jogos, porém, a maior
parte dos games tende a explicar explicitamente para o jogador como lidar com aquele objeto
do cendrio, algumas vezes s6 no primeiro contato, mas alguns jogos atuais podem reforcar esse
tipo de acdo (ao mostrar a imagem do botdo a ser pressionado a baixo) toda vez que o avatar
se deparar com aquele objeto. Porém, ndo ¢ assim que Brothers funciona. Porém, ndo ¢ assim
que Brothers funciona. As regras sdo tacitas (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; FRASCA, 2014)
—, € preciso experimentar e explorar as possibilidades para ter sucesso. Como apenas seis botdes

efetivamente sdo utilizados, sendo que apenas quatro deles servem para executar agdes com 0s
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avatares, tal processo se torna menos desgastante do que se o jogador precisasse decorar uma
série de comandos diferentes, que nem seriam explicados. Porém, apesar de serem poucos
botdes a serem utilizados, o jogo explora as possibilidades de uso para cada um. Um pressionar
rapido tem um uso diferente de segurar o gatilho por um longo tempo, da mesma forma, mexer
na alavanca com os avatares no chio faz com que eles andem pelo espago, mas ao pressionar
o gatilho na frente de algum objeto interativo, a alavanca passa a agir sobre aquela coisa, ndo
movimentando mais as pernas do avatar, mas sim as suas maos.

Apesar disso, 0 jogo apresenta separadamente cada um dos tipos de intera¢do possivel,
evoluindo aos poucos a dificuldade dos obstaculos, até que, em certos momentos, os jogadores
tém que utilizar os seis botdes quase simultaneamente, e cada um de uma forma diferente, como
em um certo momento dentro da caverna em baixo da terra, onde o irmdo mais velho deve se
agarrar em uma corda em movimento (pressiona e segura LT) e o outro irmao deve correr em
uma plataforma paralela até chegar a uma manivela, deve manipular para abrir umas comportas
de ferro para o outro irmdo passar (movimenta a alavanca direita, pressiona e segura RT,
enquanto gira a alavanca direita em sentido horario, usa LB e RB para girar a camera e
acompanhar personagens no cenario).

Analisando as gravacdes realizadas durante as sessdes, foi possivel determinar as
diferengas entre os jogadores em relagdo ao aprendizado dos comandos. O quadro 12 traz uma
comparag¢do das regras explicadas diretamente ao jogador, por meio de mensagens com palavras
e desenhos dos botdes na tela de jogo, e das regras aprendidas a partir da manipulacdo dos

controles. Também foi salientado quais regras foram aprendidas por quais jogadores, ja que

eles tiveram experiéncias diferentes, e, portanto, gameplays diferentes também.

Regras
percebidas

Participante 002

Movimentar os
avatares;
Puxar alavancas;
Girar manivelas;
Pular automaticamente

Participante 003

Movimentar os
avatares;
Puxar alavancas;
Girar manivelas;

Participante 004

Movimentar os
avatares;
Puxar alavancas;
Girar manivelas;
Pular automaticamente

Participante 005

Movimentar os
avatares;
Puxar alavancas;
Girar manivelas;
Pular automaticamente

Pular
entre plataformas; . entre plataformas; entre plataformas;
- automaticamente entre - -

Interagir com outros T — Interagir com outros Interagir com outros

A és d IR Intel;a ir com ou’tros IIHCES IIHCES
traves da Passar por barras de gNP Cs: Passar por barras de Passar por barras de

manipulacgio ferro; > ferro; ferro;

Passar por barras de
do Fazer avatares ferro: Fazer avatares Fazer avatares
indicarem direcdo a ser ’ indicarem direcdo a ser indicarem direcdo a ser
controle §ao Fazer avatares va0 e

seguida;
Empurrar portdo;
Avatares nao caem nos
limites do cenario;
Escalar trepadeiras;
Segurar-se nas beiradas;
Movimentar-se nas
beiradas;

indicarem diregdo a ser
seguida;
Empurrar portdo;
Avatares ndo caem nos
limites do cenario;
Escalar trepadeiras;
Segurar-se nas beiradas;

seguida;
Empurrar portdo;
Avatares nao caem nos
limites do cenario;
Escalar trepadeiras;
Segurar-se nas beiradas;
Movimentar-se nas
beiradas;

seguida;
Empurrar portio;
Avatares nao caem nos
limites do cenario;
Escalar trepadeiras;
Segurar-se nas beiradas;
Movimentar-se nas
beiradas;



Subir das beiradas para
a superficie;
Pular de um apoio para
outro;

Atrair aten¢do de NPCs;
Morrer em quedas;
Morrer com o
desmoronamento da
plataforma;
Morrer ao pisar nos
0SS0s;

Soltar maos do #roll no
fosso.

Movimentar-se nas
beiradas;

Subir das beiradas para
a superficie;
Pular de um apoio
para outro;
Atrair aten¢do de NPCs;
Distancia maxima
entre os avatares;
Morrer com o
cachorro;
Morrer em quedas;
Morrer ao pisar nos
0SS0S;

Subir das beiradas para
a superficie;
Pular de um apoio para
outro;

Atrair aten¢do de NPCs;
Distiancia maxima
entre os avatares;
Morrer em quedas;
Morrer com o
desmoronamento da
plataforma;
Morrer ao pisar nos
0SS0s;
Gamepad tremer;
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Subir das beiradas para
a superficie;
Pular de um apoio para
outro;

Atrair aten¢do de NPCs;
Morrer em quedas;
Morrer ao pisar nos
0SS0s;

Soltar méaos do #roll no
fosso.

Gamepad tremer;

Através de Segurar objetos;

Mensagens Carregar objetos com
na ambos avatares;
Interface Nadar com os irmaos;

gré fica Girar camera.

Segurar objetos;
Carregar objetos com
ambos avatares,
Nadar com os irmios;
Girar camera.

Segurar objetos;
Carregar objetos com
ambos avatares,
Nadar com os irmios;
Girar camera.

Segurar objetos;
Carregar objetos com
ambos avatares,
Nadar com os irmios;
Girar camera.

Quadro 12 — Percepgao das regras de Brothers pelos jogadores. Fonte: as autoras.

Pode-se destacar, por exemplo, as situagdes de morte, j4 que, como foi relatado na
subsecdo da andlise do corpo, os jogadores se mostraram surpresos ao se depararem com a
morte. O diferencial desta surpresa ¢ que cada um veio a morrer em partes diferentes pela
primeira vez, sendo a jogadora 003 na interagdo com um cachorro e o jogador numero 004 em
um momento posterior, com a queda de uma plataforma. Portanto, o jogador ntimero 004,
mesmo acreditando que ndo era possivel morrer no jogo, evitou o animal durante a etapa onde
precisava escapar dele, mesmo sem testar a consequéncia de ser pego para descobrir o resultado.

Da mesma forma, podem haver regras mal interpretadas, como o tremer do controle que
foi entendido pelos jogadores menos experientes como um sinal de perigo, quando este seria
uma simulacdo da vibragdo sentida pelos avatares. Outro desencontro das regras pode advir
quando o jogador associa uma regra que ndo existe a um comando, como no caso da jogadora
003 que imaginava ter que pressionar as alavancas para saltar entre plataformas, enquanto na
verdade, o jogador s6 tinha que pressionar a alavanca na dire¢do da proxima plataforma, ndo
sendo necessario apertar nenhum outro botdo. Ela inferiu que o comando era necessario a partir
da sua experiéncia de interagdo com outros obstaculos naquele mundo, mas esta regra
simplesmente ndo existia.

Portanto, mesmo que as regras conformem o gameplay dos jogadores (SALEN;
ZIMMERMAN; 2004; JUUL, 2005), ¢ através dos controles que estes tém contato com elas
(THERRIEN, 2012). Mas, como ja foi observado, a propria ergonomia dos gamepads também
constroi regras para o jogadores sobre seu uso e qual o tipo de empunhadura € possivel, sendo
que tal formato pode modificar o jeito como um jogo ¢ jogado — como visto na experiéncia da

jogadora 005, que apesar de jogar video games com frequéncia, ndo estava adaptada ao
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gamepad — ou inclusive atrapalhar a atividade se a sincronia entre as interfaces ndo estd bem
balanceada — como experimentado pelo jogador 002 e pela jogadora 003, que jogaram com um
controle com a alavanca direita avariada). Logo, fazem diferenga neste aspecto, tanto as regras,
como a tradugdo destas aos gamer, feitas através das interfaces graficas ou fisicas ao corpo do
jogador, que acabam por modular a maneira com que os gamers compreendem o mundo de
jogos e as possibilidades de interagdes dentro daquele espaco a partir das acdes executadas sob

o dispositivo de controle.

7.3.3 Experiéncia e Percepcao dos Espacos

Neste subcapitulo sdo exploradas as percepcdes de espaco referentes ao local onde
foram realizadas as sessoes de jogo e ao mundo digital do jogo. Registrou-se as possiveis
alteracdes ocasionadas pela presenca de outras pessoas na sala ou até de outros acontecimentos
externos a partida, como animais fazendo barulho ou a entrada de alguém estranho no espago
fisico do jogo, assim como as impressdes dos participantes sobre o espaco visualizado na

interface grafica. Aspectos referentes a imersao e abstragao da tela também foram abordados.

7.3.3.1 Descrigdo

Nesta etapa serdo expostos os dados captados nas partidas observadas e nos relatos de

cada participante em relagdo as percepcdes de espago.

7.3.3.1.1 Participante 002: geralmente ndo tenho tanta guloseima na minha volta

Em relagdo ao espago do ambiente da partida, o participante 002 classificou como boa
a disposi¢ao do sofd, a distancia e o tamanho da tela. Também disse que apesar de ter ouvido
barulho externo ao jogo, ndo se sentiu incomodado por esse fato. Na observacdo, ele nao
demonstrou notar que uma pessoa estranha tinha entrado duas vezes na sala durante a partida
nem comentou nada sobre o fato na entrevista. Quanto ao local, a inica percepcao que ele disse
ser diferente da partida experimentada para aquelas que ele costuma ter em casa foi a presenga
de tantas “guloseimas” disponiveis a sua volta.

Ele também sentiu uma percepcao diferente do mundo de jogo, devido a sua postura

fisica. O participante relatou que costuma jogar em casa em um PC, se posicionando mais perto
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datela. Para ele, essa mudanca de perspectiva, assim como a de postura, alterou a sua percep¢ao
da interface grafica e, portanto, a maneira de jogar.
Comentando sobre o mundo digital do jogo, 002 achou ele “bem coeso em todos os

termos: artistico, comunicativo, de narragdo”, considerando-o um 6timo trabalho artistico.

7.3.3.1.2 Participante 003: é facil esquecer do entorno

Para a participante 003, a experiéncia sentida na sessdo de jogo proporcionou uma
abstracdo da materialidade da tela, que ela comparou com o estado de vigilia associado ao
cinema. Ela também refletiu se tal crenca de que estamos em outro lugar ¢ causado pelo jogo
ou por qualquer tela, devido a “habituacao” as diferentes telas que rodeiam as pessoas em seus
cotidianos. Ela comentou que foi facil imergir no jogo e esquecer-se do entorno, mas comparou
essa imersdo com a que ocorre com qualquer outra narrativa ou até mesmo em uma conversa
no celular.

Quando questionada sobre se teria notado alguma interrup¢ao no jogo devido a alguma
movimentagao atipica na sala, ela negou, deixando claro que tinha consciéncia constante de que
a pesquisadora estava na sala, pois ela estava em seu campo de visdo, e também a presenca da
assistente atras de si, mesmo que ndo tenha dito que ndo ouviu nenhum som desta ultima.
Quando informada que outra pessoa havia entrado na sala em duas ocasides diferentes durante
a sessdo, ela comegou a rir e disse ndo ter notado ninguém entrando. Na observagao ela também
ndo demonstrou nenhuma reagdo quando entraram na sala. O Unico barulho que relatou ter
ouvido, externo ao jogo e a pesquisadora, foi um cachorro latindo, mas ela afirmou que esse
incidente nao atrapalhou a experiéncia.

Tampouco, pareceu muito incomodada com a presenca da pesquisadora e da assistente
a assistindo enquanto jogava, pois ela falava constantemente com os avatares e reagia com
desembarago e perante os acontecimentos do game. Porém, até meados dos 50 minutos de jogo,
a participante falou bem mais com a pesquisadora, tecendo comentédrios sobre o jogo,
direcionando perguntas e at¢ mesmo tentando obter ajuda em alguns momentos. ApoOs esse
momento, ela comecou a exclamar mais quando ficava frustrada com o jogo e até passou a falar
mais sozinha consigo mesma em voz baixa, normalmente reclamando da resposta dos avatares
aos seus comandos ou até das agdes dos proprios personagens. De acordo com a participante,
ela s6 joga video games em eventos sociais, como jantas, com outras pessoas junto — ela relatou

uma preferéncia por jogos de captacdo de movimento, como o Just Dance —, portanto, ela ja
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estaria acostumada a jogar na presenca de outras pessoas e ndo teria um lugar “especial” de
jogo, onde ninguém a incomodasse.

Perto do final de sua sessdo, ela comegou a demonstrar cansaco e a pesquisadora
perguntou se ela ndo gostaria de parar em trés momentos diferentes, os quais ela sempre
respondia afirmativamente, para logo em seguida pedir para jogar s6 mais um pouco. Essa
intervengdo faz com que ela voltasse a direcionar suas falas a quem estava na sala, mas
mantendo o héabito de “conversar” com os avatares.

Ela aprovou a distincia entre a TV e o sofa, assim como o tamanho da tela. Sentiu que
os bancos de comida em volta ajudaram a ressaltar a artificialidade do ambiente de jogo, ja que
ndo tinha sido ela que havia colocado aqueles objetos 14 e sequer estava com fome. Ela também
declarou que, se tivesse sido consultada, teria preferido utilizar uma cadeira ao invés de sentar
no sofd, mas ao nao saber se essa escolha (do sofd) era proposital ou ndo, preferiu ndo pedir
para trocar.

Em relacdo ao espaco do mundo digital do jogo, ela disse ter gostado do jogo porque os
caminhos eram bem lineares e que, considerando suas outras experiéncias com video games,
errou poucos caminhos. Mas, mesmo assim, houve momentos onde ela também se mostrou
confusa quanto a direcdo que devia seguir, algumas vezes tendo que explorar por bastante
tempo o ambiente para poder prosseguir no jogo, demorando a entender os objetos destinados
a interagdo presentes no cendrio dos que somente faziam parte da ambientagdo — isto foi
observado pela forma com que a jogadora apertava repetidamente, sem sucesso, os botdes de
interagdo na frente de pedras e outros elementos ndo-interativos dentro do mundo de jogo, até
encontrar algum que desse resultado. Da mesma forma, foi observado na partida, que algumas
vezes ela pretendia interagir com aquele espago de jeitos que ndo estavam disponiveis, como,
por exemplo, quando ela imaginava que, ao usar o gatilho esquerdo no porteiro (no fim do
prologo), o irmdo menor iria mexer em uma alavanca que estava ali e baixar a ponte. Porém,
para a sua surpresa, o irmao menor jogou um balde d’agua no porteiro. Todo esse percurso de
pensamento e a surpresa do resultado foi relatado por ela durante a partida. Também foi
registrado que, algumas vezes, projetava o seu corpo neste espago, tentando realizar agdes com
0s avatares com movimentos de suas pernas ou até mesmo com a cabega, nas vezes em que a
inclinava na mesma dire¢do em que movia a tela ou na qual guiava os personagens.

Durante a sessdo, ela comentou que nao estava explorando os caminhos alternativos do
jogo, pois estava com pressa de chegar ao objetivo final, ndo deixando claro se essa pressa ¢
relacionada ao ambiente de observacdo a que estd submetida ou a tensdo de ajudar os avatares

a chegarem ao seu objetivo. Durante a entrevista, reiterou esse posicionamento, dizendo que
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apoOs poucas interagdes, viu que essas nao tinham muito reflexo nos acontecimentos do jogo e
que ndo valeria a pena gastar tempo para percorrer o caminho alternativo e para depois ter que
voltar ao trajeto “oficial”.

Quanto a movimentacdo dentro desse espaco, ela indicou que esperava incialmente que
os avatares pudessem cair em todos os precipicios, mas logo notou que isso ndo ocorria, 0 que

a deixou mais confiante.

7.3.3.1.3 Participante 004: eu fiquei muito dentro do jogo

O participante 004 relatou ter “entrado tanto no jogo”, que nem percebeu o que estava
acontecendo atras dele, sugerindo que se alguém tivesse entrado, por exemplo, ndo teria
percebido. Ao ser informado que, de fato, uma pessoa havia entrado em duas ocasides diferentes
na sala, ele reagiu com incredulidade, questionando duas vezes se isso era mesmo verdade. Esta
reagdo espantou a observadora, pois, durante a segunda interrup¢ao programada na sala, aos 22
minutos durante o segundo capitulo, o participante olhou rapidamente em dire¢do a porta por
onde o auxiliar entrou. Inclusive, a pesquisadora anotou em seu caderno de observagdo que o
jogador parecia ter notado a interrup¢ao. Ao ser indagado sobre este movimento e se nenhum
barulho havia chamado sua aten¢ao, ele disse: “lembro de olhar para o lado, mas eu achei que
fosse qualquer barulho, mas nao percebi que era uma pessoa”.

Para ele, a experiéncia de ter um controle em suas maos e estar sentado naquela sala, e
ndo em sua casa, foi bem diferente da que ele costuma ter com seu celular — dispositivo no qual
costuma jogar —, ja que em uma situagao rotineira provavelmente teria que dividir sua atencdo
com outras coisas € ndo “entraria” tanto no jogo. Ele também avaliou que em seu lar poderia se
dispersar mais, provavelmente colocaria uma musica e até sugeriu que outra pessoa poderia
entrar ¢ incomoda-lo. Nessa sessdo, relatou que ficou “muito dentro do jogo”, se colocando,
desta forma, espacialmente dentro do mundo de jogo. De acordo com ele, isso ocorreu porque
o objetivo dele naquele local era jogar, entdo estave focado 100% na atividade. De fato, como
jé foi relatado, durante a partida ele falou que tinha esquecido de comentar suas sensagdes sobre
0 jogo, como requerido pela pesquisadora no inicio da sessdo, porque estava muito concentrado.

Apesar de o jogador ndo ter falado diretamente sobre o espaco digital do mundo de jogo,
foi notado na sessdo que ele consegua discernir quais elementos no cendrio eram interativos e
quais ndo eram, assim como qual dire¢ao deveria ser tomada para avangar no game. Também

foi registrado que, algumas vezes, mexia seu corpo em sincronia com o que ocorria dentro do
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mundo de jogo, ao “impulsionar” os avatares para frente com movimentos da cabega, de certa

forma, criando uma conexao entre os espacos fisico e digital.

7.3.3.1.4 Participante 005: a sala meio que sumiu

A participante 005 relatou na entrevista que se sentiu bem alheia a sala, pois estava
focada no controle e na tela. Ela avaliou que se tivesse direcionado mais aten¢do ao local onde
estava ndo teria conseguido completar o jogo. Para ela, “a sala meio que sumiu” enquanto
jogava, pois foi preciso prestar muita aten¢cdo no game. Disse ndo ter notado que alguém havia
entrado na sala, e mais: declarou ndo acreditar que alguém poderia ter entrado. Uma reacdo bem
parecida com a do participante 004.

A participante destacou as discrepancias entre o local onde costuma jogar e onde foi
executada a partida do experimento, afirmando que quando joga em casa fica bem proxima a
tela, pois o seu console (Playstation 3) esta localizado no quarto dos pais e € preciso sentar na
beirada da cama para jogar, enquanto na sessao ela estava bem mais longe. Também disse que
quando joga no computador fica mais perto do display. A jogadora acreditou que essa distancia
foi positiva na experiéncia, pois alterou seu foco durante o jogo, tornando possivel ter uma
percepcao do espaco como um todo e possibilitando uma melhor visualizagdo do cenario
digital. Apesar de ser bem diferente do local e do modo com que ela costuma jogar, considerou
o tamanho de tela adequado a atividade, assim como a distancia entre o sofé e a televisao.

Ainda sobre o cenério, ela notou que tudo que parecia ndo pertencer a cena servia para
alguma coisa. Durante a sessdo, quando estava incerta de qual caminho tomar, notou que uma
parede com rochas salientes era “um negdcio muito estranho” naquele cendrio e que aquilo
seria um indicativo do trajeto a ser tomado. Durante a sessdo reclamou da auséncia de um mapa
para se guiar. Ela também explicou que teve muita vontade de ficar explorando o espago do
jogo, falar com todos os NPCs e descobrir o que cada elemento interativo poderia fazer, mas o
ndo o fez porque queria avancar mais rapidamente no jogo. A participante concluiu que o senso
de espaco dentro e fora do mundo digital do jogo foi muito importante para poder evoluir no
game.

A voluntéria 005 algumas vezes usava movimentos de cabeca para “interagir” com a
interface grafica, como na situacdo onde balancou esta parte de seu corpo para frente ao tentar
fazer um dos avatares se segurarem na beirada de uma montanha, e também mudava sua postura
de acordo com algumas situagdes que observava, como quando se inclinou no mesmo sentido

do movimento da camera quando estd simulou um voo panoramico sobre o cendrio.



194

Ela também declarou que um habito seu ¢ explorar cada canto do mapa, mas devido a
linearidade dos desafios propostos e a ndo-influéncia das intera¢des no desfecho da narrativa,
fizeram-na seguir somente em busca de completar o proximo desafio. Ela também considerou
que a propria situagdo da pesquisa alterou esse comportamento de exploragdo, ja que tinha
consciéncia que estava jogando para completar os capitulos propostos, levando-a a economizar
tempo de reconhecimento do mapa em virtude atingir logo o objetivo proposto.

Também cabe deixar registrado aqui, que apesar de ter relatado ter perdido a percepcao
do que ocorria no espago da sala, a 005 foi a que mais deu sinais de notar a presenca da
pesquisadora e dos estimulos externos do ambiente. Em comparagdo com os outros jogadores,
ela foi a que mais demonstrou estar tensa por estar sendo observada, tal avaliagdo se deve as
inimeras vezes nas quais ela se dirigiu diretamente a pesquisadora e ao comentar

constantemente o quanto ansiosa e desgostosa estava com seu desempenho no jogo.

7.3.3.2 Sintese e analise

Em relagdo a percepcdo do espagco de jogo, foi percebido que os participantes
reconheciam as modulagdes fisicas do espago através das regras, que eram entendidas do ato
de jogar, tendo em vista que jogo ndo explica com textos ou imagens quais seriam essas leis.
Na questdo de orientagdo espacial dentro do game (quadro 13), notou-se que a linearidade de
Brothers auxiliou os jogadores a se movimentarem por aquele mundo, pois os caminhos a serem
seguidos eram bem destacados no cendrio, inclusive tal caracteristica foi considerada como algo
positivo pelos jogadores 003 e 004.

Participante 002 Participante 003

Participante 004 Participante 005

Relacao estabelecida com

Pegava comida e bebida
nas mesas ao seu redor.

Pegava comida e bebida nas
mesas ao seu redor;

Pegava comida e bebida nas mesas
ao seu redor;

Pegava comida e bebida
nas mesas ao seu redor;

Espaco fisico

Falava com a pesquisadora e
com a assistente;

Mexia seu corpo em sincronia
com o que ocorria dentro do
mundo de jogo;

Usava movimentos de cabega
para “interagir” com a interface
grafica;

Usava movimentos das pernas
para “interagir” com a interface
grafica.

Olhava para a pesquisadora;
Olhou rapidamente em direcao a
porta por onde o auxiliar entrou,

mas ndo o viu (relato da
entrevista); Mexia seu corpo em
sincronia com o que ocorria dentro
do mundo de jogo;
Usava movimentos de cabeca para
“interagir” com a interface grafica.

Falava com a
pesquisadora;
Mexia seu corpo em
sincronia com o que
ocorria dentro do mundo
de jogo;

Usava movimentos de
cabega para “interagir”
com a interface grafica.
Sentiu calor;
Olhava para o gamepad
com frequéncia.



Nao demonstrou
confusdo em se

Mostrou-se confusa quanto a
diregdo que devia seguir;

Nao demonstrou confusdo em se
ambientar no cenario;
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Nao demonstrou confusdo
em se ambientar no

?n ambientar no cenario; Dificuldade em discernir quais Facilidade em discernir quais cenario;
2 Facilidade em discernir elementos no cenario eram elementos no cenario eram Facilidade em discernir
_8 quais elementos no interativos; Explorou apenas o interativos; quais elementos no
° cenario eram interativos; caminho principal; Interagiu Explorou apenas o caminho cendrio eram interativos;
& Explorou apenas o pouco com os NPCs e principal; Interagiu pouco com os Explorou alguns
) caminho principal; elementos opcionais do cenario. NPCs e elementos opcionais do caminhos alternativos;
= Interagiu pouco com os cenario. Interagiu com os NPCs e
NPCs e elementos elementos opcionais do
opcionais do cenario. cenario.
Relatos sobre
Aprovou a disposi¢do do = Aprovou a disposi¢ao do sofa, a Aprovou a disposicao do sofa, a Aprovou a disposi¢do do
sofa, a distancia e o distancia e o tamanho da tela; distancia e o tamanho da tela. sofa, a distancia e o
tamanho da tela; Relatou uma sensagao de Relatou uma sensagdo de imersao tamanho da tela;
o Sentiu que os bancos de imersdo no jogo; no jogo. Achou que distancia da
o= comida em volta elatou uma sensacdo de entiu-se alheio a sala. ela propiciou ter uma
= d 1t Relat d Sent lh 1 tel t
= ajudaram a ressaltar a abstragdo em relagdo a tela. percepgao e visualizagdo
S artificialidade do Sentiu-se alheia a sala; do espago [do jogo] como
g ambiente de jogo; Sentiu que os bancos de comida um todo;
5 Achou o ambiente em volta ajudaram a ressaltar a Sentiu-se alheia a sala.
quente. artificialidade do ambiente de Afirmou estar focada no
jogo; Afirmou que teria controle e na tela.
preferido sentar em uma cadeira Achou o ambiente quente.
ao invés do sofa.
gn Classificou o mundo de Disse ter gostado do jogo Relatou que ficou “muito dentro Notou que tudo que
2 jogo como bem coeso porque os caminhos eram bem do jogo”. parecia ndo pertencer ao
_g em todos o0s termos: lineares; cenario servia para
- artistico, comunicativo, Gostou da auséncia de mapas. alguma coisa;
g de narragao, Durante a sessao
2 considerando-o um reclamou da auséncia de
6timo trabalho artistico. um mapa para se guiar.
t trabalh 1St

Quadro 13 — Reagdes e relatos dos participantes sobre os espagos. Fonte: as autoras.

Ainda sobre o espaco do mundo de jogo, foi constatado que 002, 003 e 004 interagiram
pouco com os NPCs, sendo a tnica excecdo a jogadora 005, que mesmo tendo interagido com
varios elementos ndo essenciais durante a atividade, declarou que ndo explorou o cenério e as
suas possibilidades tanto quanto gostaria. E, apesar de destacar a linearidade do espaco do jogo,
assim como a auséncia de mapas, como um dos pontos positivos de Brothers, participante 003
teve certa dificuldade em se orientar no espago e saber para onde devia ir em alguns momentos,
0 que poderia parecer estranho a partir do conhecimento de que ela dominou rapidamente os
comandos de movimentacdo dos personagens. Entretanto, pode-se observar que tal dificuldade
se deu porque ela demorava a discernir quais eram os objetos e obsticulos que indicavam o
trajeto a ser seguido.

Considerando que o participante 004 ndo ¢ um jogador habitual de games e até declarou
nunca ter jogado um jogo que possibilitasse o controle de camera ou sequer ter usado um
gamepad com duas alavancas, essa facilidade em encontrar rapidamente quais eram os pontos
de interagdo presente naquele espaco € algo a se destacar. Pode-se até considerar que o fato do

sujeito 004 ser estudante de arquitetura, proporciona-o técnicas € uma maior repertorio que o
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ajuda a discernir com mais facilidade quais sdo os objetos mais “incomuns” ou propicios para
interagcdo dentro dos ambientes do jogo.

Em relagdo as interagdes com o espago fisico ndo ligadas a atividade de jogo, todos os
jogadores pegaram comida ou bebidas das mesas ao redor deles, inclusive 002 e 003 destacaram
que o fato de haver comida indicava artificialidade do ambiente, pois ndo era um habito ter
tantas “guloseimas” a sua volta enquanto jogavam. Da mesma forma, a maioria dos jogadores
ndo so notaram a presenca da pesquisadora, mas também estabeleciam formas de interacdo com
ela. Os sujeitos 003 e 005 conversavam com a pesquisadora durante a partida, enquanto o
participante 004 s6 estabelecia contato visual em momentos de frustragdo ou vitoria. O sujeito
002 so6 se dirigiu a pesquisadora uma vez, quando foi interpelado por ela a comentar suas
impressdes sobre o jogo. Ainda a respeito do espago material, dois jogadores disseram que
sentiram calor durante a partida, mostrando que estavam atentos a temperatura do local.

Como pode ser observado no quadro 14, apesar de todos os jogadores aprovarem a
disposicao do sofd, a distdncia e o tamanho da tela, os voluntarios declararam que o ambiente
era diferente daquele onde normalmente jogam.

Ao descreverem seus espacos de jogo, 002, 004 e 005 indicaram suas casas como 0s
ambientes onde normalmente realizam a atividade. Os jogadores experientes disseram que
costumam jogar em seus computadores, normalmente ficando mais proximos da tela do que na
sessdo da pesquisa. Um deles também apontou que outro lugar de jogo seria o quarto de seus
pais e que devido a localiza¢do do console, ela se posicionaria na ponta da cama, também mais
perto da tela do que na partida observada. Ambos também declararam que esta distancia alterou
a forma com que eles viam o jogo, sendo que 002 declarou que essa mudanga de perspectiva
alterou a sua percepg¢ao da interface grafica e, por consequéncia, sua maneira de jogar. Seguindo
no mesmo sentido, 005 disse que esta alteragdo espacial alterou seu foco durante o jogo,
tornando possibilitando uma melhor visualizacdo do cendrio do jogo. Tais percepgdes
concordam com Taylor (2007), que afirma que todos os objetos, assim como suas disposi¢des

no ambiente, influem na experiéncia de jogo.



Participante 002

Ambiente padrao de jogo

Participante 003

Joga video games em

Participante 004

Joga celular em casa;
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Participante 005

—_ eventos sociais, como Divide sua atengdo
5 Joga em um PC em . ’ ene Joga em um PC ou em
S Jjantas. com outros estimulos, .
= seu quarto. A . um Playstation 3 no
como musicas e até .
~ quarto de seus pais.
Nio tem um lugar outras pessoas no
“especial” de jogo. ambiente.
3
@ . Sozinho e .
g Sozinho. Acompanhada. Sozinha.
£ acompanhado.
)

Perto do display

Longe do display

Bem perto do display

Perto do display (PC e

(PO). (console). (celular).

grafica

console).

Distancia da
interface

Quadro 14 — Relatos dos jogadores sobre seus ambientes de jogo. Fonte: as autoras.

O participante 004 relatou jogar no celular em casa, mas que nessa situacdo
normalmente divide a aten¢do com outras atividades e acaba ndo imergindo tanto no jogo
quanto na experiéncia observada. Ele acha que em sua residéncia o nivel de dispersdo seria
maior, pois haveria outras distragdes como musica e até a possibilidade de outras pessoas
interromperem a atividade. E, diferente dos outros participantes, 003 disse nao ter um lugar
especifico destinado a atividade, pois s6 costuma jogar video games em eventos sociais e
sempre acompanhada de outras pessoas. Por isto, afirmou, ndo se incomoda com a presenga de
outras pessoas enquanto joga, o que pode explicar porque a jogadora procurava constantemente
interagir com a pesquisadora e demonstrou algumas rea¢des bem espontaneas durante a sessao.

Foi notado também, que os jogadores, devido ao entendimento de estarem em um
ambiente de pesquisa, fizeram o possivel para terminar o jogo o mais rapido possivel, deixando
assim de explorar o cendrio com mais tranquilidade, como afirmaram que teriam feito em
experiéncias comuns. Essa declaragdo so6 contrasta com a do jogador 004, que disse que se
tivesse em sua casa teria jogado com menos atencao, ligando musicas ou até se dispersando
devido a interrupcao de outras pessoas.

Em relacdo as interrupgdes (quadro 15), também foi notado que todos os aspectos
captados do ambiente externo foram da ordem auditiva, ao registrarem barulhos vindos de
ambientes externos. Quanto a percepcao visual, ela ficou restrita a tela e a visdo periférica, onde
podiam ter relances da movimentagdo da pesquisadora. Apesar de uma pessoa ter entrado duas

vezes na sala, em cada sessdo, nenhum deles percebeu o fato, este ¢ mais um aspecto que indica
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que a atengdo e a concentracdo estavam totalmente direcionadas para os acontecimentos na

interface grafica do jogo.

Participante 002 Participante 003 Participante 004 Participante 005
é Barulho externo ao Barulho externo ao Barulho externo ao Calor; inseto.
X jogo. jogo. jogo.
=
B
S
Y
N
=
o
Nao relatou, mas tinha Demonstrava Tinha consciéncia da Tinha consciéncia da
consciéncia da constantemente ter presenca da presenca da
@» A . . . ~
8 presenga da consciéncia da pesquisadora e pesquisadora. Nao
;g) pesquisadora e da presenca da estabelecia contato percebeu que alguém
2 assistente. pesquisadora e visual com esta em entrou na sala duas
= Nao percebeu que também a presenga da = alguns momentos. Nao vezes.
% alguém entrou na sala | assistente atras de si. percebeu que alguém
~ duas vezes. Nao percebeu que entrou na sala duas
alguém entrou na sala vezes.
duas vezes.

Quadro 15 — Interrupgdes e presencas percebidas pelos jogadores no espaco fisico. Fonte: as autoras.

E notavel também que o jogador 004 ouviu quando uma pessoa entrou na sala, porém,
como ndo o enxergou, dispensou a aten¢do aquela interrupgao, voltando a se concentrar no jogo.
Quando questionado, disse ndo ter notado que alguém entrou na sala, s6 ter ouvido um barulho.
Essa auséncia de percepcdo de outras pessoas entrando no espago, pode levar a acreditar que
realmente aconteca um nivel de imersdo, no sentido que as pessoas pararem de perceber o que
ocorre ao redor de si, principalmente aquilo que ndo estd dentro do espectro de visdo. O que
leva ao entendimento que enquanto a percepg¢ao visual fica totalmente conectada ao espaco do
jogo, a auditiva registra estimulos externos ao jogo com mais facilidade.

Na questdo da media¢do entre os espagos, foi possivel perceber que alguns dos
jogadores se sentiram projetados para dentro daquele espago, pois todos executaram a¢des no
espaco fisico em confluéncia com o que ocorria na tela, seja tentar controlar os proprios
avatares, como em reagdo aos movimentos da camera. Estas reagdes indicam que hd uma
relacdo de mediacdo entre os espagos através da invisibiliza¢do da tela, causando um sentido
de imersdo a partir do momento onde os jogadores passam a se concentrar somente no que
ocorre dentro do espaco de jogo, se desligando do que acontece ao redor deles como explicado
por Wardrip-Fruin et al. (2009). Porém, ¢ interessante observar que essa imersdo ocorre em

direcdo aos jogadores, como propde Fragoso (2015), ja que eles incorporam em si mesmos 0s
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aspectos deste novo espago, o que pode ser observado claramente na movimentagdo em
sincronia com a camera.

Destaca-se, inclusive, que 003 e 004 inclusive relataram que esse sentimento de imersao
corporificada, sendo que um deles ainda disse que a propria nogdo de tela desapareceu durante
a atividade de jogo. Sendo assim possivel pensar que os jogadores acabam compreendendo o

espaco para dentro da tela como para dentro do espectro espacial de ambientacao deles.

7.3.4 Experiéncia e Percep¢io do Tempo

Nesta secdo sdo exploradas as percepgdes referentes a sensacao temporal dos jogadores
durante o gameplay. A partir das entrevistas e dos dados coletados nas sessoes de jogo, buscou-
se compreender se, em paralelo as percepgdes espaciais, os participantes experimentaram
alguma alteracdo na passagem de tempo e, em caso positivo, como quais seriam as

caracteristicas associadas a tal anomalia temporal.

7.3.4.1 Descrigdo

Nesta etapa serdo expostos os dados captados nas partidas observadas e nos relatos de

cada participante em relagdo a percepcao temporal.

7.3.4.1.1 Participante 002: passou normal

Sem se aprofundar muito no assunto, o participante 002 disse ndo ter sentido alteragdo
na percepg¢ao de tempo durante a sessdo, que para ele correu normalmente. Sem ter checado as
horas nem durante e nem apo6s a partida, o sujeito 002 declarou que imaginava ter passado uma

hora jogando. O tempo registrado foi de uma hora e um minuto.

7.3.4.1.2 Participante 003: ndo parecia que tinha passado tanto tempo

A jogadora 003 foi a unica que durante a entrevista ja sabia quanto tempo tinha
despendido na atividade, pois perto do final da partida, ela pausou o jogo — para descansar um
pouco e ir ao banheiro — e nesta ocasido ela checou as horas no celular, comentando com
surpresa “meu Deus, passaram quase duas horas. Eu estou aqui ha quase duas horas”. Ela

reiterou essa sensa¢ao durante o questionario, ao afirmar que ndo parecia ter passado tanto
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tempo. Na percepcao dela, a sensacao foi de ter jogadoa metade do tempo transcorrido, cerca
de uma hora.

Ela também considerou que essa anomalia na percepgao da passagem do tempo costuma
ocorrer com jogos em geral. Como exemplo de que isso ocorre frequentemente com ela, relatou
sua experiéncia com o jogo The Sims Freeplay (Eletronic Arts, 2011), para iPad. Apesar de o
jogo ser bem simples do que versdo para computador, de acordo com a participante, mesmo
quando resolve jogar rapidamente, somente com o objetivo deixar os status de seus sims
positivos, acaba dedicando 20 minutos a tarefa, enquanto na percepg¢ao dela teriam se passado

apenas dois minutos.

7.3.4.1.3 Participante 004: ndo vi o tempo passar

O participante 004 disse que o tempo passou muito rdpido e sentiu que nao havia
passado nem quarenta minutos jogando. Quando questionado, ao final da entrevista, se gostaria
de acrescentar mais algum comentdrio, ele novamente deu destaque a passagem de tempo
percebida, considerando curioso e até um pouco assustador ter perdido a nocdo de

temporalidade desse jeito.

7.3.4.1.4 Participante 005: acho que perdi a nogdo de tempo

Durante a partida de jogo, 005 reclamou do cansago fisico porque estava jogando “ha
horas... ou minutos”. Apds uma pequena pausa, declarou rindo: “acho que eu perdi a no¢do de
tempo, o que ¢ legal”. Durante a entrevista, reiterou novamente que nao sabia quanto tempo
teria passado na atividade. Primeiro afirmou que imaginava ter passado bastante tempo,
sugerindo que havia sido uma hora e meia ou duas de jogo, logo em seguida, se corrigiu,
dizendo que o tempo tinha passado mais rapido, ao registrar uma percep¢ao de uma hora, uma
hora e vinte no maximo.

Ela concluiu que a sua dificuldade em perceber a passagem de tempo, estava ligada as
diferentes percepgdes que ela teve durante a partida. A participante relatou sentir que nas partes
em que ela teve que prestar mais atengdo na questdo da coordenagdo motora, o tempo passou
bem rapido, enquanto naquelas em que precisou pensar mais em como resolver um problema

para avangar — como puzzles o tempo passou mais devagar.
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7.3.4.2 Sintese e analise

Na analise sobre o tempo foi possivel perceber que os jogadores tiveram percepgdes
divergentes sobre a passagem deste, como pode ser observado no quadro 16. Enquanto trés
jogadores relataram ter perdido a no¢ao da passagem do tempo, que foi percebida de modo
contraido ou ampliado, enquanto estavam engajados na atividade, o participante 001 afirmou
ndo ter sentido nenhuma alterag@o neste aspecto. Inclusive, ao ser questionado sobre a duragao
da partida, acertou a quantidade de tempo dispendida, o que corrobora a sua afirmacao de sentiu

o tempo passar normalmente.

Participante Participante Participante Participante Auto Relato
002 003 004 005 Pesquisadora
Tempo total
da partida
observada

Uma hora e um Uma hora e 42 Uma hora e oito Uma hora e 24 Duas horas e 45
minuto. minutos. minutos. minutos minutos

Entre uma hora
e meia ou duas
horas; R
Tempo Cerca de uma . ’ Entre trés e
. Uma hora. 40 minutos. ou
percebido hora. quatro horas.
Entre uma hora,
uma hora e 20
minutos.
nsaca
EIEEGHO Normal. Alterada. Alterada. Alterada. Alterada.
temporal
Alternada entre
acelerada
(coordenagao
P t
assagem do Normal. Acelerada. Acelerada. motora) e
tempo desacelerada
(puzzles), em
diferentes
momentos.

Quadro 16 — Percepgdes temporais dos jogadores e duragdo das partidas. Fonte: as autoras.

Desacelerada.

A fim de compreender porque apenas este jogador teve uma percepcdo tdo assertiva
deste aspecto, pode-se destacar que jogador 001 era o que tinha maior familiaridade com o
gamepad do Xbox 360, além de jogar com maior regularidade. Tal grau de experiéncia pode
ter influenciado sua percep¢ao, pois ele teria um conhecimento prévio de como ocorrem as
alteracdes de tempo provocadas durante a atividade e, assim, conseguiria levar em conta desvio
temporal no calculo do tempo dispendido com base em suas experiéncias anteriores. Ou seja,
ele conseguiria reconhecer qual € o ritmo da passagem de tempo associada a um jogo. Enquanto
os participantes 003 e 004 tiveram a impressdo de que o tempo passou mais rapido, 005 se
mostrou mais confusa em relagao a duragao da sua partida. Em um primeiro momento, relatou

ter sentido que o tempo havia passado mais devagar, porém, logo em seguida, se corrigiu ao
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afirmando que ndo parecia ter passado muito tempo jogando, dando a entender que o tempo
havia passado mais rapido. Portanto, a fim de esclarecer sua experiéncia, ela explicou que sentiu
diferentes percepg¢des temporais, no momento em que estava envolvida com um obstaculo ou
ndo sabia o que deveria fazer, sentiu que o tempo passava mais devagar, porém quando estava
concentrada no comando dos avatares, sua sensagao foi de que o periodo corria mais rapido.

Pode-se argumentar, com base em Csikszentmihalyi (2008), ela tenha tido estas
diferentes impressdes devido aos diferentes sentimentos ligados as atividades citadas. Ela pode
ter tido a impressao de que o tempo demorava mais a passar durante seus momentos de incerteza
por se sentir desconfortavel ao ndo conseguir resolver logo o desafio. H4 também uma certa
pausa relacionada a resolug¢do de desafios, principalmente quando o jogador ndo sabe o que
deve executar para ultrapassa-lo. Desta forma € preciso refletir quais agdes serdo tomadas antes
de executa-las, atitude que quebra o ritmo de jogo e pode auxiliar na impressdo de que o periodo
se arrastava mais lentamente dos que nas outras situagcdes de jogo. Entretanto, enquanto
controlava os avatares, a jogadora estava tdo concentrada na atividade que seu pensamento era
continuo com as agdes executadas, logo, a percep¢do de tempo nestes casos era mais parecida
com a no¢ao de fluxo proposta por Csikszentmihalyi (2008).

Entretanto, também ¢ importante destacar que, apesar de 005 ter relatado perder a nogao
do tempo, os dois intervalos de tempo apontados por ela como a duracdo da partida abrangiam
o periodo real de jogo. Ou seja, sua percepgao ndo estava tdo alterada quando ela pensava.

Apenas para fins de visualiza¢do, colocou-se também no quadro 16 a informacdo
referente a percep¢ao da pesquisadora sobre durag@o de sua partida. E, assim como a percep¢ao
citada inicialmente pela 005, ela sentiu que o tempo havia passado mais devagar, ao acreditar
que partida havia perdurado muito mais tempo do que efetivamente durou. Csikszentmihalyi
(2008) afirma em seu estudo sobre o fluxo, que nio existe consenso sobre como se da a
passagem do tempo quando as pessoas estdo engajadas em atividades prazerosas, pois enquanto
algumas registram sentir que ndo viram o tempo passar, outras sentem uma suspensao nesta
passagem, tendo a sensacdo de que o periodo passa mais lentamente. Porém, indo contra esta
conexao entre o fluxo de uma atividade prazerosa e a alteragdo temporal, aqui se aponta o caso
experimentado pelo jogador 001, que afirmou ndo perceber nenhuma sensacdo anormal
referente a este aspecto durante a partida, embora tenha relatado envolvimento com a
experiéncia de jogo. Tal registro reforca ainda mais a falta de consenso sobre este topico, pois
foram registrados ndo s6 a perda da nocdo temporal, conformadas em percepgdes diferentes

quanto a duracdo da atividade (rapido ou lento), assim como a ndo observancia desta anomalia.
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Sendo assim, os resultados sobre a questdo do tempo sdo inconclusivos, pois ndo foi verificada

uma padronizac¢do ou sequer pontos que sejam comuns a todas as experiéncias observadas.

7.3.5 Experiéncia e Percepcio do Prazer

\

Nesta secdo sdo elencadas as observacdes referentes a fruicdo e a diversdo
experimentadas pelos jogadores durante o gameplay de Brother. Sdo explorados quais os
elementos que os participantes mais gostaram no jogo e as razdes para essas preferéncias. Da
mesma forma também serdo abordadas as dificuldades encontradas no jogo, assim como a

satisfagdo de supera-las.

7.3.5.1 Descrigdo

Nesta etapa serdo expostos os dados captados nas partidas observadas e nos relatos de
cada participante em relacdo aos aspectos relacionados ao prazer na experimentacdo da

atividade de jogo.

7.3.5.1.1 Participante 002: ndo sei explicar

O participante 002 afirmou que se divertiu jogando, ndo sabendo explicar a razao deste
sentimento. Porém, a partir da observagdo da partida, foi possivel notar um certo deleite por
parte dele toda vez que conseguia resolver um desafio, ao sorrir € acenar com a cabeca. Seu
divertimento ficava mais aparente quando ele reagia, sorrindo, as interagdes dos avatares com
o mundo digital do jogo, com destaque para as cenas de cunho comico vividas pelo irmao
menor, como atirar um balde d’4dgua para acordar um NPC, por exemplo.

Na questao das dificuldades encontradas durante a partida, o jogador também relatou
uma dificuldade inicial em controlar os personagens, devido a mecanica de movimentagao

proposta. O jogador ainda descreveu o jogo como “bacana”, e o classificou como “super facil”.

7.3.5.1.2 Participante 003: gostei do jogo porque eles ndo morrem tanto

Diferente do observado no participante 002, a jogadora 003 ndo teve tanta dificuldade
de adaptagdo aos controles dos avatares. Porém, ela mesma afirmou que gostou do jogo
justamente porque nao achou ele complicado a ponto de deixé-la frustrada. Em sua experiéncia,

ela costuma “trancar” muito facil em qualquer game, o que a leva a desistir rapidamente. Apesar
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de ndo ter terminado a terceira fase — como foi orientado a todos os participantes da pesquisa —
, S0 o fato de ter avangado bastante no jogo ja a deixou feliz.

Ela também considerou que os controles sdo mais faceis do que a maior parte dos games
porque os avatares pulam automaticamente, ndo sendo necessario mirar a aterrisagem, € nao
sendo preciso se equilibrar em passagens estreitas, o que diminuiu a reincidéncia de quedas por
parte dela. Ela avaliou que se fosse mais facil cair, teria perdido mais, consequentemente
causando maior irritagdo, o que a levaria a desistir antes.

A participante disse que achou o jogo mais facil do que imaginava e que as dificuldades
encontradas estavam mais relacionadas com a sua falta de experiéncia com jogos digitais do
que as caracteristicas e desafios do game. Ela relatou que teve dificuldade em encontrar os
objetos necessarios para auxiliar na progressao do jogo, mas sempre teve em mente que o
desafio ndo era impossivel e que deveria ter alguma soluc¢do onde ela estava. A voluntaria 003
declarou que acha que o jogo deve ser facil para jogadores experientes, mas para ela era “mais
ou menos médio dificil”.

Classificando o jogo como “fofo” e “simpatico”, ela também contou que se sentiu
emocionalmente ligada a ele, uma conexdo que aumentou enquanto evoluia na trama. Disse
que, no inicio, ndo entendeu quem eram 0s personagens € quais seus objetivos, mas, mais
adiante no game, ja se via torcendo pelo sucesso dos irmaos. E, de acordo com ela, sentir que
fazia parte dessa progressdo, a deixava feliz. Mas ela também relatou que ficou bem irritada em
algumas situacgdes, sentimento direcionando tanto a si mesma, devido a sua dificuldade em
descobrir o que fazer, quanto com os proprios avatares, ao creditar as falhas de habilidade
diretamente aos personagens e xinga-los pelo mal desempenho (“ai seu burro, eu estou fazendo
tudo certo, tu td fazendo errado”, dizia ela) — tais reagdes ja foram descritas em outra se¢ao
deste capitulo.

Outro ponto positivo do jogo, na visao de 003, foi a auséncia da necessidade de mapas,
que costumam ser um problema para ela em outros games. O fato de errar poucas vezes o
caminho a fez gostar mais do jogo. Ao ser questionada se por que mesmo gostando da atividade
ela desistiu, ela disse que ndo foi por causa do cansaco fisico ou nao ter gostado, mas, sim, por
ter encontrado novamente um desafio que ela teve dificuldade em todo o jogo, os obstaculos de
escalada: “Nao sei qual foi exatamente minha dificuldade, mas uma das coisas ¢ que apertava
mais de uma vez o gatilho e dai eu entendi que ndo podia, mas mesmo assim era inconsciente,
quando eu via, eu apertei duas vezes e eles caiam”, explicou. Mesmo assim, ela tentou varias
vezes ultrapassar um obstaculo deste tipo antes de desistir (figura 41), motivada pela ideia de

chegar ao objetivo proposto pela pesquisa.
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Figura 40 — E necessario escalar com ambos os irmios para chegar ao outro lado. Fonte: Starbreeze
Studios (2013).

A jogadora abandonou o game depois de progredir consideravelmente na escalada,
tendo sucesso com um dos irmaos, € depois morrendo com o outro: “Quando ele caiu, eu pensei:
‘bah, vou ter que, tipo, botar os dois de novo’, e dai eu ‘ah ndo, ndo, ndo! Vai levar mais meia

hora, sabe, so para sair daqui’”, contou ela.

7.3.5.1.3 Participante 004: eu me senti feliz ali

O participante 004 disse ter se divertido com o jogo, destacando o "desafio dos
carneiros" (figura 42), assim como as lutas e as interagdes com os gigantes (trolls), tanto bons
como maus. Gostou do foco dado aos puzzles, assim como da historia apresentada. Ele afirmou
que mesmo nao tendo o héabito de jogar video games, se sentiu desafiado e ficou com bastante

vontade de jogar mais e completar as outras fases.
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Figura 41 — Puzzle dos carneiros e da ponte. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

Ele também relatou ter gostado do sistema de controle, mesmo tendo demorado um
pouco para se adaptar & movimentacao simultanea dos avatares. 004 gostou da ideia de que
cada um tinha habilidades diferentes e de que, justamente por causa disso, era preciso fazer
ambos cooperarem para avangar no game. Também contou que depois que pegou o jeito dos
comandos, passou a gostar mais da atividade, que avaliou como interessante.

Ele classificou o nivel do jogo como “ndo muito dificil”, porque tinha muitas pistas
indicando para onde ir, assim como o fato de os avatares nao morrerem facilmente durante a
partida. A dificuldade estava mais direcionada a descobrir quais — e como — as a¢des deveriam
ser executadas para avangar no jogo.

Outro ponto que foi destacado como positivo na experiéncia por ele, foi o fato de ndo
achar o jogo tdo dificil, pois se assim o fosse, ele se estressaria e ndo iria mais querer jogar.

“Gostei de jogar, eu me senti feliz ali”, concluiu.

7.3.5.1.4 Participante 005: é quase uma experiéncia de Pavlove

A participante 005 avaliou os puzzles como simples, apesar de ter ressaltado que o maior
desafio ndo foi a complexidade dos obstaculos, mas o fato de ser necessario lidar com as
pequenas tarefas que precisavam ser realizadas para vencé-los.

Ela afirmou ter se divertido jogando, apesar de esse sentimento ser ambiguo, ja que os
puzzles causavam, a0 mesmo tempo, certa irritagdo consigo mesma (“‘como que eu ndo percebi

aquele puzzle!), da mesma forma como proporcionavam felicidade quando eram resolvidos,
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de modo que eles podiam ser vistos como mini recompensas, “¢ quase que uma experiéncia de

%> brinca ela. Ela inclusive explicou que um dos elementos que ela considera mais

Paviov
recompensador em um jogo ¢ completar puzzles que ela demora mais para resolver.

A participante avaliou que o jogo ¢ mais desafiador no sentido da coordenagdo motora
que o gamer deve apresentar para controlar os dois avatares a0 mesmo tempo e na relagdo
desses com o espaco digital. Para ela, apenas dois puzzl/es foram mais complicados de entender,
Jj& que nos outros ela observava e rapidamente descobria o que deveria ser feito para resolve-
los. Em questdao de dificuldade, 005 classificou Brothers como médio, pois a facilidade dos

puzzles balanceava as dificuldades promovidas pelo sistema de controle e pelos entraves do

espago.

7.3.5.2 Sintese e analise

Os pontos que os participantes afirmaram gostar mais no jogo foram os desafios
encontrados (004 e 005), o fato de o jogo ndo ser tdo dificil (003 e 004) e o sistema de controle

experimentado (003, 004 e 005). Outros aspectos destacados podem ser conferidos no quadro

17.

Puzzles e
obstaculos

Direcéo a ser
seguida

Sistema de
movimentaciao

dos avatares

Morte dos
avatares

Participante 002

Faceis.

Dificuldade em
controlar os
personagens.

204 - 5 A .
A participante se refere as experiéncias de Ivan Pavlov sobre os reflexos condicionados.

Participante 003

Complicados mas
ndo a ponto de
deixé-la frustrada

O fato de errar

poucas vezes 0

caminho a fez
gostar mais do jogo.

Os controles sdo
mais faceis do que a
maior parte dos
games.

Avalia como
positivo o fato de os
avatares nao

Participante 004

Responsaveis pelo
divertimento;
Desafiadores ¢
motivadores.

Havia muitas pistas
indicando para onde
ir

Dificuldade inicial
em controlar os
personagens, mas
se adaptou
rapidamente a
mecanica de
movimentagao.

Avalia como
positivo o fato de
0S avatares nao

Participante 005
Simples;
Responsaveis pelas
sensacdes de
irritacdo e
felicidade.

Dificuldade devido
ao sistema de
controle e pelos
entraves do espaco

Dificuldade em
controlar os
personagens.
Desafio em
compreender a
relagdo dos
avatares com 0
espaco digital.
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morrerem morrerem
facilmente durante facilmente durante
a partida. a partida.
Cada um tinha
habilidades

Dificuldade em

encontrar os objetos
- necessarios para
auxiliar na
progressao do jogo

cooperarem par
avangar no gam

diferentes e de que,
justamente por
causa disto, era

preciso fazer ambos

O jogador deveria
lidar com pequenas
tarefas para vencer

0s puzzles.
a
e

Quadro 17 — Avaliagdes dos participantes sobre o que gostaram em Brothers. Fonte: as autoras.

Os jogadores com menos experiéncia em jogar video games destacaram que gostaram

do fato de que os personagens ndo morreriam com facilidade e que havia muitas pistas

indicando para onde eles deveriam ir, ndo se sentindo perdidos no jogo. Eles relatam que se o

game fosse muito dificil, provavelmente teriam ficado mais frustrados e teriam desistido de

continuar a partida. Eles também gostaram do sistema de controle, com a 003 destacando que

eram mais faceis do que os encontrados em outros jogos (quadro 18).

Diversao

Dificuldades

Participante 002

Nao soube explicar
a razao deste
sentimento.

Controlar os
personagens,
devido a mecéanica
de movimentagao
proposta.

Participante 003

Gostou do jogo justamente
porque ndo achou ele
complicado a ponto de
deixa-la frustrada.

Encontrar os objetos
necessarios para auxiliar na
progressdo do jogo;
Descobrir quais — e como —
as agdes deveriam ser
executadas para avangar no
jogo; Coordenar os
movimentos das maos
aqueles pretendidos nos
avatare;.

Escalar com os personagens
(levou a desisténcia).

Participante 004

Gostou do foco dado

aos puzzles, assim
como da historia
apresentada.

Descobrir quais — e
como — as agoes
deveriam ser
executadas para
avancgar no jogo.

Participante 005

Ela afirmou ter se
divertido com os puzzles,
apesar de este sentimento

ser ambiguo, entre

irritagdo e felicidade.

Controlar os personagens,
devido a mecanica de
movimentagao proposta;
Descobrir quais — e como
— as acoes deveriam ser
executadas para avangar
no jogo.
Compreender a relagdo
dos avatares com o
espago digital.

Quadro 18 — Dificuldade e diversdo encontradas pelos sujeitos em Brothers. Fonte: as autoras.

O participante 002 afirmou que se divertiu jogando, mesmo ndo sabendo definir o

porqué deste sentimento, porém, como destaca Csikszentmihalyi (2008), nem sempre diversao

e prazer sdo sinOnimos, por isso cabe aqui retomar a observacdo da partida, se houve algum

registro de sensagdo de prazer por parte do 002. Como ja foi relatado, esse foi o jogador que

menos transpareceu suas emogdes pelas expressdes faciais ou as comunicou em voz alta a

pesquisadora. Entretanto, foi possivel observar que ele exibia sinais de satisfagdo ao completar
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desafios, ao sorrir e acenar com a cabeca, por isto pode-se aferir que ele sentia prazer nesta
atividade.

O jogador, apesar de declarar que achou o jogo muito facil, também relatou uma
dificuldade inicial em controlar os personagens, devido a mecanica de movimentagao proposta.
Pode-se relacionar a superagdo dessa dificuldade como um sentimento de prazer, como apontam
os estudos de McEwan, Johnson, Wyeth e Blackler (2012), que constatam em sua pesquisa que
utilizar um tipo de interface de controle diferente pode gerar satisfacdo. Da mesma forma, cabe
aqui novamente a teoria de Juul (2013), que acredita que os jogadores tém prazer em lidar com
atividades frustrantes e, no caso de Brothers, o comando € o principal desafio imposto ao gamer-.

Ainda considerando a relagdo desafio e prazer (LAZZARO, 2004), a participante 005
explicou que teve uma relacdo ambigua com os puzzles propostos, ora se sentido irritada
consigo mesma ao ndo conseguir completa-los, ora se sentindo satisfeita ao resolve-los.
Entretanto, esta aparente dicotomia era apontada como prazerosa para ela, j4 que este
sentimento era uma das razdes que despertava sua vontade em continuar jogando. Também
ressaltou que o maior desafio do jogo era promovido pelo sistema de controle, assim como
descobrir como se deveria usar o gamepad para interagir com os obstaculos do cenario.

Como foi relatado anteriormente, todos os participantes demonstraram sinais de prazer
apos passarem por momentos de tensdo, sorrindo e relaxando a postura corporal. Portanto,
pode-se aferir tanto das reagdes observadas, como dos proprios relatos, que as dificuldades
existentes no jogo sdo um dos elementos responsaveis por esta sensacdo. Porém, cabe ressaltar
que a dificuldade deve ser equilibrada, pois, como declararam 003 e 004, se esta for muito
extrema ou se 0 jogo exigir uma habilidade motora muito superior aquela apresentada pelo
jogador, a atividade pode se tornar frustrante a ponto de levar a desisténcia. Inclusive, a
participante 004 efetivamente parou a partida antes do objetivo proposto apds ndo conseguir
realizar os comandos necessarios para ultrapassar um tipo de obstaculo — no qual ela j4 havia
mostrado dificuldade em resolver em situacdes anteriores da sessdo. Ela tentou superar o
desafio, mas ao falhar, viu que teria que reiniciar a a¢do e por isto se irritou, preferindo parar
de jogar. Portanto, a ligacdo entre derrota e prazer teorizada por Juul (2013) parece encontrar
reflexos nas experiéncias observadas dos sujeitos 003, 004 e 005, porém, ¢ preciso ressaltar a

necessidade de equilibrio para que a dificuldade ndo deixe de servir como estimulante.
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7.3.6 Experiéncia e Percep¢ao da Narrativa

A proposta desta secdo ¢ compreender quais sdo as percepgdes dos participantes perante
a narrativa do jogo, focando-se, principalmente, em assinalar quais momentos da experiéncia
de jogo, cutscene ou gameplay, eles costumam associar a narrativa e qual o entendimento do
enredo proposto pelo jogo e dos seus personagens principais. Aqui também se utiliza o termo
acontecimento no espago-tempo, no sentido de Gomes (2008), para entender se os jogadores
fazem alguma diferenciacdo entre fatos que ocorreram enquanto jogavam (interferiam

ativamente), daqueles que eles s6 puderam assistir.
7.3.6.1 Descrigdo

Nesta etapa serdo expostos os dados captados nas partidas observadas e nos relatos de

cada participante em relagdo a percepcao da narrativa a partir do gameplay.
7.3.6.1.1 Participante 002: o objetivo é desenvolver uma narrativa a medida em se joga

Ao ser questionado de qual seria a narrativa do jogo, 002 descreveu as situagdes
apresentadas pelas cutscenes iniciais, ou seja, 0s acontecimentos € os objetivos que levam os
dois irmdos a partir em uma longa jornada. E com certa surpresa que se destaca aqui que o
participante ndo percebeu que a lingua falada pelos personagens do jogo ndo € real, na entrevista
ele afirmou nao lembrar o que foi falado porque estava distraido e ndo prestou muita atengdo
nas cenas.

Por outro lado, quando questionado sobre o que aconteceu no jogo, ele narrou tanto
situacdes de gameplay, explicando que o NPC que impedia o caminho deles servia como
pretexto para que o jogador utilizasse outros caminhos para atravessar a aldeia, assim como
resumiu o objetivo dos dois ultimos capitulos jogados em ajudar a libertar a esposa de um troll
— apresentados tanto no gameplay quanto nas cutscenes.

Ele classificou a narrativa como superficial, no sentido em que a historia é simples.
Porém, acrescentou que ela ¢ bem-feita em sua simplicidade, pois “o objetivo do jogo, pelo que
eu entendi, ¢ desenvolver uma narrativa a medida em que tu vai jogando, ela vai e se
desenrolando”. O sujeito 002 também disse que € preciso levar em conta que viu apenas uma
pequena parte da narrativa. Por isso mesmo, quanto a sua compreensao sobre os dois irmaos,

ele afirmou que trés capitulos ndo foram o suficiente para entender a profundidade dos
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personagens. Ele notou que o irmdo mais velho tinha um senso de protecdo sobre o irmao
menor, este, por sua vez, era mais brincalhdo e, em sua opinido, interagia melhor com os
aldedes. Ele também relatou ndo ter dado muita atengdo as possibilidades de interagdes com o

NPCs durante a partida.

7.3.6.1.2 Participante 003: ndo entendi muito bem onde é que eles iam

Em um primeiro momento, a voluntaria revelou ndo ter entendido onde e o qué os
irmaos deveriam fazer e disse que passou a se interessar mais pelo sucesso dos avatares a
medida em que ia jogando, se conectando emocionalmente com a trama. Entretanto, quando
questionada sobre o que ocorreu no jogo, ndo teve dificuldade em explicar a narrativa, relatando
que os irmdos estavam em busca de algo magico para ajudar o pai doente, como visto na
cutscene, e que eles sairam correndo por varios mundos nessa jornada, o que foi percebido no
gameplay. Ela disse que eles subiram em uma floresta e, ao chegar no topo, cairam dentro de
uma cachoeira e aterrissaram em um “reino de fogo, provavelmente no centro da terra” — que
ela destacou que foi onde parou sua partida. Assim, ela construiu uma narrativa com comeco,
meio e fim, fechando um arco, em oposicdo a 002, que destacou a restri¢do da experiéncia a
trés capitulos.

Ela se mostrou incerta de como responder sobre a relagdo dos avatares com o mundo
de jogo e explicou que a narrativa do jogo era sobre dois camponeses que estavam tentando
atravessar varias cidadelas. Ela também descreveu que as pessoas nesse mundo sdo mas e
queriam fechar as portas para os irmdos, fazendo um contraponto com o tro/l (“monstro” ou
“criatura magica” nas palavras dela), que os ajuda a vencerem os obstaculos.

Ela também relatou que nada aconteceu quando ela tentou falar com os outros humanos,
questionando se € possivel que eles possam conversar com as pessoas, ja que ela ndo conseguiu.
A participante também ressaltou que as atividades paralelas aos obstaculos, como tocar arpa ou
interagir com objetos ndo relacionados aos puzzles, ndo ofereciam nenhum boénus ou mudanga
na narrativa principal.

A participante descreveu ambos os avatares de acordo com suas habilidades no jogo,
classificando o irmdo mais novo como mais agil e rapido, enquanto o mais velho seria mais

forte. Ela também disse que simpatizou com os personagens, pois os achou “fofos”.

7.3.6.1.3 Participante 004: queria fazer eles salvarem o pai deles
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Ao descrever a narrativa, o participante 004 explicou que sdo dois irmaos com um mapa
que devem ir até algum lugar para provavelmente chamar um médico ou pegar alguma coisa
para curar o pai deles, que estd doente ou machucado, informando fatos que ele observou nas
cutscenes. Ele contou que queria muito ajudar os irmdos a salvar o pai deles, pois ao ver a
historia, acabou “entrando nela”.

Quando questionado sobre o que aconteceu no jogo, ele misturou fatos que observados
durante o gameplay com outros apresentados nas cenas de video, ele explicou que os irmaos
levaram o pai até um senhor (gameplay), que tinha um mapa dizendo onde ¢ o lugar da cura ou
do médico (cutscene), entdo eles foram atras desse lugar e encontram obstaculos no caminho
como pontes (gameplay) e gigantes (cutscene € gameplay) e continuaram seguindo em seu
caminho (gameplay). Assim, esse participante apontou para uma boa integra¢do entre o
gameplay e as cutscenes, que, juntos, construiam a narrativa.

Ao descrever o irmao mais novo, ele ressaltou que esse tinha mais dificuldade em fazer
as coisas, justamente por ser menor, € que por isso recebe auxilio do outro irmao, mas que, por
outro lado, ele tinha algumas vantagens como poder passar entre as barras de ferro. O outro
avatar seria mais forte e mais alto, mas mesmo assim ele também precisava do irmao menor
para executar as a¢des para avangar no jogo. Em nenhum momento ele descreveu os perfis

psicologicos de cada irmao.

7.3.6.1.4 Participante 005: é uma narrativa bem linear

A participante analisou que a narrativa parecia ser bem linear e simples, e que nela, os
irmaos deveriam buscar alguma coisa em um topo de uma montanha com uma arvore para curar
o pai deles, como mostra o mapa que eles recebem. Porém, de acordo com a voluntaria, a
narrativa tem um forte apelo emocional, com a questdo da morte da mae por afogamento e o
trauma que isto causou no mais novo, o impossibilitando de nadar — fato descoberto durante o
gameplay — e que isto acrescentou uma dificuldade adicional. Ela também explicou que o jogo,
justamente por usar uma linguagem ficticia, tem que “for¢ar na emogao”.

Quando questionada sobre os acontecimentos do jogo, relatou o que ocorreu ao longo
dos capitulos jogados, mesclando informagdes obtidas durante o gameplay e nas cutscenes,
assim como reflexdes sobre situacdes que nao foram explicadas pela narrativa. Ela explicou
que os irmaos primeiro deveriam passar por uma pequena cidade, mas eram impedidos por um
NPC que, aparentemente, ndo tinha nenhuma motivagdo aparente para bloquear o caminho

deles (figura 43).
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Figura 42 — NPC impede passagem dos irmaos pela aldeia. Fonte: Starbreeze Studios (2013).

Ela contou que no momento em que conheceu o fro// bom, ndo entendeu porque havia
duas camas em sua casa, pensando até que havia morrido alguém especial para ele. Ela disse
que, assim como o homem que bloqueia o caminho do primeiro capitulo, também nao ficou
claro o porqué um outro troll malvado teria raptado a esposa do troll bom, o que levou a
jogadora a confabular se tal acdo seria motivada por um eventual amor nao correspondido.
Assim, nos pontos em que o jogo deixa a narrativa aberta, a participante encerrou o arco
narrativo adicionando uma explicagdo propria, que confere coeréncia a historia.

Em relacdo aos irmaos, disse ter gostado mais do pequeno, por ele ser mais brincalhdo,
enquanto o irmao mais velho era mais sério e responsavel — sempre cuidando do menor — e
parecia ter menos personalidade e carisma em relagdo ao mais novo. Ela disse que ambos sao
estereotipados, pois ja € de esperar que o menor seja mais fraco e mais lento do que o outro. A
participante 005 afirmou que, apesar de ter achado ambos legais, gostaria que eles fossem
menos previsiveis. Ela também notou que as interagdes com os aldedes ou outros NPCs nao

influenciam o desfecho da narrativa (pelo menos até o ponto em que ela jogou).

7.3.6.2 Sintese e analise

O jogo Brothers utiliza uma linguagem ficticia, ndo sendo possivel compreender
nenhuma frase dos personagens presentes neste mundo. Portanto, assim como um filme mudo,
a narrativa ¢ explicada, nas cutscenes e cenas de interagdo, através das imagens e da trilha
sonora. Entretanto, devido aos personagens terem um idioma ainda ¢ possivel notar seus
sentimentos devido a inflexdo dada as falas destes, mesmo que ndo se possa compreender o que

dizem. Devido a esta estratégia adotada pelos desenvolvedores do jogo, a trama deixa varios
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pontos em aberto, como qual ¢ a doenca do pai e quais caminhos eles t€ém que percorrer para
buscar a cura. De acordo com os registros do walkthrough e do que foi observado no exercicio

do autorrelato, o objetivo do jogo ¢ explicado do seguinte modo:

* Eles levam o pai em um carinho de mao até uma casa (gameplay);

* Dentro desta casa, falam com um curandeiro, que indica em um mapa que eles
devem ir até uma arvore para buscarem a cura. Em seguida, este médico entrega
ao irmao mais velho tanto o mapa, como uma garrafa, objeto que indica que o
remédio procurado ¢ liquido. Os dois irmaos falam entre si e 0 mais velho aponta
para o mapa (cutscene).

* Apos esta conversa, os irmaos voltam para a rua e partem, imediatamente, em

busca da cura (gameplay).

Em apenas uma cutscene o jogo explica qual o intento dos irmdos (e, portanto, dos
jogadores) no jogo: buscar a cura para o pai deles. Porém, talvez devido a rapidez da cena, ou
até o fato de esta usar principalmente informagdes visuais para explicar a trama, sem a presenga
de textos ou falas inteligiveis, os quatro participantes tiveram duvidas em relacdo a onde os
irmaos deveriam ir e até o qué iriam buscar para curar o pai.

A estrutura narrativa das cutscenes dependia totalmente das imagens, ¢ mesmo que
tenham deixado algumas dividas nos jogadores, pode-se dizer que ela foi efetiva em auxiliar a
compreensdo geral de qual era o contexto e o objetivo do jogo, mesmo que sem muitos detalhes.
Porém, como revelou a participante 003, mesmo sem ter inicialmente compreendido qual era
exatamente a missdo dos avatares, com o passar do jogo, ela foi se tornando mais apegada aos
irmaos emocionalmente, se sentindo responsavel por eles e torcendo pelo sucesso destes em
alcangar o seu objetivo, fosse qual fosse. Ou seja, ndo foi narrativa das cutscenes, nesse caso, o
principal engajador na experiéncia, mas sim, os acontecimentos decorridos, assim como a
ligacdo que se criou entre os avatares € o jogador.

O jogo muitas vezes, ndo explica com detalhes quais sdo as motivagdes dos irmaos em
realizar algumas tarefas, deixando o objetivo das agdes deles um pouco nebuloso. Por exemplo,
os jogadores s6 foram entender porque o #ro// havia ajudado os irmaos, ao soltar a troll f€émea
e ver que os dois aparecem juntos e felizes no final do capitulo 2. Nenhum dos jogadores havia
entendido que entraram na caverna a fim de ajudar o troll e ndo devido ao proprio objetivo de

salvar o pai. A participante 005 até disse ter notado que havia duas camas na casa do monstro



215

e disse ter ficado curiosa com aquele fato, imaginando que alguém importante para a criatura
magica havia morrido, porém, s6 compreendeu no final da missdo que a fémea troll era a
companheira dele.

Esta sensagdo de agir antes e compreender depois foi percebida recorrentemente pelos
jogadores em sua experiéncia com Brothers, mesmo que este talvez ndo seja o objetivo dos
desenvolvedores, pois, as cutscenes explicam os objetivos, mesmo que facam de uma forma
ndo tdo habitual. Mas, ¢ preciso lembrar, que varios jogos cldssicos, como Super Mario Bros e
Sonic, por exemplo, também pouco explicam sobre as motivagdes dos personagens ou até onde
devem chegar para cumprir seus objetivos. O jogador 002 compreende que a narrativa do jogo
seria desenvolvida a medida em que se joga, ou seja, sendo percebida durante o gameplay e ndo
sendo totalmente explicada de antemao.

Quando questionados diretamente sobre qual era a narrativa do jogo, os participantes
002 e 004 descreveram somente o que foi observado durante as cutscenes, enquanto 003 e 005
utilizaram tanto informagdes obtidas nas cenas quanto aquelas percebidas através do gameplay
em suas exposicoes. Entretanto, ao relatarem o que teria “acontecido no jogo”, todos os

participantes mesclaram informagdes obtidas tanto no gameplay, quando nas cutscenes, como

pode ser observado no quadro 19.

Descricao da
narrativa

Descriciao do que
aconteceu

Caracterizacao
dos avatares

Caracterizacao
da narrativa

Participante 002

Descreve as situagdes
apresentadas pelas
cutscenes iniciais.

Narra tanto situagdes de
gameplay quanto de
cutscenes.

Descreve os perfis
psicolégicos dos
avatares.

Avalia como superficial
e simples, apesar de
bem-feita.

Participante 003

Descreve a narrativa
com informagdes
obtidas durante as

cutscenes e a partir das
caracteristicas
observadas no cenario
do jogo.

Narra com
especificidade eventos
aprendidos na cutscene e
de forma mais genérica
os percebidos no
gameplay.

Descreve ambos os
avatares de acordo com
suas habilidades no jogo
ou com percepgdes mais

subjetivas.

Avalia que as interagdes
com os NPCs ndo
oferecem nenhum bonus
ou mudanga na narrativa
principal.

Participante 004

Descreve as situagdes
apresentadas pelas
cutscenes iniciais.

Narra tanto situagdes
de gameplay quanto de
cutscenes.

Descreve ambos os
avatares de acordo
com suas habilidades
no jogo.

Participante 005

Descreve a narrativa com
informagdes obtidas
durante o gameplay e nas
cutscenes.

Narra tanto situag¢des de
gameplay quanto de
cutscenes, assim como
reflexdes sobre situagdes
que ndo foram
esclarecidas por nenhum
dos dois.

Descreve ambos os
avatares tanto de acordo
com suas habilidades no

jogo como a partir de seus
perfis psicolégicos.

Avalia como linear e
simples.

Quadro 19 — Percepg¢des dos voluntérios sobre a narrativa de Brothers.
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Nas descri¢des dos acontecimentos, os fatos ligados as cenas de corte eram relatados de
forma mais objetiva, enquanto os apreendidos no gameplay eram descritos de forma bem
especifica, quando eram baseados naquilo que os participantes teriam vivenciado no jogo, como
puzzles e obstaculos, ou de forma mais imprecisa e aberta, como o exemplo dos jogadores 003
e 004, que fazem uma indicacdo de acontecimentos futuros em suas respostas, fatos que sao
sugeridos pelo jogo, mas ainda ndo foram experimentados pelos jogadores (“e entdo eles
partiram numa jornada por varios mundos”). Aqui também se abriu margem para uma
interpretagdo mais livre do jogo, feita por 005, que, ao questionar o porqué das agdes de alguns
NPCs encontrados no jogo, criou hipoteses que pudessem dar sentido a situagdes
experimentadas na partida.

E possivel compreender que a ideia de “acontecimento”, como defende Gomes (2008),
esteja ligada @ memoria jogador em relagdo as agdes que foram e vao sendo executadas naquele
espaco virtual, assim como as expectativas do que serd encontrado no decorrer do jogo. Pois,
diferente do observado com a explicagdo da narrativa, os participantes imediatamente ligaram
os fatos ocorridos dentro do jogo a um acontecimento, podendo ser assim considerar que a
narrativa acessada através do gameplay estd mais associada a ideia de um momento vivido pelo
jogador, do que a estrutura representativa tradicional de textos e filmes, onde uma situacao ¢
vivida por personagens e observada pelo jogador. Pode-se empregar aqui também o contraponto
de simula¢do e midia representativa de Frasca (2006), para compreender que a percep¢ao do
desenvolvimento da trama do jogo estd mais associada a algo que ocorre de fato, do que a
representacdo de um episodio ocorrido.

Por outro lado, a nocdo de “narrativa” para os jogadores nem sempre estava ligada a
compreensdo desta experiéncia no espago virtual, mas em todas as vezes foi associada ao que
foi assistido nas cutscenes, reconhecendo nestas cenas algumas das estruturas classicas
presentes nas narrativas audiovisuais. As descri¢cdes da “narrativa” feitas pelos participantes
estavam mais aproximadas aquelas encontradas em resenhas de um livro ou filme, ao
apontarem o ponto inicial da histdria e a situagdo que desencadeia as consequéncias da historia.

Ao descreverem suas percepcdes sobres avatares, alguns jogadores exatamente
expuseram aquelas sensagdes percebidas durante o jogo como as habilidades de cada um deles,
porém alguns ainda descreveram os seus perfis psicologicos, detalhes mais ligados a ideia de
narrativa tradicional. Os perfis psicoldgicos personagens sdo percebidos através da interagao
com outros personagens do jogo, assim como nas cutscenes, porém a habilidade cada um sé

podem ser acessados durante gameplay.
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Interessante notar, também, que algum deles levaram em conta os detalhes percebidos
no espago do jogo, podendo se utilizar do conceito de cronotopia de Bakhtin (1981) e da
aplicacdo destes aos games feita por Streck (2014), ao considerar que as caracteristicas do
espago do jogo assim como a movimentacao unica experimentada por cada jogador em suas
partidas, também criam uma narrativa singular, Unica e linear, que ndo pode ser repetida, pois
as modulagdes dentro daquele espaco e tempo sdo feitas de formas distintas por cada jogador.
Este entendimento também pode indicar que a estrutura narrativa do gameplay esta mais
proxima aquelas associadas ao acontecimento.

O caminho percorrido por cada jogador, portanto, constréi experiéncias narrativas
levemente diferentes, mesmo que a histdria seja a mesma, por que mesmo que, em termos de
complexidade, as trilhas de Brothers sejam tao lineares quanto a sua narrativa, os desempenhos

dos jogadores neste caminho sdo diferentes, sendo cada experiéncia vivida nos puzzles, Unica.

7.4 ANALISE GERAL

O conjunto dos procedimentos realizados permitiu identificar alguns padrdes. Entre
esses, ha os que convergem e os que divergem em relagdo a bibliografia especializada.

Algumas caracteristicas do gameplay de Brothers sdo mais particulares — mas ndo
exclusivas — desse game, como a adaptacdo aos comandos de movimentacao de dois avatares
com 0 mesmo gamepad, usar a alavanca direita para controlar um personagem, a observancia
das regras quase que exclusivamente através do gameplay (excetuando os trés casos descritos
na subsecdo do corpus), a auséncia de falas inteligiveis ou textos diegéticos tanto nas cutscenes
como no gameplay e usar apenas quatro elementos do gamepad para executar todas as agdes
dos avatares — o que exigia que se fizesse diferentes tipos de manipulagdo com o mesmo botao,
dependendo da situagdo com que os jogadores se deparavam. Portanto, a com esse cenario, foi
possivel perceber, a partir das experiéncias observadas, que Brothers tem um sistema de
controles de movimentagdo considerado mais complicado para jogadores experientes do que
para jogadores iniciantes; mecanicas de interacdo com o cenario considerados normais para os
jogadores experientes € menos claras para jogadores iniciantes; e puzzles considerados faceis
pelos jogadores experientes e de dificuldade média pelos jogadores iniciantes.

As complicagdes observadas por parte dos jogadores mais experientes no controle dos
movimentos do avatar foram causadas pelo processo de racionalizagdo destes comandos, ja que
eles ndo eram naturais a estes voluntarios, acostumados a controlar um avatar de cada vez ¢

normalmente com a alavanca esquerda. Porém, em um processo contrario, justamente por nao
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terem um repertorio adquirido neste sentido, os jogadores menos experientes se adaptaram mais
rapido ao sistema de controle de movimenta¢ao de Brothers. Portanto, pode-se indicar que o
dominio do letramento em jogos digitais — assim como a auséncia deste — por parte dos
jogadores foi responséavel por essa situacdo particular, em que o mais experiente enfrenta mais
dificuldades que o inexperiente. Da mesma forma, foi esta mesma alfabetiza¢do dos jogadores
com mais pratica que proporcionou maior facilidade a eles na compreensdo e execugdo das
mecanicas de interacdo com os objetos do cenario em relacdo as atuagdes dos iniciantes.
Ainda, foi verificado que para avangar até a terceira fase do jogo os participantes

deveriam:

*  Memorizar minimamente qual irmao ¢ controlado por cada lado do gamepad;

*  Dominar a nova mecanica de controle de movimentos, sincronizando os avatares;

*  Ter coordenagido motora para manipular botdes e alavancas ao mesmo tempo e de maneiras
diferentes;

*  Dominar o controle de camera;

*  Aprender as regras de interacdo e do espago a partir de tentativa e erro durante o gameplay;

*  Vencer os puzzles;

»  Ultrapassar os obstaculos no cendrio;

*  Seguir a trilha principal;

*  Nao afastar os irmaos até o ponto limite.

Além disso, havia possibilidades de interagcdo que ndo eram necessarias para se chegar

até o fim dos capitulos estipulados, que seriam:

* Interagir com os NPCs;

*  Prestar atencdo nas cutscenes;

+  Evitar as bordas dos cenarios para ndo cair;

*  Sempre movimentar os dois avatares a0 mesmo tempo;

*  Entender as mensagens do feedback vibratorio;

»  Usar mapas para orientagao;

*  Saber porque estd em um lugar e para onde iré a seguir;

»  Explorar toda extensdo do cenario;

»  Prestar atencdo nas nuances das cutscenes para entender a narrativa,

* Interagir com os NPCs para entender as personalidades dos personagens;
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Em relagdo ao uso do gamepad do Xbox 360 durante a partida, os jogadores que se
adaptaram ao controle ndo olhavam para as maos, porém, quando essa adaptagcdo nio ocotria,
o participante olhava constantemente para elas. Os participantes sem experiéncia declararam
ter gostado da robustez do controle e dos gatilhos. Porém, um dos jogadores experientes que
nunca havia usado aquele dispositivo, teve dificuldade a se adaptar ao gamepad devido ao
posicionamento dos analégicos, pois estava acostumado a um controle de outro console. E
preciso observar que a adaptagdo do jogador a ergonomia do controle e & sua comunicagdo com
a interface grafica podem se tornar empecilhos para executar agdes com o jogo quando ela ndo
¢ concretizada efetivamente. Uma das caracteristicas que podem dificultar esse processo de
aprendizagem ¢ que, na maior parte das vezes, os desenhos destas interfaces sdo multiplos, ou
seja, cada console tem uma forma diferente com elementos de controle (alavancas, botdes, etc.)
distintos dispostos em lugares diversoso que pode causar confusdo quando jogadores entram
em contato com um gamepad que tenha uma interface diferente daquela com que estdo
acostumados, ainda que existam apenas pequenas modificagdes.

Pode-se evocar aqui, mais uma vez, a analogia entre a manipulagdo do gamepad e a
descri¢do da relag@o entre 0 homem e a maquina de escrever de Merleau-Ponty (1999), na qual
o autor afirma que o ato de datilografar ndo ¢ apenas um “reflexo condicionado desencadeado
pelo olhar” ou apenas a memorizagdo da localizagdo das letras no teclado (MERLEAU-
PONTY, 1999, p. 199), mas, sim, a integragdo da maquina de escrever ao espago corporal de
quem escreve. Por isso, pode-se compreender que os jogadores precisam incorporar o controle
em si durante o gameplay a fim de conseguirem jogar o game. Assim, os que demonstraram
uma experiéncia mais fluida durante o jogo, olharam menos para o controle do que aqueles que
demoraram mais a dominar o letramento proposto. Também pode-se relacionar as percepcdes
sobre o gamepad a perspectiva de associacao de actantes da TAR de Latour (1994, 2005) que
compreende que toda acdo ¢ na verdade resultado das relagdes entre humanos e ndo-humanos
que agenciam um ao outro com seus proprios programas de acdes, que resultam em um terceiro
programa de acdo, diferente daqueles que os actantes tinham inicialmente. Logo, tanto as a¢des
executadas pelo agente mdaquina-de-datilografar-papel-escritor, assim como pelo agente
jogador-gamepad-console-tela (ambos descritos em uma escala macro de seus sistemas) sao
provenientes ndo de um actante especial, mas de todos.

Os jogadores também relataram ter perdido a percepc¢ao do espaco ao seu redor, sendo
que nenhum deles notou que alguém entrou na sala duas vezes durante o decorrer da partida.

Entretanto, ha alguns indicativos de que essa perda de percepgdo afetava mais os aspectos
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visuais € ndo 0s sonoros, ja que a maior parte dos jogadores relatou ter ouvido barulhos durante
a partida. Portanto, a partir dos relatos e da observagao da interagdo representada na tela e dos
jogadores durante o gameplay, foi observada uma relacdo de mediagdo entre os espagos, em
uma possivel sensacdo de imersdo a partir do momento onde os jogadores passam a se
concentrar somente no que ocorre dentro do espaco de jogo, se desligando do que acontece ao
redor deles e trazendo aquela percep¢do para si. De forma que os jogadores acabam
corporalizando o espaco para dentro da tela como se fosse também parte da nogdo espacial
deles. No entanto, eles ndo perdem a nogao da propria corporeidade, pois durante a experiéncia,
foi percebido que a maior parte dos participantes se projetava nos avatares, mas nao projetava
0s avatares em si, algumas vezes tentando transferir acdes — sem ser através do gamepad — do
seu corpo no espago fisico para o virtual. Portanto, mesmo ocorrendo esta projecdo, os
jogadores ndo perderam o senso da propria presenga corporal. Tal condi¢do concorda com o
apontamento de Fragoso (2015) que durante o gameplay ocorre uma experiéncia a0 mesmo
tempo simultanea e separada dos espacos do jogo e do jogador, pois nesta mediagdo os
jogadores incorporam o espago do mundo de jogo a sua consciéncia, de forma que estes ao
invés de perderem a presenga corporal, a ampliam em dire¢do ao espaco virtual. Tal
entendimento também concorda com o comentario de Lahti (2003) de que durante a integragao
entre jogador e console, mesmo que a atencdo visual esteja voltada a interface grafica, ndo
esquecemos que existimos como ser e corpo. De forma que pode-se compreender que o
gameplay ocorre entre a esfera virtual e a fisica, entre interfaces graficas e materiais, em um
sistema que incorpora o jogador a maquina e o digital ao corpo, em um fluxo que vai e vem
durante a relagdo.

Por isso, mesmo com a aparente perda da nocdo espacial relatada pelos sujeitos
observados, foi observado que o local, a disposicao da tela em relacdo ao jogador e os outros
elementos presentes na sala também alteram a experiéncia de jogo. Os participantes relataram
que a distancia da televisdo altera a forma com que eles veem o jogo, sendo notado como essa
mudanca — em relagdo a seus habitos — altera a percepcdo da interface grafica e a maneira de
jogar. O fato de haver coisas que normalmente ndo estariam presentes, como uma grande
quantidade de comida, também impactou na percepcao do local, ja que, como destacaram os
participantes, isso causou um certo estranhamento e destacou a artificialidade do ambiente. Tais
percepcdes sobre o ambiente e as alteragdes percebidas pelos jogadores em suas maneiras de
jogar, concordam com o argumento de Taylor (2007) de que o modo com que a interface ¢
disponibilizada e ambiente onde o jogador se encontra, altera o gameplay e a mediagao entre as

partes participantes. Logo, pode-se compreender que assim como a interface do gamepad altera



221

e molda a experiéncia, o modo e onde a interface grafica ¢ visualizada também impactam esta
mediacdo. De forma que ¢ preciso adicionar os elementos do espaco fisico, como a televisdo, o
sofa, a sala, a cama e a cadeira, ao console, gamepad, software e jogador para entender o sistema
envolvido no gameplay.

Foi também observado que quando comecavam a dominar melhor o sistema de controle,
os participantes demonstravam sinais de relaxamento, melhorando ainda mais o desempenho.
E, apos entrarem neste estado, passavam a piscar menos € a falar menos com outras pessoas
presentes no recinto. Porém, comegavam a falar mais com eles mesmos. Pode-se compreender
tal fenomeno com a explicacdo de Csikszentmihalyi (2008), que durante uma atividade
prazerosa, as experiéncias de fluxo exigem uma concentragdo intensa na tarefa a ser executada,
de modo que as ac¢des fluam de maneira suave e concatenadas, sendo o relaxamento parte das
premissas deste foco, sendo que qualquer interrup¢ao ou desconcentragdo pode apagar este
fluxo. Esta concentragdo, de acordo com Csikszentmihalyi (2008), pode explicar a diminui¢ao
de contato com pessoas e estimulos externos ao jogo, assim como o ato de falarem consigo
mesmos, ja que o jogador foca sua atenc¢do totalmente no estimulo do gameplay, de forma que
a atividade se torna tao espontinea que o jogador fica desatento as suas proprias reagdes fisicas
em detrimento daquelas que estd usando para jogar.

Dentre estas reagdes ndo intencionais dos jogadores em relagdo ao game, foi notado que
todos eles expressaram respostas fisicas aos acontecimentos observados na interface grafica,

% dos avatares. Inclusive, foi

associados as frustragdes, ao sucesso, aos desafios ¢ a morte
notado que era possivel encontrar um certo padrao nas reagdes observadas. Foi notado que para
os jogadores menos experientes, o fato de terem que repetir varias vezes alguma ag¢do ou
demorar por um tempo mais longo em encontrar a solucdo para algum puzzle era uma
experiéncia mais frustrante, o que se refletia em sinais de nervosismo mais aparente. Da mesma
forma foi observado que enquanto os menos experientes desviavam o olhar da tela nestas
situacdes, 0s mais experientes optavam por romper o contato fisico com o game, ao retirar uma
das maos do controle. Também foi percebido que os jogadores demonstram um padrdo bem

claro de reagdes ligadas ao encontro (estado de alerta), compreensdo (concentracdo e

entusiasmo) e resolucdo de desafios (relaxamento e satisfacdo). Notou-se que neste

205 ~ ~ A . .
As reagdes em relagdo a observancia da morte dos avatares foram diferentes daquelas exibidas durante

momentos de frustragdo devido as reagdes de surpresa que os jogadores demonstraram quando defrontados com a
primeira situacdo. Por isto, rea¢des fisicas relacionadas a frustragdo e a morte foram separadas. Entretanto, cabe
ressaltar que quando os personagens morriam mais de uma vez no mesmo obstaculo, os voluntarios reagiam do
mesmo modo que em momentos de outros tipos de frustragao.
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encadeamento, a tensdo provocada pela primeira etapa era diretamente responsavel pela reacdo
de alivio exibida ao fim do ciclo. Cabe ressaltar novamente, que o encadeamento de reacdes
relatado nos momentos de desafio sempre ocorria na mesma ordem.

Também foi observado que durante cutscenes, os participantes largavam o gamepad ou
o seguravam sO uma das maos, escolhendo este momento para realizar outras atividades ou
acdes nao desencadeadas pelo jogo. Lahti (2003) argumenta que o feedback provido pelos
gamepads ajudam a borrar as barreiras entre usudrio e interface e auxiliam o jogador a criar um
vinculo corporal articulado com os estimulos visuais € sonoros presentes nos games. Portanto,
a quebra reforca o entendimento de que os jogadores ndo esquecem que t€ém um artefato em
suas maos durante o jogo, pois, se assim fosse, ndo largariam o gamepad em todas as ocasides
em que ndo podiam interagir. De forma que que as cutscenes representam um momento de
quebra no gameplay, tanto em relagdo as percepcdes hapticas quanto visuais. Assim, € possivel
observar que o grau de concentracdo entre cutscene e gameplay ¢ diferente ja que os jogadores
demonstravam pequenos desvios de aten¢do durante as exibi¢cdes das cutscenes, sendo que
nestes momentos os participantes se permitiam realizar outras a¢des que poderiam acarretar no
“apagamento” do fluxo como previsto por Csikszentmihalyi (2008). Mas ndo se pode esquecer
que o gameplay € apenas um dos pilares da experiéncia de jogo, em paralelo com a narrativa
que conta, entre seus elementos, com a cutscene. Logo, apesar de interromper o gameplay, as
cutscenes afetam o fluxo da atividade de maneira menos duradoura do que interrupgdes externas
a experiéncia de jogo.

Quanto as sensagdes dos participantes, verificou-se que o jogo proporcionou frustragido
a eles quando demoram a completar desafios ou a aprender as mecanicas de controle do jogo;
satisfacdo ao completarem desafios ou ultrapassarem obstaculos. Entretanto, foi exatamente o
contraste entre a frustracdo e a satisfacdo encontradas durante o jogo que foi apontado como
prazeroso pelos participantes, ja que o sentimento de superar um entrave ¢ uma das razdes que
desperta a vontade dos participantes em continuar jogando. Porém, cabe ressaltar que existe um
limite onde a dificuldade pode parar de servir como estimulante e passar a desencorajar o
jogador a continuar a atividade. Portanto, os dados coletados concordam com a perspectiva de
Juul (2009, 2013), de que a derrota faz parte do prazer que os jogos digitais podem ofertar aos
seus jogadores, ja ela muitas vezes funciona como incentivo para aperfeicoar as habilidades do
jogador. Derrotas participam do aprimoramento do dominio técnico dos dispositivos de
controles, assim como estimulo para a continuidade do gameplay, pois, de certa forma, os

jogadores ja esperam por ela quando se propdem a jogar, ja que ¢ comum a presenga de barreiras
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a serem ultrapassadas para dar continuidade ao jogo — normalmente na forma de desafios e
puzzles — nos mais diversos géneros de video games.

Quando questionados sobre qual seria a narrativa de Brothers, os jogadores a
descreveram a partir, majoritariamente, das cutscenes e com menos énfase no gameplay, porém
ao relatarem o que aconteceu no jogo recorreram aos fatos que vivenciaram majoritariamente
no gameplay ¢ com menos énfase no que assistiram nas cutscenes. Isso indica uma
diferenciag¢@o na experiéncia com Brothers, uma separagdo entre o que ¢ considerado narrativa
e o que ¢ considerado acontecimento ou, ainda, uma convergéncia de ambos, em que a
experiéncia espago-temporal vivida dentro do jogo assume as caracteristicas elencadas por
exemplo por Gomes (2008), de que a narrativa dos games s6 existem como poténcia até que o
jogador os transfigure em acontecimento. Portanto, como visto nos capitulos tedricos desta
dissertagdo, as experiéncias vividas no mundo de jogo durante o gameplay se tornam parte da
trajetoria do jogador, de forma que “(...) a narrativa do game recomega seu ciclo e, de baixo
para cima, coloca 0 homem mais uma vez na posi¢ao de experimentar os sentidos que emergem
de seu mero ato de estar no mundo” (GOMES, 2008, p. 7-8). Arsenault e Perron (2009), também
ja citados, acenam em um sentido parecido no esquema do “ciclo magico”, ao considerar que
quando um jogo apresenta associada a espiral de gameplay, as de narrativa e de hermenéutica,
surge uma relacdo de inclusdo entre elas, j4 que enquanto ¢ o gameplay que permite o
prosseguimento da narrativa, a interpretagdo do jogo surge da confluéncia entre o gameplay e
a narrativa.

Em relagdo a percepcdo de tempo, foram registradas perdas da nogdo temporal,
conformadas em percepgdes diferentes quanto a duragdo da partida (rapida ou lenta) e também
uma percepcao normal da passagem do tempo (no caso por um jogador que soube inclusive
indicar corretamente o tempo de permanéncia na atividade). Portanto, as sessdes de
experimentacdo até sugerem que possa existir uma relagdo, mas ndo permitem afirmar se o
gameplay afeta ou ndo a experiéncia e percepcao temporais € nem, em caso positivo, como seria
essa alteracdo.

Portanto, a partir articulacio do material analisado e das perspectivas tedricas
apresentadas conclui-se que o gameplay pode ser compreendido como uma confluéncia entre
as percepgoes ligadas ao corpo, controle, espago, regras, prazer e narrativa. Porém, ¢ a forma
como estes aspectos se relacionam que indica como acontece o gameplay. Portanto, a partir das
reflexdes teodricas aqui expostas e dos resultados da andlise das entrevistas e sessdes de jogos
observavas, entende-se que gameplay ¢ uma mediacdo que engloba a interse¢do entre

jogabilidade (maquina) e jogar (humano), de corpos e espacos percebida fisica e visualmente
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como um acontecimento pelo jogador que, através das possibilidades agenciadas pelas

interfaces graficas e de controle, age sobre este sistema sob a tutela das regras.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou compreender como as materialidades proprias da situacio de jogo
e as mecanicas e dindmicas de jogo influenciam e caracterizam o gameplay, a partir de
experiéncias com o jogo Brothers — A Tale of Two Sons.

Antes de tudo, foi demarcado que a pesquisa seguiria uma abordagem
narratoludoldgica. Nesse sentido, a experiéncia pessoal da pesquisadora com jogos digitais foi
essencial, porque foi a partir desta relagdo com os games que surgiram as indagagdes que
acabaram por balizar este trabalho e essa experiéncia apontava tanto para as questdes narrativas
quanto para o gameplay. Compreendeu-se, de largada, que a narrativa e o gameplay sdo
indissociaveis. Porém, a realizacdo desta dissertacdo envolveu uma escolha de foco, sendo
necessario concentrar esforcos em um ou outro dos polos, o que ndo significava excluir o outro,
mas deixa-lo a sombra.

Isso porque o extenso conhecimento estabelecido no campo dos estudos narrativos, por
exemplo em suas aplicacdes a literatura e ao cinema, serve como um apoio consideravel — ou
seja, um ponto de partida sélido — para estudar as especificidades das modalidades narrativas
nos games. Por outro lado, os Game Studies enfrentam um desafio concentrado exatamente
nessas especificidades quando tratam do gameplay. Ainda hoje, ndo hé consenso sequer sobre
uma defini¢do de gameplay. Por isso, uma das motivacdes deste trabalho foi a de tentar
apresentar alguma contribui¢do, por menor que fosse, ao campo como um todo, nem que esta
contribui¢do fosse apenas a colocacdo de uma pequena pedra na pavimentagao da longa trilha
em busca da compreensdo deste conceito. Em uma percepcdo inicial, o desafio era que as
conceituagdes sobre gameplay se limitavam a estudar as relagdes dentro do mundo jogo. Por
isso eram intrigantes alguns aspectos sobre os quais praticamente ndo se encontravam trabalhos,
como a relacdo do jogador com o espago fisico, com o proprio corpo e com os controles. Do
mesmo modo, eram intrigantes questdes sobre o hardware, ja que se parte do principio que os
videogamse ndo sdo — ainda —controlados diretamente pela mente e, sim, por joysticks, teclados
e mouses ou, ainda, pelos proprios impulsos corporais. Portanto, esta dissertagdo representa
uma tentativa de contribuir para os Game Studies, a partir de um ponto de vista comunicacional,
em uma reflexdo sobre o conceito de gameplay baseada nas teorias existentes, bem como das
experiéncias da pesquisadora e de outros jogadores.

Por isto, o primeiro capitulo dedicou-se justamente a apresentar o historico dos Game
Studies, desde sua fundacdo e apresentado as correntes da Narratologia e da Ludologia, assim

como os debates decorridos entre os pesquisadores associados a cada uma destas abordagens
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nos primeiros tempos. Com esse breve panorama, foi possivel situar o conhecimento especifico
sobre games e explicar a posi¢do ludonarratoldgica adotada no neste trabalho.

No segundo capitulo, debateu-se a relagdo entre o jogar, o jogo e o jogador, percebendo
que enquanto jogar esta diretamente ligado as sensacdes e as a¢des submetidas pelo jogador ao
console e, consequentemente, ao jogo durante a execu¢do da atividade, a jogabilidade ¢ uma
caracteristica atribuida ao jogo em si. Ambos referem-se em graus de modos diferentes aos
polos do sistema controle-console-software-tela-grafico, que forma, reforma e transforma a
mediagdo. As agodes resultantes destas forcas em conjunto configuram o gameplay.

A seguir, partiu-se para reflexdes sobre o corpo e espago, que permitiram compreender
o gameplay como um processo de negociacdo e de agenciamento entre actantes, que envolve
corpo e interfaces de hardware e software, constituindo, nessa associagdo, um novo agente (ou
actante). A partir desta perspectiva, considerou-se que o gameplay ocorre tanto nas esferas do
mundo de jogo como no local onde o jogador joga e, portanto, o gameplay pode ser visto como
a mediacdo entre as agdes € os agenciamentos. Percebeu-se que também a confluéncia entre
percepcao e agdo ¢ um importante aspecto do gameplay, pois, a interacdo ocorre em um espago
material, sendo resultado das agdes e das percep¢des do corpo que, quando executadas e
conformadas pela materialidade do gamepad sao traduzidas na tela, através do software do
console, em movimentos e agdes no espago virtual que podem ser observados pelo jogador.
Assim, ¢ a percepgdo corporal que permite que os jogadores percebam as sensagdes hapticas
agenciadas pelos artefatos de controle, possibilizando, desse modo, que a manipulacio destes
dispositivos no ambito fisico tenha consequéncias no espago virtual e que isso faga sentido.

Compreendeu-se também que o jogador ndo se “descorporaliza” durante a mediagdo
entre espagos presentes na experiéncia de jogo, mas, sim, incorpora a percep¢ao dos espacos
do mundo de jogo em si mesmo. Portanto, a importancia do espaco fisico ¢ indissocidvel da
experiéncia de jogo, da mesma forma que as sensagdes do corpo e da mente também nao podem
ser separadas. Assim, pode-se concluir que o gameplay ocorre na mediacdo entre espagos.
Importa ai também o papel das regras como parte integrante da concepcao dos espacos de jogo
e da percep¢do gerada pela mediacdo dos mesmos, tendo em vista que as regras seriam
responsaveis pela coeréncia da Fisica do mundo do jogo, tanto por restringir as agdes e
movimentagdes dos jogadores, assim como indicar o que € possivel executar no espaco virtual.

Sobre as mecanicas e dinamicas de controle, concluiu-se também & necessario ressaltar
os papéis dos actantes ndo-humanos no processo de gameplay, ja que tanto a interface grafica,
os dispositivos de controle, quanto a programag¢do do software — e as regras estabelecidas e

contidas por esta — também sdo parte deste sistema. Pois, o gameplay ocorre na esfera entre
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virtual e fisica, entre interfaces graficas e materiais em um sistema que incorpora o jogador a
maquina e o digital ao corpo, em um fluxo que vai e vem durante a relagdo. Portanto, o papel
das interfaces materiais utilizadas e os modos de controles desenhados por/para elas sdo parte
do processo do gameplay, que se apresenta entdo como relativo a um sistema jogador-gamepad-
console-tela-grafico. Pode-se dizer, assim, que a influéncia entre jogador e console ¢ mutua e
multilateral, tornando irrelevante (e sequer possivel) destacar o sujeito da interacdo. Dessa
maneira, compreende-se que durante o gameplay as maquinas e o homem fazem parte da
mesma associacao, que realiza um programa de ac¢ao unico, com interfaces humanas, graficas
e materiais reunidas no sistema de jogo. Ao invés de ser diminuida para uma relacdo de
subjugacdo na qual o humano cria sentidos € a maquina serve como meio, 0 processos que
envolvem o video game configuram uma sensac¢ao de horizontalidade entre os componentes da
relagdo, dando origem a uma unidade com programa unico e integrado em suas capacidades
materiais e virtuais.

A fim de alcancar o objetivo principal tragado no inicio desta dissertagdo, notou-se que
seria necessario ir a campo, para saber sobre o processo de gameplay ndo apenas do ponto de
vista pessoal, mas também de outros sujeitos. Logo, foi preciso conceber e realizar
experimentos que permitiram enderecar os temas das relacdes identificadas como importantes
para o gameplay, ou seja, entre corpo, espago, regras, prazer €, N0 mesmo processo, sobre a
articulacdo entre a mecanica e dinamica na pratica de jogo. A partir de um levantamento dos
procedimentos testados em outros estudos partiu-se para a construcao das ferramentas e dos
processos a serem adotados nesta pesquisa para a possibilitar a analise do gameplay tendo como
base o jogo Brothers. O primeiro passo consistiu na observacdo da propria experiéncia da
pesquisadora com o game, seguida da realizacdo de experimentos pilotos que permitiram
planejar, estabelecer e ajustar as etapas do procedimento metodolégico que seria adotado.

Durante a experimentacdo da pesquisadora com o jogo, construiu-se um didrio de
campo, dando destaque as percepgdes sobre as mecanicas, a sensacao corporal, a relagdo entre
0s espacos, etc. A partir da andlise dos registros do autorrelato e das consideragdes teoricas ja
apresentadas, foram criadas seis categorias a fim de instrumentalizar a analise: corpo, controle,
espago, prazer, narrativa e tempo. Os experimentos de coleta de dados envolveram quatro
voluntarios, que foram convidados para jogar as trés primeiras fases de Brothers. Antes das
partidas, cada um preencheu um questiondrio de perfil e afericdo de experiéncia com games,
cujas respostas foram utilizadas na analise. Apo6s a observacao e o registro das sessdes de jogo,

foi feito o processo de decupagem e de analise de todo material captado.



228

Entretanto, algumas consideragdes devem ser feitas sobre os limites impostos pela
situagdo de pesquisa. E preciso ter em mente que os participantes se encontravam em uma
atividade de pesquisa, em um ambiente estranho e com a consciéncia de que estavam sendo
observados e filmados enquanto jogavam. Além desses elementos ambientais, havia um
objetivo especifico dentro daquela se¢do, que era finalizar as trés primeiras fases de Brothers,
situacdo diferente de uma ocasido normal de jogo. Estes aspectos causaram algumas alteragdes
que talvez nao seriam observadas em outras situagdes, como 0 nervosismo ou a pressa em
chegar logo até o ponto estabelecido (fim do segundo capitulo). Essas condi¢des sdo necessarias
para uma pesquisa com a natureza e a finalidade aqui pretendidas, mas, embora tenha-se tentado
minimizar sua influéncia, certamente alteraram em certos aspectos o gameplay analisado. Outro
limite da pesquisa ¢ o pequeno escopo de jogadores observados. Entretanto, como se optou por
trabalhar com observagdes e dados em profundidade, ndo seria possivel analisar mais do que as
experiéncias e percepgoes de quatro jogadores — cinco se consideramos a experiéncia da propria
pesquisadora — pois esse numero ja representou enorme quantidade de material que deveria ser
decupada, filtrada e analisada. Entretanto, nenhuma dessas limitagdes comprometeu alcancar
os objetivos (geral e especificos) inicialmente tragados.

Quanto a articulagdo entre a mecanica e dindmica do game Brothers, o gameplay do
jogo tem algumas caracteristicas menos familiares em relag@o aos jogos digitais narrativos de
aventura em terceira pessoa, como comandos de movimentagdo de dois avatares com 0 mesmo
gamepad, o uso da alavanca direita para controlar um personagem, a observancia das regras
quase que exclusivamente através do gameplay, a auséncia de falas inteligiveis ou textos
diegéticos e usar apenas os gatilhos e as alavancas para executar todas as acdes dos avatares.
Tais diferengas resultaram na observagdo de que os jogadores experientes encontraram mais
dificuldade em manipular o sistema de controles de movimenta¢do do que os iniciantes; por
outro lado, as mecanicas de interacdo com o cenario sdo consideradas mais familiares aos
jogadores experientes e menos claras para jogadores iniciantes.

Na sess@o dedicada a sintese dos resultados, destacou-se a importancia da analise do
processo empirico, pois, apesar de algumas das reacdes e percepgdes relatadas corresponderem
as reflexdes encontradas nas teorias, isso nao aconteceu com todas elas. Por outro lado, os
pesquisadores de Game Studies ainda estdo construindo as bases tedricas do campo e a
quantidade de pesquisas empiricas ainda ¢ timida. Portanto, ainda existem conceitos a serem
trabalhados, um deles sendo o de gameplay.

Ao final deste trabalho, de posse das teorias e dos resultados dos experimentos, pode-se

formular uma defini¢do tentativa, em que o gameplay pode ser compreendido como uma
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confluéncia entre as percepgdes ligadas ao corpo, controle, espaco, regras, prazer e narrativa.
Porém, ¢ a forma como estes aspectos se relacionam que indica como acontece o gameplay:
assim, entende-se que gameplay ¢ uma mediacdo que engloba a interse¢do entre jogabilidade
(méquina) e jogar (humano), de corpos e espacos, percebida fisica e visualmente como um
acontecimento pelo jogador que, através das possibilidades agenciadas pelas interfaces graficas
e de hardware, age sobre este sistema sob a tutela das regras.

Ressalta-se, novamente, que essa compreensdo ndo pretende ser mais que um timido
passo em direcdo a compreensdao do gameplay, ja que seria necessario analisar a experiéncia
com games de outros géneros, em outros suportes e diferentes jogadores para confirmar se estes
parametros serdo sempre encontrados e para verificar se ndo existem outros aspectos a serem

considerados para o entendimento deste processo.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa intitulada Experiéncia de
jogo: uma andlise do gameplay do jogo narrativo Brothers — A tale of two sons, que faz parte
da pesquisa intitulada Percepg¢do e Experiéncia Espacial nas Interagoes com Games Narrativos
em Primeira Pessoa, realizada pelo Laboratorio de Artefatos Digitais (LAD) da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, UFRGS (http://www.ufrgs.br). Este convite pressupde que vocé
estd disposto a ter experiéncia com o jogo estudado, ou seja, que jogara o game narrativo
Brothers — A tale of two sons nesta pesquisa.

O objetivo do estudo ¢ identificar, descrever e discutir a percepgao e a experiéncia do
espaco que resulta das interagdes no gameplay com o game narrativo Brothers - A tale of two
sons. A pesquisa, realizada pela mestranda da UFRGS Mariana Amaro Cruz, ¢ coordenada pela
Dr". Suely Dadalti Fragoso, professora adjunta da UFRGS e pesquisadora Nivel 1 do Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico, CNPq (http://www.cnpq.br) e
orientadora da pesquisadora que conduz esta etapa da pesquisa. O Laboratorio de Artefatos
Digitais ¢ um Grupo de Pesquisa registrado no Diretéorio Nacional do CNPq
(http://dgp.cnpq.br/diretorioc). Em caso de duvidas relacionadas ao estudo, vocé podera entrar
em contato com a coordenadora da pesquisa pelo telefone (51) 3308-4220 (Departamento de
Design e Expressdo Grafica da Faculdade de Arquitetura da UFRGS) ou pelo e-mail
suelyfragoso@ufrgs.br. A pesquisadora responsavel pode ser contata pelo e-mail
mariana.amaro@ufrgs.br. O telefone de contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS
€ (51) 3308 3629.

Sua participagdo sera realizada em uma sessao composta por trés fases, todas realizadas
em um ambiente controlado. Na primeira, vocé preencherd um questionario de verificagdo de
seu grau de experiéncia com diferentes tipos de jogos, interfaces e plataformas. Na segunda
fase vocé jogard o game narrativo Brothers — A tale of two sons na interface de controlador de
console e interface haptica do Xbox 360. A duragdo prevista para a sessao de jogo ¢ de quarenta
minutos, durante trés fases, mas vocé poderd interrompé-la antes disso se quiser. Podera
também jogar um pouco mais se preferir concluir alguma atividade do jogo. Enquanto vocé
joga, os seus movimentos € sons € as situacdes encontradas no jogo serdo gravados em video e
audio. Depois de jogar, vocé serd entrevistado para manifestar suas opinides sobre a
experiéncia. A entrevista também serd gravada em audio. Caso deseje, vocé podera ter acesso
a qualquer registro de sua sessdo e, inclusive, solicitar copias das gravagdes realizadas. O acesso

aos arquivos das sessdes de jogo sera restrito aos membros do LAD, ndo serdo utilizados para
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nenhum outro fim e serdo rotulados de forma a preservar seu anonimato em todas as situacdes.
Todos os arquivos ficardo sob a guarda da coordenadora da pesquisa durante cinco anos, apos
os quais serdo destruidos.

Os resultados da pesquisa serdo divulgados na dissertagdo que leva o mesmo nome da
pesquisa e em publicagdes cientificas e eventos especializados. Os registros de suas imagens e
voz nao serdo utilizados nem nessas circunstancias. Além disso, seu anonimato também sera
preservado pela utilizacdo de codigos ou pseudonimos, tanto no material de divulgacdo quanto
nos registros diretos dos experimentos.

A participag¢do no estudo ¢ voluntaria e vocé€ podera desistir de participar a qualquer
momento, sem que isso implique em qualquer risco ou penalidade.

Uma via deste documento ficard em seu poder.

Mariana Amaro Cruz

Pesquisadora responsavel

Suely Dadalti Fragoso

Coordenadora do Projeto

CONCORDANCIA EM PARTICIPAR

Eu, , concordo em

participar da pesquisa acima descrita.
Nome e Assinatura do/a

entrevistado:

Data:
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APENDICE B - PERFIL E AFERICAO DE FAMILIARIDADE COM GAMES

Este questionario tem a finalidade exclusiva de identificar seu grau de familiaridade com
games, suportes e interfaces. Nao hé respostas melhores ou piores e o questiondrio ndo tem
finalidade classificatoria.

Para assegurar seu anonimato, este documento nao incluira seu nome ou qualquer outra

identificacdo e sera arquivado com um cédigo.

1. PERFIL PESSOAL

GENERO:
( ) Feminino
( ) Masculino

( ) Outro

ESCOLARIDADE:

( ) Graduagao Incompleta

( ) Graduagao

( ) Especializagdo

( ) Especializagdo Incompleta

( ) Mestrado Incompleto

( ) Mestrado

() Doutorado Incompleto

( ) Doutorado

AREA DE FORMAGAO: ...

2. PERFIL GAMER



a. Vocé costuma jogar jogos?

( ) sim

( )nao

249

b. Se sim, qual ¢ seu tipo preferido de jogo? (assinale quantas alternativas

quiser)
( ) esportes
( ) corrida
() luta
( ) narrativo
( )RPG
( ) aventura
() detiro
( ) plataforma
() construgao

() estratégia

c. Qual o ultimo jogo que vocé jogou?

e. Qual ¢ seu game narrativo favorito?



f. Qual € o seu modo de visualizagao favorito?
() terceira pessoa
() primeira pessoa
() god view
() depende do tipo de jogo
utilize este espago se quiser comentar

g. Com que frequéncia vocé joga games narrativos?

() () () () ()

nunca raramente as vezes bastante sempre

h. Vocé prefere jogar:
( ) No computador
( ) Em console (PS, XBox, etc.)
( ) Em consoles portateis (Nintendo 3DS, PS Vita, etc.)

( ) Em dispositivo movel (tablet, celular)

i.  Com que frequéncia vocé costuma jogar:

No computador:

() () () () ()

nunca raramente as vezes bastante sempre

Em console (PS, XBox, etc):
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() () () () ()

nunca raramente as vezes bastante sempre

Em dispositivo mdvel (tablet, celular):

() () () () ()

nunca raramente as vezes bastante sempre
j. Indique na linha abaixo onde se situa sua preferéncia por jogos individuais

ou multiplayer:

A
individual tanto faz multiplayer
k. Voce prefere jogar:
() sozinho
() com outras pessoas em volta, no mesmo local
( ) com outras pessoas pela internet (online)
1.  Com que frequéncia vocé costuma jogar:
jogo individual sem pessoas em volta
() () () () ()
nunca raramente as vezes bastante sempre
jogo individual com outras pessoas em volta
() () () () ()
nunca raramente as vezes bastante sempre
jogo online sozinho sem pessoas em volta
() () () () ()
nunca raramente as vezes bastante sempre




jogo online com outras pessoas em volta
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() () () () ()
nunca raramente as vezes bastante sempre
m. Qual ¢ o seu tipo de interface/controle favorito?
() controle de console (PS, XBox, etc)
( ) mouse e teclado (normal ou especial para games)
() sensor de movimento (PS Move, Kinetic, etc)
n. Vocé ja jogou Brothers — A tale of two sons?
( )nao
( ) sim. Em qual/quais plataformas?
0. Vocé ja jogou com o controle de um Xbox 360?
( )nao
( ) sim. Cite alguns jogos
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APENDICE C - ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

1: Identificacdo <reiterar que esses dados serdo arquivados separadamente, constando nos
registros das Sessoes Experimentais apenas o codigo atribuido ao entrevistado>
1. Idade
2. Nivel de Escolaridade
3. Profissdo
* Qual a sua area de Graduacao/Pos-Graduagao;
* Se estudante, hd quantos semestres comegou o Curso de Graduacdo®*? Quantos

semestres o curso tem no total?

2: Entrevista
Vocé jogou trés fases do Jogo Brothers — A tale of two sons no controle de console do Xbox
360.

I.  Considerando estritamente essa sua experiéncia de hoje, com esse jogo e nessa modalidade de

controle:

[FASE 11 - Gameplay]

a. Como vocé descreveria a sua experiéncia com o jogo?
b. Como vocé descreveria a sua relagdo com os avatares™’?

c. Como vocé descreveria a relagdo dos avatares com o mundo do jogo?
d. Como vocé descreveria o sistema de controle dos avatares?

e. Vocé ja tinha jogado algum jogo em que fosse necessario controlar dois avatares ao mesmo

tempo?
f. Descreva como o controle dos avatares.
g. Descreva sua percepcao sobre o avatar loiro
h. Descreva sua percepcdo sobre o avatar moreno
i.  Vocé gostou mais de controlar alguns dos avatares? Por qué?
j-  Vocé sentiu alguma diferenga no controle de algum dos avatares? Quais?

k. Como vocé descreveria o nivel de dificuldade do jogo?

l.  Vocé gostou do jogo? Por qué?

206 \x ~ . . ~ o .
Nao serdo entrevistados jogadores que ndo tenham pelo menos iniciado um curso de Graduagao.

207 . S . . ~ . .
Avatar é uma palavra comum no jargdo dos gamers e s6 serdo realizadas sessdes com jogadores experientes.

E importante conversar com eles utilizando seu vocabulario.
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[FASE II 1 - Narrativa]

I. Considerando estritamente essa sua experiéncia de hoje, com esse jogo e nessa

modalidade de narrativa:

a. Como vocé descreveria a narrativa do jogo?
b. Como vocé descreveria o que aconteceu jogo?
¢. Quais as sensagdes que vocé sentiu durante o jogo?
d. Como vocé descreveria os graficos do jogo
Qual a sua percepgao sobre a perspectiva de camera utilizada durante o jogo?
f. E do controle de cdmera?

[FASE III 1 — Interfaces e Espaco]

II.  Considerando estritamente essa sua experiéncia de hoje, com esse jogo e nessa modalidade de

controle:

Como vocé descreveria a sua percepcao de passagem de tempo enquanto estava jogando?

o ®

O tamanho da tela utilizada ¢ adequado?

Como vocé descreveria a sua percepcao do espacgo da sala enquanto estava jogando?

e o

Como vocé descreveria a relacdo entre o mundo do jogo e o espaco da sala ou o mundo real?
Como vocé descreveria a sua sensagdo de corpo durante o jogo?
Como vocé descreveria a sensagdo de controle com o joystick utilizado?

Como vocé descreveria o uso deste joystick durante a partida?

= @ oo

Quais botdes vocé mais utilizou?

—

Quais eram as fungdes dos botdes utilizados?
III.  Houve diferenca entre as experiéncias e percepcdes de hoje em relagdo ao que seria usual em sua

historia como jogador:

a. Narelagdo com o avatar? Em que sentido? A que vocé atribuiria essa diferenga?
b. Na experiéncia do mundo do jogo? Em que sentido? A que vocé atribuiria essa diferenca?
¢. Na percepgdo do espaco da sala (mundo real)? Em que sentido? A que vocé atribuiria essa

diferenca?

IV.  Lembrando que esta ¢ uma pesquisa sobre a experiéncia espacial na interagdo com games em

primeira pessoa, vocé gostaria de acrescentar mais algum comentario?

Agradecer o entrevistado e reiterar o sigilo dos dados e preservacio do anonimato.
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APENDICE D - AUTORRELATO DE BROTHERS — A TALE OF TWO SONS

Sao 23h55minutos e comeco a sessdo de jogo. A primeira tela, em que aparece a ordem
de quais os gatilhos devem ser usados esta em portugués, mas ndo ela ndo explica que se deve
utilizar ambas as alavancas para a movimentac¢ao de cada um dos avatares, apesar de isso ser
bem intuitivo. Minha primeira acdo foi levar o irmao mais velho ao timulo e em seguida levar
0 mais novo até 14, para entdo conseguir que os dois interajam com o timulo a0 mesmo tempo.
Me atrapalhei ja na primeira troca, confundi os irmaos de lado. Ao carregar a maca, vou botar
o mais velho (controlado pela mao esquerda) na frente, porque eu tenho melhor controle com
esta mao - ndo por ser canhota, mas por ser esse o modo usual de controle da movimentacao de
avatares nos jogos - ¢ deixar o menor atras, porque ¢ mais facil de guiar.

Ja joguei antes e sei que os controles de cdmera sdo nos botdes LB e RB. E engracado
a camera automatica persiste em mostrar o lado que eu ndo quero. Eu acredito que nao teria o
controle de camera nessa hora se fosse uma jogadora que ndo soubesse disso. Ou ndo tivesse
testado todos os botdes, s6 por curiosidade. Eu prossigo ndo tao rapido quanto eu gostaria, pois
apesar de ja saber quais sdo os puzzles por ja ter jogado antes, ainda tenho dificuldade para
controlar o irmao mais novo.

Agora cheguei na cutscene (e ¢ meia noite em ponto), onde eles falam com o ancido.
Apesar de ndo ter fala propriamente dita ou inteligivel - a lingua ¢ ficticia e ndo tem legenda -,
pelas expressoes e pela entonagdo dé para saber que eles t€ém que ir até a arvore para encontrar
os pais dele. Também da para notar que o mais velho € o encarregado da busca.

Agora apareceu a informacao de que € preciso apertar RT para o irmdo menor se agarrar
ao mais velho para nadar. E a segunda mensagem de interface exegética que aparece durante o
jogo. A primeira era como interagir com cada personagem, mostrada logo apos a primeira
cutscene. Talvez esse comando ndo fosse tdo perceptivel quanto girar/mexer as alavancas para
movimentar os avatares. Talvez natural seria a palavra, no caso. Controlar os personagens
quando eles estdo em horizontal ¢ muito mais facil do que em ambientes com movimentagao
dentro do espaco de terceira dimensao.

Logo depois de entrar na cidade, vem a terceira mensagem exegética que ensina o
controle de camera, indicando como girar o eixo do angulo das cameras com os botdes LB e
RB, localizados na parte de cima do gamepad. Eu ja sabia. A mensagem s6 desaparece depois
que eu usei as duas func¢des de um lado para o outro. A camera ainda se movimenta levemente
sozinha, ou seja, mesmo com a possibilidade de controle, ela é automatica também. E

engracado, porque a perspectiva, apesar de ser na terceira pessoa, as vezes assume um carater
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quase em god mode para que se possa ver os dois personagens interagindo juntos.
Principalmente em cenas onde o cendrio ¢ muito importante.

Talvez essa camera [god mode] ndo seja a mais confortavel para mim. Quem sabe se
fosse uma que viesse por tras dos personagens fosse mais agraddvel para a minha forma de
controle. Por algum motivo ndo muito claro, eu tenho a impressao que o controle do irmao
menor deveria estar na mao esquerda e tento controla-lo com ela, sem sucesso, claro.

Outro ponto a se destacar ¢ que as ac¢des tém uma certa “durabilidade”, ou em outras
palavras, é preciso realmente segurar o botfio para que elas ocorram. E preciso segurar o botio
durante o momento que eu quero que ela ocorra, ndo s6 apertar e largar. Isso cria uma certa
cronologia entre a agdo que eu executo e a que ¢ executada e eu me sinto mais responsavel pelas
acoes dos avatares.

Estou tentando manter a tatica de deixar o irmdo maior na esquerda e outro na direita
para controlar melhor, deixando eles em consondncia com seus respectivos controles, mas toda
vez que a camera muda bruscamente eu acabo me perdendo. E meu instinto ¢ tentar controlar
tanto o maior quanto o menor na mao direita, 0 que ndo faz nenhum sentido, pois eu sei
racionalmente que ndo ¢ assim que o jogo funciona. Na verdade, toda vez que o irmao mais
novo fica no lado esquerdo eu me atrapalho completamente, perdendo o controle do avatar e
fazendo ele bater contra o outro ou ir em uma dire¢do completamente oposta. Isso mostra como
¢ uma coisa altamente ligada ao que eu estou vendo e como essa observacdo muda minha
percepgao fisica. Por mais que eu saiba racionalmente que o mais velho ¢ da mao esquerda e o
mais novo na direita.

Por conhecer os puzzles, eu acabo prestando aten¢do mais em como eu estou jogando
do que na resolucdo destes. Por isto, passar do cachorro se torna muito simples, pois eu posso
controlar eles um por vez, chamando o cachorro com a acdo ativada pelo LT ou RT de cada
respectivo irmdo e ir avangando enquanto o cdo estd distraido. Existem plataformas de cada
lado da tela (direito e esquerda), logo se eu mantiver cada um em seu lado designado, eu consigo
controlar eles bem, porque visualmente o mais velho fica na esquerda e o outro na direita.
Também eu controlo mais facil quando a cadmera esta atrds deles, na visdo normal de terceira
pessoa.

Para escalar a trepadeira ou até as pedras, quando faco a agdo com os dois juntos, eu
preciso sincronizar os movimentos ou fazé-los ao mesmo tempo, ou seja, apertar LT e RT junto,
assim como movimentar as alavancas em sincronia. Se eu tento fazer diferente eu ndo consigo
e acabo derrubando um dos irmaos.

Chegamos na cutscene do troll, a Oh e 23min.
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Quando o personagem se pendura em uma superficie, a cdmera se move sozinha, pois ¢

mais dificil mover a camera quando segura os dois botdes de interacdo a0 mesmo tempo.
Também percebi que apertando o botdo LB (a esquerda no controle) a camera gira para a direita
e o RB vira para a esquerda, ou seja, o controle ¢ invertido.
As minhas maos se adaptam bem ao controle, as vezes tem um dedo que escapa da alavanca da
direita. Principalmente, quando eu tenho que apertar os dois gatilhos ao mesmo tempo e segurar
eles enquanto utilizo as alavancas. O que ndo costuma se um processo muito comum para mim,
ter que usar as duas maos em sincronia exata. Eu sinto um pouco de desconforto no mindinho
e no anelar esquerdos por causa da pose que minhas maos ficam para eu apertar os botdes
requeridos enquanto uso as alavancas. A palma esquerda estd um pouco suada embaixo, na
parte em que ela entra em contato com a empunhadura do controle, a direita ndo.

Uma coisa que eu posso sentir ¢ que minha posicao ¢ sentada bem para tras na cama e
bem relaxada, apesar de eu sentir um pouco de dor no cdccix por estar mais abaixada. E, como
estou escorada na parede atrds de mim, acho que, no geral, estou mais atirada para tras do que
para frente.

Cheguei ao capitulo 2 as Oh e 31minutos. Nessa pouca mais de meia hora, eu ja estou
controlando bem mais facil os dois avatares, mas ainda € s6 inverter os dois de lado que eu
perco o controle na mao. Quando eles estdo conectados, como na hora em que eles carregam a
liteira no inicio, eu sinto que ¢ mais facil de controla-los, porque além de o movimento ser
uniforme, eles ndo mudam de posigéo ao 1éu. E como se eu tivesse um ponto de eixo no irmio
mais velho, s6 usando o mais novo para corrigir o direcionamento raramente. Isso ocorre porque
tenho muito mais dificuldade de controlar - mesmo sozinho - o irmao da direita. Nao me parece
intuitivo talvez porque eu esteja muita acostumada com o controle padrdo dos jogos de acdo, ja
que executar os movimentos do gatilho com cada irmao nao ¢ nada confuso para mim. Inclusive
¢ mais facil do que sincronizar movimentos parecidos na alavanca. Outro descompasso ocorre
se eu utilizar o thumbstick direito ao mesmo tempo que pressiono o gatilho da esquerda, essa
diferenca de segurar um e largar outro faz eu me confundir toda.

O controle tremeu, estd tremendo por causa do solavanco da queda na cachoeira. E,
agora, para correr nas grutas o controle estd tremendo muito, 0 mesmo ritmo das pedras que
estdo caindo e isso ¢ bem bom, ¢ uma sensagdo fisica de aviso. A gente encontrou a giganta
agora e ela mostra o cadeado e depois indica onde est4 a chave para liberta-la.

A chave esta no bolso de um #roll guarda, do outro lado de uma grade, fazendo que s6
o irmao menor possa alcanga-la. Apos passar a grade, ndo posso mais movimentar a camera,

ela é propositalmente ruim para que eu niao veja 0s 0ss0s, nos quais, se eu pisar, chamam a
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aten¢do do guarda e o irmao menor ¢ morto. O irmao menor pega a chave do bolso do guarda
e volta pelo mesmo caminho. Coloca a chave no cadeado, abrindo-o, € o irmao mais velho que
estd em uma plataforma elevada mexe na alavanca para abrir a gaiola. A troll sai da grade,
machucada, e some do cendrio na cutscene. Logo ap0s, o guarda troll aparece e tenta matar os
irmaos. Porém, ele ndo sobe na plataforma. Eu devo segurar a alavanca que mantém a gaiola
aberta com o irmdo mais velho, enquanto atraio com o irmdo menor o troll para dentro da gaiola
e, quando o guarda estiver 14 dentro, ¢ so soltar a alavanca. O irmao mais novo passa pelo meio
das grades, logo fica livre da gaiola. Essa parte foi bem facil de executar, talvez se eu tivesse
corrido do #roll com os dois juntos fosse mais confuso do que deixar um parado segurando a
alavanca e o outro fugindo.

Engragado como ndo preciso nem pensar para mexer o avatar da esquerda, enquanto o
da direita eu me confundo toda, como se fosse necessario raciocinar muito antes de movimenta-
lo. Aos 49 minutos da sessdo, preciso largar um pouco a mao esquerda do controle por causa
dos meus dedos suados, a mao direita ndo estd suada. Engracado que eu manipulo a borda das
alavancas com os dedos e ndo o centro delas. Ja os dois indicadores uso tanto para controlar as
interagdes quanto a camera. Quanto a minha postura fisica, tenho o costume de sentar com as
pernas cruzadas e colocar algo em cima, como um travesseiro ou almofada, para apoiar o
controle e entdo ndo fico segurando o controle no ar. Na verdade, eu fico com os dois punhos
apoiados e o controle fica em cima dos punhos. Talvez seja por isso que eu ndo sinto nada dos
bragos e ombros, mas sinto nas maos, porque sdo elas que exercem forca ao segurar o controle.

Chego no quarto capitulo a 1h, ap6s ajudar o casal de #rolls. Eu estou em uma floresta
com lobos e o irmdo mais velho segura uma tocha em uma floresta escura. E um ambiente bem
sombrio e tem pessoas enforcadas. Os irmaos se movimentam propositalmente devagar, por
causa do escuro, o que faz parecer que os personagens sdo “pesados”, ja que ¢ preciso fazer
mais pressdo na alavanca, este modo de movimento me ajuda a controlar ambos irmdos com
sincronia. O irmdo menor tem que ficar perto do outro, iluminado pela tocha, sendo os lobos o
atacam. Posso espantar os lobos com a tocha. Até agora ¢ a Unica agdo “ofensiva” que alguns
dos irmaos pode utilizar contra algum inimigo, até entdo era so correr ou usar elementos do
cenario. Logo que saio da floresta e passa a coisa dos lobos, os movimentos voltam a
velocidade normal.

Os irmaos caem em um rio. A correnteza me leva quase que completamente, de modo
que eu quase ndo tenho controle sobre os avatares. O controle ¢ muito diferente, enquanto um
tu tem controle (irmao mais velho, que sabe nadar) o outro s6 vai sendo levado pela correnteza.

Eles chegam no final do rio, que ¢ uma queda d’agua, mas o irmao mais velho consegue se



259

segurar e usar um galho para salvar o irmdo menor. A primeira vez que exige a movimentagao
quase de quatro botdes ao mesmo tempo com fun¢des diferentes, porque eu preciso carregar o
galho, movimentar o irmdo mais velho horizontalmente, o mais novo verticalmente e ainda
segurar os gatilhos.

O irmao mais novo cai na adgua e, usando o mais velho, eu devo mergulhar e pegar o
outro irmao. Eu morro vérias vezes nessa parte, ndo consigo segurar o irmao, pois ndo sei qual
botdo usar. A sensacdo de espago dentro da dgua ¢ muito ruim, ndo consigo, porque o fundo
cenario ¢ todo igual, me deixando sem saber em que profundidade devo nadar para alcangar o
irmao afogado. O jogo ndo indica como segurar o irmao mais novo que caiu na agua. Descubro,
depois de trés tentativas, que era o botdo de acdo mesmo, LT, eu estava apertando o gatilho
direito, por isso ndo estava pegando o irmdo, porque estava usando o LT para dar impulso
embaixo d’adgua, mas ele ndo precisa de impulso.

A cena muda, controlo o irmdo mais novo. A camera nesta parte parece estar
desconfigurada, como se estivesse embaixo da agua, ela esta turva. Ele vé a mae gigante. Eu
sinto o controle tremer enquanto o irmdo mais velho tenta sufocar o mais novo, mas tudo isso
¢ o sonho do menor enquanto ele estava desmaiado. Como se, para o irmao mais novo, o irmao
mais velho o culpasse pelo afogamento da mae e a provavel morte do pai.

Passando dessa parte, eles estdo em um ambiente novo, parece um bosque, mas com
sinais de civilizagdo. Fora da rota principal, ¢ possivel ver um NPC em cima de um banco com
uma corda no pescogo. Ele pula do banco, mas foi possivel salva-lo, indo rapidamente até ele,
colocando o irmao mais velho abaixo do suicida (colocando ele em seus ombros) € 0 mais novo
sobre e desamarra a corda. Eu achei bem impactante.

Ap0s essa parte, os irmdos tém de parar para engatar uma ponte e fazem uma série de
movimentos diferentes. Agora a gente pegou cabras para poder passar das pedras, isso faz com
que eles se movimentem muito mais rapido, mas como os caminhos ja sdo pré-estabelecidos —
cada um em uma rota semi-paralela —, ¢ bem simples de passar. Para mim o controle agora ja
se tornou bem mais normal, ndo preciso mais pensar para movimentar ambos. Mas acabei de
trocar de posi¢ao na cama, estendendo as pernas que estavam ficando dormentes.

Passando desta parte, eles chegam em uma espécie de forte, onde para entrarem devem
consertar uma maquina com engrenagens, em que falta uma roda dentada. Porém, para chegar
até o local, ¢ preciso pular, e os irmaos ndo pulam com a roda, portanto essa ¢ a primeira vez
que eu devo fazer os irmdos tocarem um objeto de um para o outro para poder alcancar o

objetivo e consertar o “motor”. E preciso estar na mesma linha de profundidade, além de manter
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uma distancia razodvel, para conseguir tocar de um para outro, apertando LT e, logo em
seguida, RT, no momento correto que a roda dentada voa em dire¢do ao irmao menor.

Entrando nessa espécie de forte, eu usei uma ventana para fazer misica e um NPC ficou
feliz e ganhei uma conquista. O NPC falou para o irmdo mais velho que era para ele voar com
uma maquina, parecida com aquela projetada pelo Da Vinci, que estd localizada em uma
plataforma em um precipicio. Agora vem a parte de voar do jogo. Ambos os irmao devem
segurar a barra, cada um de um lado. E engragado porque eu ndo so aperto os gatilhos e a
maquina decola, tenho que segurar e correr para fazer o movimento da decolagem. A forma de
controle de movimento dos dois irmaos ¢ horizontalmente na barra, sendo que tu podes mover
s6 um ou os dois. Eu perdi a primeira vez, pois achando que estava indo para o lugar certo, uma
pequena ilha com uma ruina, o aeroplano perdeu impulso, baixou demais e bateu. O lugar
correto ¢ uma fortaleza um pouco mais a diante daquela ilha. Engracado que o controle ndo
treme quando eles sdo atingidos pelas montanhas, isso ¢ algo que eu esperava.

Dai vem a cutscene mostrando o castelo ou fortaleza em ruinas. Na minha questdo
postural, eu voltei a cruzar as pernas. No jogo, agora uma corda une os dois personagens, que
muda totalmente a fisica do movimento deles deles. Eu posso movimentar eles como pendulo
quando eles se agarram em pedras ou em outros elementos nas paredes durante as escaladas.
Entdo se um dos irmaos cair eu ainda posso segurar com o outro (tanto o mais velho, quando o
mais novo). E um processo que facilita bastante e que altera completamente a nogio de
gameplay nesse sentido. E ¢ interessante porque, devido a este artifice, acaba alterando eles de
lado, porque, para o péndulo funcionar, eu preciso usar um preso € o outro solto usando a
alavanca para impulsionar ele, ou seja, eles precisam mudar de lado constantemente. Eu tenho
que pensar muito antes de realizar o movimento quando eles estdo invertidos e ndo ¢ porque eu
ndo sei o que eu tenho que fazer, ¢ mais uma questdo de ndo se deixar enganar pela percepg¢ao
do que institivamente eu acho ou de nio ter a percepcao errada. A corda agora estd limitando
os movimentos nas tabuas do castelo, onde eles precisam passar por caminhos diferentes para
chegar até o outro lado, mas por causa da corda, ndo podem se afastar muito, ou percorrer
caminhos opostos. Também ¢ engragado perceber que a gente estd ndo apenas em um castelo,
mas em uma casa de um gigante, pois todos os moveis e objetos sdo gigantes, se comparados
aos avatares. A gente liberta um grifo que estava preso na gaiola no castelo do gigante. Af, apos
o libertarmos, voamos no animal que esta machucado, que parece morrer no seu ultimo ato de
liberdade. Dai o irmao mais velho tem uma cutscene lembrando dele pescando com o pai.

O quinto capitulo comeca a 1h e 45 min. Agora essa € uma terra de gigantes, uma guerra

perdida e acabada, pois tém varios corpos de gigantes com armaduras mortos e sangue correndo
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na agua. E com certeza a fase mais forte em termos de violéncia, mesmo que a guerra em si ja
tenha acabado, ficando s6 os mortos. Quando eu comeco essa fase, tenho a impressdo de que
os irmaos ndo sdo os “humanos”, mas quem sdo os humanos sdo aqueles gigantes que se
mataram. Nao se tem divida de que se esta em um ex-campo de batalha.

Passando o caminho pelo campo de batalha, os dois chegam a um altar de sacrificio,
com um rio de sangue correndo em volta. De longe ¢ possivel ver uma série de NPC com
pinturas de guerra com uma mulher no altar, como sacrificio. Essa ¢ a primeira vez que eles
estdo caminhando numa borda e andam répido, porque eles t€ém que salvar rdpido uma mulher
que vai ser sacrificada. Chego perto da cena e eles matam os irmaos na hora. Tem, na parte de
fora do altar, uma figura de um ser mitico, que seria vermelho com quatro bragos, logo
posiciono os dois personagens em uma mini cachoeira de sangue (eles ficam vermelhos) e o
irmao mais novo sobe nos ombros do mais velho, assim eles imitam a figura. Primeira vez que
eu ando com um sobre o outro, quem segura ¢ se movimenta ¢ o irmao mais velho, mas se eu
largo o RT o de cima ndo mantem a posi¢ao que figura mitica deve ter.

E agora a moga que eles salvaram os leva até um barco, que ¢ a coisa mais chata de
controlar nesse jogo, cada irmdo cuida de um remo. Mas diferente do que pode pensar, sdo as
alavancas que controlam o movimento do remo e ndo os gatilhos. Cada irmao fica de um lado
do barco como se fossem as quilhas, mas, na verdade, sdo os remos e agora para piorar aparecem
as baleias. Eu sempre sofro nessa fase, porque ndo déa para ver as baleias vindo direito e o
proprio ato de remar ¢ lento.

Passamos para uma fase na neve. Para passar é preciso serrar uma arvore que servira
como ponte improvisada, usar a serra exige os movimentos de alavancas para tras e para a frente
de ambos os irmdos como se eu estivesse fazendo o movimento de vai e volta com ambas
alavancas, pois, se eu usar uma sé, o movimento fica muito lento e nao funciona.

Dentro do vilarejo de gelo, eu tenho que assumir o modelo dos bonecos de neve para
ndo ser esmagado pelo monstro invisivel. De novo, ndo ¢ s apertar o botdo e fazer a agdo, ¢
preciso segurar o botdo para a acdo se manter e o botdo tremeu dessa vez quando o NPC
invisivel estava vindo. Cada passo treme o controle. E muito mais dificil correr com os dois ao
mesmo tempo, até porque o menor parece um pouco mais lento, mas talvez porque eu tenho
mais aptiddo com o controle da mao direita. Para finalizar a fase é preciso correr com os dois
a0 mesmo tempo por uma ponte, com o monstro invisivel seguindo bem perto. A moga salva,
que continua com eles, corre na frente e eu ndo preciso me preocupar com ela. O irmao menor

¢ pego nas duas primeiras tentativas, pois, sem querer, estou tentando trazer o irmao da direita
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para o lado esquerdo da ponte no final da corrida, o que deixa o trajeto maior. Para passar
preciso deixar cada um do seu lado para conseguir e o mais novo ¢ realmente mais lento.

O irmdo mais velho se apaixona pela moca salva. Essa fase, diferente das outras, tem
um controle parecido daqueles associados a jogos plataforma, os personagens estdo correndo
um atras do outro e andando somente horizontalmente, sem a possibilidade de se mexerem em
profundidade. V€ que o irmao mais velho quer entrar na caverna atrds da guria, que ¢
extremamente forte, € 0 mais novo ndo. A movimentagdo ¢ toda horizontal/plataforma mesmo
nesta parte. Ao entrar na caverna, o cendrio ¢ como um corte da caverna, nos mostrando os
outros caminhos, que 0s avatares nao conseguem ver. Ao chegar no final do tunel da caverna
a menina se transforma numa aranha viiva negra que vai tentar comer os avatares. E al vem a
cutscene, que mostra ela se preparando para comer os irmaos e eles tentando fugir, quando
acaba o irmao mais novo estd dentro de uma bola de teias e o mais velho continua igual. Esta
parte ¢ 6tima, pois se controla um irmao muito rapido dentro de uma bola, com toda a fisica de
uma esfera, que deve atordoar a aranha e o outro para irmdo - mais forte - arrancar as patinhas
dela. E, antes que vocé possa evitar, a aranha finca uma de suas garras no peito do irmado mais
velho, que fica gravemente ferido. Neste momento uma cutscene mostra que o pai doente reage
com preocupado, porque sente que algo aconteceu com os seus filhos.

Nao ¢ mais possivel movimentar o irmdo mais velho, o tinico que mexe ¢ o irmao mais
novo, que deve carregar o outro, escorando-o em si (ou seja, usar a alavanca da direita e apertar
RT para segurar o irmdo). Entramos em um caminho de gelo onde os irmdos escorregam para
chegar até a arvore. Em uma cutscene, o irmao mais velho manda o mais novo subir e pegar o
liquido na fonte e outro da a entender que ndo vai deixar o ferido sozinho. Af ele te d4 um
frasco, que o irmao menor pega enquanto manda o outro esperar por ele, o irmd@o menor segue
para arvore.

Estamos no precipicio do universo. A movimentagao ¢ muito mais facil com um irmao,
o0 jogo fica praticamente em plataforma porque nessa parte eles tiram completamente o senso
de terceira dimensdo e correr para as beiradas ndo te derruba também. O cenario ¢ lindo, mas ¢
basicamente seguir em frente. Toda a dificuldade do jogo desaparece. De novo, eu tentei
controlar o personagem com a alavanca esquerda, porque como s6 tem um avatar na tela, o
controle me parece 6bvio. Mas ndo era, devo controlar com a alavanca direita, que ¢ a do irmao
menor.

Estou com um pouquinho de dor nas pernas, dor no coccix um pouco pior, mas nas

maos nao.
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Ap0s pegar a dgua na fonte com a garrafa, o irmdo desce rapidamente e tenta reviver o mais
velho, mas ele ja estd morto. Ele sente o espirito do irmdo mais velho. O irmdo mais novo deve
enterrar o mais velho, antes de voltar para o pai. Eu sinto a dor no andar do personagem que ¢
lenta, ¢ dificil de caminhar, ¢ pesado. Mais lentamente ainda, ele tem que carregar o irmao mais
velho para a tumba, que ¢ algo muito impactante - emocionalmente falando - de se fazer
inclusive. Com o mesmo andar pesado eu tenho que empurrar a terra para dentro da cova, para
fechar o timulo. Se eu tento movimentar o botdo ou alavanca do irmao mais velho, o mais novo
cai de joelhos em prantos. Toda a cena ¢ muito lenta e muito impactante. Muito diferente das
mortes de outros jogos, onde apds a morte os personagens desaparecem ou entdo ficam ali, ao
1éu. O fato de eu precisar, literalmente, enterrar ele ¢ mostrar que aquela morte nao ¢ s6 um bit
sendo deixado para tras, tem impacto emocional tanto para mim, quanto para o irmao menor.
Alids, muito mais para o irmao menor, da para sentir fisicamente isso, inclusive. Mas, ap0s este
momento de dor, o grifo reaparece e, em uma cutscene, nds sobrevoamos com ele por todos os
lugares por onde nds passamos até chegar a arvore.

Ao aterrissar perto do vilarejo onde eles moram, uma tempestade esta se formando, e
para controlar inicialmente o irmao mais novo, so ¢ preciso usar o lado direito do controle e o
jogo se torna muito, muito simples, na verdade. Ai aparece o espirito da mae. De novo ela
desaparece quando eu tento abragar ela. E novamente o personagem se move devagar, porque
ndo ¢ uma decisdo facil seguir a diante na tempestade, sozinho, pela dgua. Ele s6 nada se eu
apertar o gatilho esquerdo do irmao mais velho. Inclusive treme tudo. E ele caminha lentamente.
E para mexer a alavanca direita, da mesma forma, tenho que apertar o gatilho esquerdo. Todas
as acdes mais dificeis ou que exigem for¢a, que o menor antes ndo conseguia executar, passam
a ser executadas com o botdo do irmao maior — o esquerdo. O controle treme para mostrar iSso
e camera muda e o som também. Como se ao usar o LT eu e o irmdo menor invocassemos a
presenca e a for¢ca do mais velho. Da mesma forma que usar o gatilho esquerdo fazia o irmao
menor cair em prantos no enterro, agora essa lembranca da for¢as que ele antes ndo tinha. E um
processo de gameplay bem impactante, muito forte principalmente no final. Quando o jogo me
acostuma a usar dois avatares a0 mesmo tempo, ele me tira isso. Ao mesmo tempo, ele obriga
que se sinta a dor e a falta do irmao mais velho de uma maneira fisica, tanto por, institivamente
tentar usar a alavanca esquerda - o que afeta o irmao mais novo -, ou simplesmente sentir na
mao que o outro ndo esta la.

O sol aparece e vocé chega até o pai. O irmdo menor ja voltou a ser totalmente
controlavel pelo lado dele. E o jogo termina com o pai e o filho menor olhando os timulos da

mae e do irmao maior. Finalizo o jogo e olho o relogio do celular, agora sao 2h40min. Desde o
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inicio do quinto capitulo eu parei de verificar o horario - acabei esquecendo ao desviar meu
foco para o jogo-, porém me surpreendi com a passagem do tempo, pois achei que tinha levado
muito mais do que apenas 2 horas e 45 minutos na atividade, talvez umas quatro ou cinco horas

no total. Esperava que ja estaria perto de amanhecer agora, na verdade.
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APENDICE E — ENTREVISTA 002

M - Entao, entrevistado 002, estamos aqui no dia 13 de dezembro de 2015, agora sao 21
horas e 10 minutos, Porto Alegre e essa é a entrevista 002.

Queria reiterar que esses dados todos sdo arquivados separadamente. E vai ta constando
nos registros das sessdes experimentais apenas o codigo que ¢ atribuido ti.

M - Vou te fazer algumas perguntas de novo. Qual a tua idade?

002 - 27 anos

M - Nivel de escolaridade?

002 - Especializagdo incompleto.

M - Tua profissao, tua graduacio e depois a pos?

002 - Bacharelado em economia, bacharelado em administracao e pos-graduacao em finangas.
M - E ha quantos semestres comegou o curso de pos?

002 - dois semestres

M - E quantos semestres o curso tem no total?

002 - Sao quatro

M - Entao vamos para a entrevista. Tu jogou 3 fases do jogo Brothers: A tale of two sons.
No controle do console do Xbox 360. Entdo, considerando estritamente a experiéncia de
hoje, com esse jogo, nessa modalidade de controle, como é que tu descreveria a tua
experiéncia com o jogo?

002 - Fora o controle do segundo irmao menor que estava indo para frente sem motivo, acho
que com algum problema no controle, ~uuum meia boca.

M - Por qué?

002 - Primeiro, existe uma confusdo natural acho que de qualquer um de confundir os controles,
com qual irmio o controle é controlado por qual lado. As vezes eu me dava bem com essa
dualidade entre os dois, controlando ao mesmo tempo, as vezes ndo, as vezes eu me confundia.
A dindmica do jogo ¢ muito boa em si, mas essa questdo de colocar os dois a0 mesmo tempo
ndo isso €... ndo ficou bem feito. Eu ndo consigo explicar o porqué direito, deixa eu pensar. Eu
tinha que divergir a atengdo entre os dois personagens, especialmente em momentos em que
ndo eram... ndo tinham qualquer tipo de necessidade em termos de narrativa para eu fazer isso.
Podia, em qualquer momento, usar o mesmo sistema 14 do Sonic do Mega Drive que a Tails
perseguia o Sonic e ndo tinha problema nenhum em relacdo a isso e tomar controle dos dois

nos momentos em que fossem mais necessarios. Tipo ali tinha os puzzles... huum em que os
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puzzles exigiam habilidades diferentes de cada um dos personagens e ¢ nesse momento em que
eu deveria poder usar os dois de forma diferente.

M - E eles tinham poucas diferencas, né? Alguma coisa a ver com forca sé as vezes.

002 - ou tamanho para passar entre as grades ou jogar o menor para cima.

M - uhum, mas eu acho que nio ficou muito claro, ele nio ¢ muito...

002 - ndo, é... essas diferencas de habilidades entre eles para mim ficou bem claro... ¢ uma
coisa bem intuitiva. O que ndo ficou claro foi... alias, tudo ficou claro. O que deixou a desejar
foi essa situacdo de ndo... de momentos em que ndo precisava fazer absolutamente nada e
precisava controlar os dois jogadores. Um podia ficar perseguindo o outro que ia ser mais facil.
M - E como ¢ que tu descreveria a relacdo que tu teve com os avatares?

002 - Bem... bem humana, assim, bem...para conseguir fazer relagdes, huum conseguir ter a
proximidade com a historia... €, acho que é...

M - E arelagao dos avatares com o mundo?

002 - Acho que ficou muito boa. Acho que o mundo em si ele ¢ bem coeso em todos os termos:
artistico, comunicativo, de narra¢do. Eu achei um puta de um trabalho artistico.

M - E tu ja tinha controlado algum jogo em que fosse necessario controlar dois
personagens ao mesmo tempo?

002 - Acho que nio.

M - E tu acha que voltaria?

002 - Dada a minha proficiéncia na bateria eu acho que eu voltaria sim.

M - Essa foi uma parte que tu achou interessante no jogo? Eu sei que niao pelo controle,
mas pela ideia de. Tu gostou da ideia de controlar.

002 - Eu gostei da ideia de controlar, ela s6 poderia ter sido melhor acabada.

M - Qual a tua percepc¢io sobre o avatar loiro?

002 - O loiro ¢ o menor, né? Trés capitulos foram muito pouco para eu conseguir entender a
profundidade dos personagens. Eu entendi que o irmdo mais velho, por exemplo, ele tinha
uma... um senso de protecdo sobre o irmdo menor, ok? O irmao menor era um pouco mais
travesso, brincalhdo e interagia melhor com os aldedes, mas eu também ndo dei muito espago
para o maior interagir com os aldedes, entdio, eu ndo sei. E, eu acho que é isso. Nao tenho muitas
impressdes a respeito deles.

M - E qual tu gostou mais de controlar.

002 - Indiferente.
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M - Indiferente... ndo tem nenhuma relacio. E se tu tivesse que mostrar, fora a diferenca
do menor ta correndo um pouco mais na frente do que o outro, tu achou alguma diferenca
no controle deles?

002 - Nao.

M - Qual foi a estratégia que tu usou para fazer os dois andarem juntos?

002 - E... minha proficiéncia na bateria.

M - haha mas dentro do jogo...?

002 - E que a gente treina a interdependéncia entre os membros. Entdo isso me da uma
vantagem. O que me pesou, na verdade, foi a confusdo dos lados de qual lado era quem. Imagino
que com um pouco mais de tempo eu ja ia me acostumar completo.

M - Como tu descreveria o nivel de dificuldade do jogo?

002 - hum, super facil.

M - Tu gostou do jogo?

002 - Muito bacana.

M - Te divertiu jogando?

002 - uhum!

M - Tu poderia dizer que foi divertido?

002 - Sim.

M - Em consideracio a narrativa, como é que tu descreveria a narrativa do jogo que tu
jogou hoje?

002 - Ela ¢ superficial no sentido de que ela ndo apresenta uma histdria com grandes tramas,
mas nem por isso ela deixa de ser bem feita. O objetivo do jogo, pelo que eu entendi, €
desenvolver uma narrativa a medida em que tu vai jogando, ela vai e se desenrolando. Eu ndo
pude ver muito.

M - E o que tu descreveria do que aconteceu? Do que tu viu ao jogar?

002 - Bom, no inicio a mae dos dois que o guri ndo conseguiu salvar, provavelmente, por isso
ele tem medo de agua, huuum, a mae volta numa forma de apari¢do nessa hora. Eu meio que
comecei a divergir um pouquinho e meio que perdi um pouco dessa parte haha... huuum, ela
fala alguma coisa que... eu tava distraido e ndo prestei muita aten¢ao. Depois, aparece um cara
€ eu imagino que seja o pai deles, ndo fica muito claro, sofrendo alguma coisa.... algum tipo de
doenga, algum tipo de mal-estar, alguma coisa aconteceu e eles vao numa busca para tentar
salvar ele. Eles deixam esse possivel pai deles numa... com algum sébio que sabe das erva la e
ai eles partem nessa jornada.

M - E o que aconteceu durante a jornada?
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002 - Tinha um guri 14 fazendo bullying, ndo deixando eles passar pela aldeia e o objetivo que
0 jogo apresenta € usar isso como obstaculo para usar outros caminhos para conseguir seguir.
Depois, a segunda parte €, basicamente, um troll que ta com a esposa aprisionada e o objetivo
do segundo capitulo ¢ liberar a esposa.

M - E o que tu sentiu... que sensacoes tu sentiu durante o jogo?

002 - huuum, sei l4... eu s6 tava me divertindo.

M - Nao sentiu raiva, nem tristeza, nem...?

002 - Nao, ndo muito.

M - Nao? So diversao mesmo?

002 - E!

M - E qual foi a tua percepciio sobre a perspectiva de cAimera que foi usada?

002 - Podia ser melhor, mas eu ndo acho que foi um problema de camera. Foi um problema do
design das fases.

M - E o controle da cimera?

002 - Tinham momentos em que a cdmera... ou que o controle da cdmera ndo me deixava ir
para o lado. Ela tinha uma barreira artificial e eu ndo gostei daquilo.

M - Essa barreira te atrapalhou, tu acha, na hora de virar.

M - E agora considerando, de novo, a experiéncia de jogo de hoje como tu descreveria a
percepc¢io da passagem de tempo enquanto tu estava jogando?

002 - humm... em que sentido?

M - Tu acha que o tempo passou rapido, que o tempo passou devagar, o tempo passou
normal?

002 - Eu acho que passou normal.

M - Quanto tempo passou?

002 - Imagino que seja 1 hora.

M - E o tamanho da tela utilizado tu achou adequado?

002 - Bom, bom.

M - Bom tamanho. E tu acha que a distancia entre o sofa, a tv, tudo, nada...

002 - Tranquilo.

M - E como ¢é que tu descreveria percepc¢io de espaco da sala enquanto tu estava jogando?
002 - Bom, bom.

M - Achou bom, achou tranquilo, nao teve... E tu acha que a relacio do mundo de jogo e
do espaco do mundo real, do mundo da sala, tu acha que teve alguma maneira de

interferéncia, alguma coisa ali interferiu, barulho?
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002 - Nao, nao.

M - Nio ouviu barulho enquanto tava jogando?

002 - Até ouvi, mas ndo me incomodou nem nada.

M - Nao te incomodou. E como ¢ que tu descreveria a tua sensacdo de corpo durante o
jogo?

002 - Confortavel.

M - Nao sentiu nao sei dor nas costas, nas maos, cansaco...?

002 - Senti calor.

M - Sentiu calor. Tu acha que isso te atrapalhou enquanto tu tava jogando?

002 - Nao, nao.

M - E nas maos...no final tu pegou e estalou os dedos. Tu ja tava...

002 - Sempre fago isso!

M - Sempre faz isso, normal, entio ta.

M - E como tu descreveria sensacio de controle com o joystick utilizado?

002 - Bom.

M - Tu gostou do joystick? Ja tinha utilizado o joystick do 360?

002 - uhum.

M - E como tu descreveria o uso dele? Tu acha que atrapalhou ou nao atrapalhou, que
ele foi eficiente para o trabalho?

002 - Fora aquele problema como avatar loiro, eu acho que ele foi bom.

M - E, bem regulado?

002 - uhum.

M - Niao quer dissertar sobre?

002 - E, ndo tenho muito o que falar a respeito.

M - Quais botdes tu mais utilizou, tu sabe?

002 - Os gatilhos de tras, obviamente os direcionais, acho que foram sé esses dois e os gatilhos
da frente para a camera.

M - As funcoes dos botdes utilizados, quais eram as funcoes?

002 - Eu entendi que eram... o gatilho de trds era o movimento de agdo genérica e o da frente
era 0 movimento da camera.

M - Tu acha que houve uma diferenca entre as experiéncias e as percepcdes que tu teve
hoje, em relagio ao que seria usual na tua rela¢do de jogador com o avatar?

002 - Nao.

M - Nao, tu acha que ndo teve nenhuma diferenca?
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002 - Nah.

M - E na experiéncia do mundo de jogo?

002 - Em que sentido?

M - No sentido de imersio.

002 - Nao, ndo. Eu geralmente ndo tenho tanta guloseima na minha volta.

M - E na questido do espaco da sala, tu acha que teve muita diferenca... como é que tu
costuma jogar?

002 - Geralmente, eu abro no PC, eu t6 mais perto.

M - Ta mais perto do computado. Isso altera, tu acha, a tua percepcao de hoje? Tu acha
que poderia ter alterado?

002 - Altera a percepcao.

M - Como?

002 - Como? Bah, eu nio sei explicar. E s6 uma sensagao diferente.

M - Nio quer tentar?

002 - Eu acho que ¢ mais em relagdo a postura.

M - A tua postura de corpo?

002 - Isso. No video game eu t6 mais jogado no sofad. No computador eu t6 mais ereto e mais...
¢ a minha disposi¢dao de membros ¢ mais especifica para mouse e teclado.

M - E tu acha que isso altera a tua maneira de jogar?

002 - Isso altera a maneira de jogar porque a interface de jogo ¢ diferente.

M - Entdo, lembrando que isso é uma pesquisa sobre a experiéncia espacial né da
interacio com games, tu gostaria de acrescentar mais algum comentario? Tem alguma
coisa que tu acha relevante?

002 - huum, ndo. Nao tenho nada a acrescentar eu acho.

M - Pensa, vé se tem alguma coisa que tu queira... da experiéncia que tu teve hoje com o
jogo.

002 - Huum. Néo, eu nio tenho.

M - Entao, eu vou te agradecer 002 e vou reiterar que o sigilo dos teus dados esta
garantido e a preservacio do anonimato em toda essa entrevista, inclusive dos videos

feitos.
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APENDICE F — ENTREVISTA 003

M - Hoje é dia 15 de dezembro de 2015. Agora siao 22 horas e quarenta e seis minutos,
Porto Alegre, e essa é a entrevista 003. Eu vou comecar, primeiro vou reiterar que todos
os dados vao ser arquivados separadamente, constando apenas o cddigo atribuido a ti, no
caso, entrevistado 003.

M -003, vou te perguntar qual ¢é a tua idade?

003 —25.

M - Nivel de escolaridade?

003 - Pos-graduacao incompleta, mestrado incompleto.

M - Qual é a area da tua pos-graduagio?

003 — Minha linha tu ndo quer que eu saiba de cor, né?

M - Nio, s6 a grande area.

003 — Comunicagao Social.

M - E ha quantos semestre tu comegou o curso de pos?

003 — Ha quatro semestres.

M - E quantos semestres teu curso tem no total?

003 — Sao vinte e quatro meses, eu estou no ultimo.

M — Ultimo. T4. Tu jogou tré... na verdade tu deveria ter jogado trés fases de Brothers:
A tale of two sons. No controle do console Xbox 360. Considerando estritamente a tua
experiéncia de hoje com esse jogo e nessa modalidade de controle, como tu descreveria
tua experiéncia com o jogo?

003 — Hmm.. T4, assim, no geral, eu.... ndo, eu fiquei impressionada porque teoricamente eu
tranco muito facil e eu desisto muito facil em qualquer jogo, entdo eu consegui — eu ndo terminei
até a terceira fase, mas consegui ir bastante eeeee e eu acho, ta eu ndo sei se ¢ em relagdo a
minha experiéncia, ta, enfim, eu acho que uma coisa que eu achei boa no jogo ¢ que ele ndo ¢
muito preciso, tipo assim, tu vai indo, e se tu vai indo ele vai. Se tu vai indo ele pula e se tu tem
alguma coisa estreita tu ndo precisa te equilibrar porque sendo eu teria caido muito mais fécil,
perdido muito mais facil, me irritado muito mais facil e desistido antes.

M - Uhum.

003 — Que mais... sobre a experiéncia.. ah eu acho que nunca tinha jogado com dois
bonequinhos ao mesmo tempo eeeeeeee parecia que ia ser mais dificil na verdade, porque
pensando tipo em jogos de corrida, que eu ndo consigo coordenar um carro, eu achei que nao

ia conseguir coordenar dois bonequinhos, mas durante boa parte da .. eu acho que consegui
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fazer os dois a0 mesmo tempo, s6 em algumas coisas que precisava de mais neurénios ai [risos]
ai tive que fazer separado [risos]. Sendo ndo ia dar certo, mas eu consegui fazer varias coisas
ao mesmo tempo.

M - E o que tu achou do jogo?

003 — Ah eu gostei do jogo, achei bem simpatico, assim, no inicio eu tava meio “ai o que € essa
guria, onde ¢ que eles vao, e esse cara que tosse, mas depois eu ja estava “vai amigo, vaiii”,
sabe?

M - Sei.

003 — [risos], assim ¢ simpatico, gostei deles. Mas eu ndo entendi muito bem onde ¢ que eles
iam, o que eles iam fazer, assim.

M - Nao..

003 — Nao, eu ndo entendi, assim, eu acho que tem alguma coisa relacionada ao inicio, ao cara
que sei 14 € o pai deles, que a mae morreu né, tad a mae tava 14, eles ndo queriam deixar o pai
morrer e entdo, eu fiquei pensando, se seria alguma coisa tipo assim eles estdo indo buscar uma
erva pra cuidar do pai, mas assim, eu nao entendi muito bem o que eles estavam fazendo, mas
acho que era alguma coisa assim. [risos]

M - E como tu descreveria a relacio, assim, que tu teve com os avatares?

003 — Ah, assim 0, quando ¢ um s0, eu me identifico mais com o personagem, como se eu
tivesse.. tipo assim, eu t6 ali. Mas como eram dois eu tava me sentindo, tipo assim sei 14, vamos
dizer, ndo mae, mas assim, sabe, controlando os dois era.. vai amiguinho, eu t6 te dizendo onde
¢ que tem ir e tu ndo vai onde eu quero que tu va [risos]. Entdo, hmmm, assim 0, em relagdo ao
meu distanciamento, eles.. eu.. eles sdo outros, ndo sou eu, até porque sdo dois, eu nao posso
ser dois [risos], mas de proximidade assim, eu queria que eles fossem bem, eu tava ali
querendo... eram meus amigos, eu s6 tava mandando eles irem 1a.

M - E como tu descreveria esses avatares em relacio ao mundo de jogo?

003 — Como assim?

M — Relagdo deles com 0 mundo deles, com 0 mundo dentro do jogo.

003 — Ahn.. eu ndo sei o que responder disso. [risos] Eu ndo sei responder isso, eu acho. Porque
eu.. tipo assim, ta eles eram dois camponeses, eles estavam ali tentando atravessar varias outras
cidadelas eeee, mas assim, ¢ porque, uma coisa que eu senti falta ¢ eles ndo conseguem
conversar com ninguém né? N¢ ninguém, quer dizer, eu ndo consegui pelo menos falar com
ninguém. Pelo que eu tentei, talvez eles consigam e eu ndo tenha conseguido, mas tipo, me
pareceu uma coisa meio sem sentido que todo mundo quer fechar as portas pra eles, com

excecdo daquele mostro 14, que eu achei.. pensei assim, chegou o chefdo. Mas ndo, o mostro ia
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ajudar eles, entdo, sabe. A criatura magica ia ajudar eles e as pessoas mesmo sdo malvadas e
querem fechar as portas e tu vai 14 bate e nada acontece. Af tu fala com o cara e nada acontece,
tipo, sabe, eu cheguei a achar que qualquer cachorro era bonzinho e eles nao iam poder morrer
porque eu ja tinha um outro cachorro que eles tinham aberto 14 e o cachorro tinha salvo eles do
humano, entdo eu pensei: “ah, esse cachorro ai vai ser legal”, sabe? Sabe, sei 14, vou montar no
cachorro, vou levantar o cachorro [risos]. Nao. O cachorro matou ele.

M - E como ¢ que tu descreveria o sistema de controle que tu teve dos avatares? Como é
que tu te sentiu em relacio ao sistema?

003 — Hmm.. Olha ¢ que assim, eu ndo, eu ndo gosto muito de controles de video game e eu
acho que ¢ por isso que eu ndo gosto muito de jogar video game, igual, tipo assim, gosto de
jogar quando ¢ alguma coisa mais interativa, tipo, quando ¢ o Kinect, ou que eu aprendi a mexer
no controle do wii, que eu acho ele mais facil, ndo sei muito bem porque, ou, tipo, no
computador, assim, entdo... mas assim, eu acho que por isso que eu tive bastante dificuldade
porque eu nao consigo me dar bem com o controle e eu ndo consigo entender, tipo assim, eu
demoro.. uma coisa que eu percebi depois, eu achava que eles pulavam quando eu apertava o
botdo de interagdo, depois eu descobri que ndo. Entdo, sei 14, a maior parte do jogo eu passei
apertando o botdo de intera¢do achando que eles iam pular.

M - Hmm.

003 — Entdo, o controle ¢ uma coisa que assim, tipo, ai, as vezes eu achava que sabia o que tinha
que fazer, mas eu ndo conseguia, sabe? Eu.. hmm. A minha mao ndo me obedecia o que o
cérebro queria. Entdo se eu pudesse, assim, dizer ou se eu pudesse fingir que eu tava correndo,
sei 14 o qué [risos] eu ia gostar mais do que mexer no controle.

M - E como ¢é que tu acha que fez para ordenar os dois avatares para usar eles a0 mesmo
tempo?

003 — Hmm.. assim, t4, eu vou... quando eles tinham que andar, eu tentava fazer o mesmo
movimento nos dois. E quando eles tinham que fazer coisas diferentes, tipo aquelas horas 1a
que um tinha que girar o botdo e o outro tinha que andar e continuar apertado, dai eu ficava,
tipo, pensando e repetindo para sempre o movimento, porque ta, eu sei que assim, por exemplo,
tinha uma hora ali, ja era a terceira vez que eu tinha que abrir a roldana pra ele passar, ahn,
demorava um tempao pra chegar até 14, eu ndo precisava ficar o tempo todo cansando meu dedo
girando, mas € que eu sei que se eu pensasse assim “agora esta na hora”, ndo ia dar certo.

M - Uhum.

003 — Entdo era melhor eu ficar fazendo aquele, repetindo o movimento e mantendo a roldana

aberta para ele passar. Entdo, algumas coisas assim que eu pensei.



274

M - E tu nao dificuldade em movimentar eles, na verdade, né?

003 — Nio, eu acho que ndo. As vezes eu me confundia, tipo assim, eu ja ndo sabia mais qual
tava.. tava ahn girando, qual irmao, assim, entdo as vezes, eu via que eu perdia eles de lado,
mas assim como na maior parte das vezes eles ndo caiam, entdo ndo teve problema, ndo tive
problema assim. Se eles caissem seria um problema grande [risos].

M - Qual tua percep¢io sobre o avatar loiro?

003 — [risos] O gurizinho?

M - O que tu achou dele? O que tu pode dizer sobre ele?

003 — Na verdade eu demorei um pouco, primeiro eu achei que era s6 impressao minha, mas eu
acho que ndo... o loiro ele parece assim mais agil e mais rdpido assim, mas o.. porque eu achei
primeiro, 14 parte do carrinho, 14 que eu ndo conhecia eles ainda, eu achei que era impressao
minha que se eu trocasse eles de posicao, ele teria ido mais rapido. S6 que eu ndo fiz. S6 quando
eles chegaram no final, que eles giram, propositalmente, que eu vi “ahhhnnn”. Esse aqui tem
mais for¢ca, mas nem sempre eu lembrei de utilizar isso. Entdo eu notava que carregar alguma
coisa, 0 menorzinho tinha mais dificuldade, parecia que ia meio que se arrastando, assim, € o
outro era mais forte. Ahnnn.. e ai que eu comecei a perceber tipo assim, ndo, se esse aqui ¢ mais
forte, o outro tem que fazer alguma coisa, e ai percebi que o outro era mais agil e mais rapido
assim, aparentemente.

M — Uhum.

M - E tu gostou mais de controlar algum deles?

003 — Nao, depende da vez assim.. depende da vez porque as vezes eu acha que, mas ai também
isso eu ndo sei se ¢ verdade, assim né, por exemplo as coisas de pular, parecia que o... que o
pequeninho ia mais facil e que o outro tinha muito mais dificuldade, isso eu ndo sei se realmente
¢. Talvez ndo seja, talvez seja s6 um problema meu ou até fiquei pensando se ndo tinha a questao
da mao esquerda porque eu tava controlando o maior com a mao esquerda e eu sou destra, entdo
eu fiquei na duvida se também ndo era por isso que era mais facil mexer, tanto ¢ que algumas
vezes, ndo sei se tu viu que eu usei a mao direita pra auxiliar a esquerda. E...

M - Em que vezes tu acha que tu fez isso?

003 — Ah! Quando ele tinha que se agarrar e ir pro lado, as vezes era, parecia que o meu dedo
ia escorregar e eu estava “meu deus, ele vai cair de novo”, dai eu pegava a outra mao e
empurrava assim, sabe, s6 para o dedo nio deslizar, assim. E nio sair do console. E, do controle.
Ahnn.. que mais.. mas eu acho que ndo, ndo teve um assim. Tinha algumas percepgdes que uma
hora um parecia menor que o outro e ai eu mandava um na frente, ou ndo. Eu demorei para

perceber que eles - eu acho que eu andei tanto junto com eles que eu nao, que eu so6 fui perceber
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que eles ndo podiam ficar a uma distdncia muito grande, o que faz muito sentido sendo tu podia
mandar um irmao so, né, € uma hora tu ia descobrir que precisava do outro, mas.... ahn, eu
demorei para perceber s6 quando eles precisavam... quando eu vi que eles precisavam achar
uma coisa pra trancar aquelas engrenagens 14 na... segundo capitulo acho...

M - Uhum.

003 — Eeee, ndo, primeiro, porque o segundo € o ultimo, ah, ndo sei, mas aquelas engrenagens
eu vi que eles tinham que trancar e ndo conseguia achar o qué que era. E eu cheguei perto
daquela coisa de ferro, s6 que eu acho que eu ndo apertei o botdo de interagdo o suficiente,
entdo parecia que ndo fazia nada, dai eu continuei procurando uma pedra, tentando fazer a
mesma coisa que eu fiz com o carneiro [risos]. Aquele carneiro foi 6timo [risos]. E, deixa eu
ver, €, dai ali que eu percebi que eles ndo podiam andar juntos assim, que eles tinham que andar
juntos que eles ndo podiam ficar muito longe assim.

M — Tu achou um bug disso na verdade.

003 — Ah, mas ndo foi naquela hora.

M — Nao, nio foi.

003 — Foi depois, que dai eles se trancaram mesmo e ndo conseguiram se mexer.

M - Dai foi complicado. E o que tu achou da dificuldade do jogo?

003 — Ahnn.. Pois ¢, eu no inicio assim, quando eu ndo estava levando muita fé de que eu ia
muito adiante, entdo eu até ndo achei, assim.. eu acho que o jogo ¢ mais facil do que a minha
percepcao, eu achei que algumas coisas sdo dificeis, mas eu ndo estou acostumada a jogar, entdo
tem coisas que, por exemplo, achar uma corda para mim ¢ dificil, porque eu fico achando onde
¢ que tem que pular, onde é que tem pular, e ndo fico pensando em prest.. tanto ¢ que assim,
depois, eu me acostumei, “ndo, alguma coisa tem que ter”. Dai eu comecei a girar a camera, dai
eu comecei a procurar coisas, objetos que pudessem me auxiliar por algum motivo, entdo... eu
acho que deve ser um jogo relativamente facil, porque para mim ele foi um jogo.. assim.. mais
ou menos médio dificil [risos]. Mas € porque, assim, eu normalmente acho tudo dificil, entdo,
até ndo achei tao dificil.

M - Tu gostou do jogo?

003 — Gostei.

M - Tu te divertiu jogando?

003 — Me diverti, até, assim, uma hora eu fiquei cansada, mas no inicio eu estava me divertindo
bastante. E tava levando assim, o desafio, “ndo, eu tenho que terminar isso aqui, eu tenho que
terminar”. SO que depois de um tempo, assim, dai eu fiquei muito cansada porque eu nao

conseguia pular e tal, e...
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M - E por que tu acha que tu diria que tu gostou dele, o que te fez gostar nele?

003 — O que me fez gostar nele.. Ahnn... Ai, eu simpatizei com os personagens, achei eles fofos,
achei o jogo como um todo fofinho, assim, sabe, por exemplo, eu teria ficado muito tempo com
aqueles carneiros 14 se eu pudesse [risos], tentar abracar eles e fazer alguma coisa, mas ndo
dava. Ahnn... Eu acho que gostei do jogo também porque eu tenho problema com mapas, entdo
eu vi que era bem facil assim, poucas vezes eu acho que errei o caminho. Ahn.. e que eu tentei,
assim, muito ir para outro lado, entdo, pelo menos pensando nas minhas outras experiéncias,
assim talvez, perto de outras pessoas ndo, mas nas minhas experiéncias eu acho que errei pouco
o caminho.. entdo isso também me fez gostar do jogo. Ah, também gostei do jogo porque eles
ndo morrem tanto e eu tava tipo bem confiante até a primeira vez quando ele morreu, dai eu
fiquei com muito medo, porque isso me traumatiza [risos]. Acho que € isso.

M - Por que tu néo podia ficar brincando com os carneiros?

003 — Por qué? Nao, porque eu tava.. focada em terminar, por exemplo, teve vezes que eu
pensei, porque eu nao fui ver o senhor da arpa 14, o qué que ia acontecer, mas também eu percebi
queeeee ndo acontece muita coisa no jogo, tipo, assim, ndo tem muitas coisas alternativas que
se eu for 14 eu vou ter alguma coisa pra explorar e vai me dar um bdnus, entdo, tipo, se eu se
fosse 14 eu ia ver “ah, o cara ta tocando arpa”, sabe? E ai talvez eu levasse duas horas pra ir 14
e voltar e entdo eu achei que ndo valia a pena, assim, foi por isso.

M - Bom, a narrativa tu descreveu como é que tu descreveria o que aconteceu no jogo?
003 — O que aconteceu no jogo?

M — K, o que aconteceu de fato no jogo?

003 — Ai, o pai dos guris estava doente, eles foram atras de alguma coisa para ajudar ele, sairam
disparado, correndo, e sairam disparado correndo, tipo, por mundos aleatdrios, assim, tipo, eles
sairam, deixa eu ver, primeiro eles tavam, t4, ai eles estavam andando e dai, ahhhh! E verdade,
eles estavam andando na floresta, subindo subindo subindo montanhas até que eles chegaram e
cairam dentro da cachoeira, ai deve ser um nego6cio muito magico que eles tdo indo buscar, ai
eles cairam dentro da cachoeira, dai eles sairam para um negocio meio reino de fogo, estou no
centro da terra e acho que foi ai que eu parei né.

M —Foi, foi ai que tu parou. O que tu sentiu durante o jogo?

003 — O qué que eu senti?
M — E, que sensacdes tu sentiu?
003 — Ah, assim, eu quando conseguia fazer as coisas eu ficava bem feliz, tipo, “ah, estou

progredindo, estou ajudando eles” e eu fiquei bem irritada, mas eu as vezes ficava irritada com
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eles, do tipo, “ai seu burro, eu estou fazendo tudo certo, tu ta fazendo errado” e as vezes eu
ficava irritada comigo porque eu ndo achava o que tinha que fazer. E... ndo sei se eu tive outra
sensacio além de ficar feliz e ficar irritada. E que depois eu comecei a ficar cansada assim, dai
eu tentei procurar uma posi¢ao melhor e, porque eu, o problema ¢ que eu fico meio tensa
jogando e tipo, eu vou muito pra frente, assim, para jogar qualquer coisa. Sério, se fosse algo
do tipo Mortal Kombat eu.. eu tinha tido um treco caindo pro lado, porque eu fico ali “ra ra ra”,
e eu grito muito mais do que eu fiz com esse jogo [risos]. Entdo... € isso [risos].

M - O que tu achou dos graficos?

003 — A1, ¢ que em geral ¢ dificil eu achar, tipo assim, na verdade eu ja percebi que eu, qualquer
jogo, pode ser dois bits [risos] ou o melhor jogo do mundo, eu sempre comego a olhar e acho
que eu fico esperando como se fosse um filme, sabe? Comeco a olhar e penso assim “ahnn,
meio ruim né, ai tudo é ruim, nada parece real”, mas ai depois eu acho, que tipo, tu vai te
encantando com aquilo e os gréficos ja ndo importam mais, sabe, podia ser um pontinho que ta
pulando assim, mas, se eu fosse assim, s6 analisar os graficos acho que ndo... ndo sdo bons
assim. T4, mas, € que eu ndo t6 comparando com outro video game, eu t6 falando assim, tipo,
ah ¢ bom ou ndo ¢ bom. Nao, ndo ¢ bom, acho que podia ser bem melhor, mas eles gastariam
muito mais, eles etc. Etc.

M - E por que nio ¢ bom?

003 — Por que ndo ¢ bom? Ai porque sei 14, se tu for olhar o mundo dele praticamente ¢ uma
coisa reta assim sabe, tipo, ndo tem dedinhos, ndo tem formas, ndo tem sabe.. ndo... mas também
nao ¢ horrivel, né...

M - Uhum.

003 — Mas... ta [risos].

M — Qual tua perspectiva sobre o modo de cimera que foi usada no jogo?

003 — Ahhh e me irritou um pouco que ela se mexia sozinha. Na verdade assim, duas coisas: eu
gostei quando ele me falou, assim, que eu podia mexer a camera e, por mais que ndo fosse
sempre assim... talvez se fosse sempre a visao deles seriam bom. E eu tipo assim, eu olhando
eles em.. acho que ¢ terceira pessoa, né, porque primeira ¢ como se eu tivesse correndo, né? Ta,
entdo, acho que se fosse sempre em terceira pessoa e s6 quando eu pudesse mudar, eu ia gostar
mais, porque como sdo dois, as vezes quando eu mexia um muito pra um canto, eu conseguia
mais controlar a camera por causa do outro. E ai eu ficava, sabe, ai ndo sei o que fazer e tal. E
ai eu tentava mexer e era pior, porque uma hora eu mexia e fiquei com a visdo de um topo de
um... ndo era um castelo, ndo sei se era um castelo ou uma casinha maior assim, e eu fiquei

assim “t4 para qué que eu quero ver isso”, sabe?
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M — Uhum.

003 — Entdo... ndo gostei muito porque ela em alguns momentos se mexia sozinha e ai em outros
momentos me dava umas visualizagdes horriveis por ter dois personagens, acho que se tivesse
um sé nao seria assim.

M - E agora, considerando de novo essa experiéncia de hoje, com esse jogo, nessa
modalidade de controle, como tu descrevia tua percepcao de passagem de tempo enquanto
tu estava jogando? Tu notou o tempo que passou?

003 — E, eu fui olhar no final, assim, quando eu ja estava muito cansada, que horas eram e...
ndo parecia que tinha passado tanto tempo. Nao parecia. Eu diria talvez que eu tivesse jogado
metade do tempo, assim, que eu tinha ficado uma hora jogando, quarenta minutos jogando
assim, ndo parecia que tinham passado quase duas horas.

M — Tu acha entido que a percep¢io foi bem.. bem alterada?

003- Foi, foi foi, porque eu ndo percebi que.. mas isso eu acho acontece em jogos em geral,
assim, porque, €, na verdade eu.. a Unica coisa que jogo todos os dias, eu ndo sei porque diabos,
porque € um jogo besta, ¢ que € o The Sims para iPad, porque... The Sims Freeplay acho que ¢
o nome, na verdade ele ¢ muito muito muito mais simples que o do computador, ndo da para
fazer praticamente nada, e ele ¢ todo, tipo, eu ndo sei, eu ndo sei te explicar porque que eu jogo
isso, ta. Mas, porque ele € todo, assim, cumprir tarefas, sabe? E... as vezes, tipo, eu vejo assim,
“ai, ta..” e sei 14 eu tenho ali uns 25 bonequinhos, ai eu penso assim, estdo todos cansados
porque eu passei um dia, dois dias sem jogar, tipo, dai eu abandonei eles. Ai, eu “ah, td rapidinho
aqui eu faco eles todos, boto, todos os que da na mesma casa e vou mandando fazer coisa” e
quando eu vejo passou vinte minutos! E parece que estou ali ha dois minutos e eu “ahhh, meu
deus”! Entdo.. [risos]

M - [risos] E tu acha que o tamanho da tela foi adequado?

003 —Foi, foi bom.

M - Foi bom. E a distancia entre o sofa e a tela foi?

003 — Foi bem. Acho que sim.

M - Como tu descreveria a tua percepciao do espaco da sala enquanto tu tava jogando?
Tu notou algo?

003 — Ahnnn... Notei assim do tipo, o que eu achei sei 14, que algum, ndo sei..

M - Do espa¢o mesmo, se teve interrupcoes, o que tu ach..

003- Nao.. ndo.

M — Movimentacio enquanto tu estava jogando?



279

003 — Nao, ndo, como eu tava te vendo, eu sabia que tu estava ali, mas por exemplo assim, eu
ndo ouvi um som da assistente, eu sabia que ela tava ali, mas...

M — Nem outra pessoa entrando na sala?

003 — Nao, eu ndo ouvi nada. [risos]. Alguém entrou na sala? Eu ndo ouvi nada.

M - Duas vezes.

003- Nao, ndo ouvi. Eu acho que alguma vez eu ouvi o cachorro latindo, mas assim, ndo me
atrapalhou, eu nem prestei atencao.

M - Como vocé descreveria a relacio entre o mundo de jogo, o espaco da sala/o mundo
real? Como tu descreveria essa relacio entre os dois?

003 — Ahn.. ah, é que eu acho que acontece uma coisa como meio que acontece no cinema,
assim, a gente abstrai a tela, sabe. Eu ndo sei te dizer se isso € por causa do jogo ou se ¢ qualquer
tela, porque eu ja, porque a gente ja ta tdo habituado a telas que ¢ facil esquecer do entorno,
assim, que ¢ facil. T4, eu ndo quero comegar com o negdcio de imergir, ta, que ¢ facil imergir
no jogo [risos]. Ou, enfim, em qualquer outra narrativa ou enfim, ndo necessariamente uma
narrativa, mas sei la, com uma conversa no celular ou qualquer coisa assim.

M - E como ¢ que tu descreveria sensacio de corpo durante o jogo?

003 — Ai, pois €, como eu fiquei muito, tipo, como eu fico muito tensa jogando eu ndo esquego,
assim, que eu ndo tenho pernas, por exemplo, tipo, que sdo s6 as minhas maos jogando, assim,
eu... eu me sinto presente, assim... durante o jogo, sabe? E parece que assim, eu acho que eu
tento jogar com tudo, sabe? Eu.. eu me mexo bastante, mexo as pernas, mexo os bracos, fico
tentando mexer, achar uma posi¢ao melhor e talvez, ache até um apoio que faca com que eu
consiga fazer alguma coisa, tipo, tanto ¢ que varias vezes eu notei que eu estava pressionando
muito a perna, assim, pra tentar fazer pular mais alto, tipo, o que ndo ia acontecer [risos]. E ndo
ia dar certo mesmo, mas eu tava tentando inconscientemente eu acho.

M - E sensacdo corporal? Tu sabe me dizer o que tu sentiu?

003 — Ah, eu fiquei com um pouco de dor, assim, no final. Mas assim..

M - Aonde?

003- Aqui assim [toca na area das costas superior], no trapézio.

M - E nas maos? Nas pernas?

003 — Nao, nas maos nao.

M — Nem pressionando tuas pernas tu no..

003 — Nao, ndo, ¢ que a dor que estou na perna ¢, como eu ja falei, ja tava com ela, que ¢ da

academia. Mas a que eu ndo tava, e que eu fiquei, e que isso € normal para mim, porque como
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eu tenho problema de coluna, quando eu tensiono, eu fico aqui assim [novamente toca na regiao
dos ombros], fica tudo duro.

M - E essa tensio, tu acha que comecou a atrapalhar? Depois, para jogar?

003 — Olha, depois de bastante tempo. Tipo, porque eu, assim, acho que foi, agora eu nao sei
assim, eu ndo tenho mais no¢do de tempo, mas sei 14, no primeiro, talvez na metade do primeiro
capitulo eu j& estava com dor e eu fiquei até o fim porque eu ja estou acostumada, entende?
[risos] E ai eu queria terminar [risos].

M - Pois é, entdo, o que te levou a querer terminar, entio, para pedir para parar antes?
003 — Ai, € porque assim, na verdade assim, ndo ¢, ndo foi por causa do cansaco fisico, mas ¢é
porque chegou uma hora que, assim, eu ja tinha tentado vérias vezes e era uma coisa que tava
com uma dificuldade ao longo do jogo todo, que ¢ uma fase em que eles pulavam. Ahnn.. E
assim, tinha que pular vérias vezes e se arrastar e.... eu nao sei qual foi exatamente minha
dificuldade, mas uma das coisas ¢ que apertava mais de uma vez o gatilho e dai eu entendi que
ndo podia, mas mesmo assim eu tinha.. era inconsciente, quando eu via, eu apertei duas vezes
e eles caiam. E... Eu tentei varias vezes, dai eu pensei “ndo, tipo, ndo vai dar mais, ndo to
conseguindo”. Foi por isso que eu parei.

M — Mas tu disse que ia parar e tentou mais um pouco, por que tu tentou..

003 — Ah ndo, porque eu achei que eu ia conseguir, porque dai eu tive uma esperanga assim,
“ndo, eu vou conseguir”, dai eu pensei: “t4, de repente eu consigo mais um pouco € nao aparece
mais nada parecido com isso e de repente eu chego no fim” e... mas dai quando ele caiu, dai eu
pensei: “bah, vou ter que, tipo, botar os dois de novo”, e dai eu “ah ndo, ndo, ndo”...vai levar
mais meia hora, sabe, s6 para sair daqui.

M - O que tu achou do joystick?

003 - ...

M - Do controle. Como tu descreveria o uso dele?

003 — Ahn... eu acho que o do Xbox € um pouco.. ele ¢ um pouco melhor do que outros que eu
J& joguei, tipo assim, parece que ele se adapta mais na mao porque ele ¢ mais gordinho e tal,
entdo.. eu ndo achei desconfortavel, assim, na... outra coisa, ¢ que.. eu nao sei se ¢ impressao
minha, mas eu acho que o controle.. € que.. eu posso estar falando bobagem, mas ahn... ahnnn,
eu nao lembro de ser alavancas embaixo, achava que era outro botdo, tipo, ndo do Xbox, acho
que do play 2, play 1, play 3, sei 14, que era outro botdo e aquilo era meio ruim assim, eu gostei
mais desse..[risos]

M - Que botdes tu mais utilizou?
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003 — Ahn.... é. As duas alavancas... e as duas bolinhas que ndo sei o nome, de girar. Mas eu
tentei usar todos os botdes para ver se fazia alguma coisa de diferente e ndo descobri, entdo usei
so esses. E os das cameras, mas nao tanto assim.

M - Quais eram as funcoes dos botoes utilizados, tu lembra mais ou menos?

003 — T4, os dois gatilhos, o da direita era o irmdo menor e a bolinha da direita era o irmao
menor, o da esquerda era o, do, irmdo maior, né, que que interagia ou que girava ou o qué
andava, ahhhn... ai, mais ai agora eu acho que o da direita girava, a camera, a da direita girava
para o lado horario e o outro anti-hordrio, mas agora se ndo era isso, era ao contrario, e... td me
lembro do botdo que pausava, assim, mas.. € iSso.

M - Houve diferenca entre as experiéncias e percepcoes de hoje em relacio ao que seria
usual na tua historia, nas outras partidas, como jogadora na relacdo com o avatar?

003 — Ah, ¢ isso, eu nunca tinha jogado com dois e... ¢ diferente eu acho que a sensagdo de que
tu tem de que ta levando duas pessoas ¢ bem diferente de estar levando uma e outra segue te
seguindo, tipo, porque dai eu, ndo, eu sinto, assim, que tem um... eu ndo consigo sentir uma
identificacdo do tipo “ai, eu sou, sou eu que estou morrendo”, ¢ tipo assim “ah eu matei o
gurizinho”, sabe?

M - Ahan.

003- E tipo, eu tenho um carinho por ele, mas matei o gurizinho, nio me matei. Se fosse
aqueles.. outros jogos que, embora tenha outras pessoas em volta, elas estdo me seguindo, o
que tu faca elas vao fazer, ai se fica mais.. por mais que seja um homem e ndo uma mulher fica
mais “ai, eu morri”’, sabe?

M — Ahan. E na experiéncia do mundo de jogo. Em comparacio com outras experiéncias
que tu normalmente assim.

003 — Ao mundo de jogo... T4 é que assim, t4, eu ndo sei se eu notei alguma coisa diferente
disso que eu te falei assim, de que eu esperava algumas coisas, tipo que eles fossem cair em
qualquer lugar e eles ndo caiam. Mas, eu também nao conseguia pular, tipo, as vezes tinha um...
um barranco e eu achava que eu podia pular e ndo podia, eu tinha que fazer alguma coisa um
pouco mais dificil, tipo, buscar onde ¢ que a ponte ia, 14 14 1a. Mesmo que eu tivesse que ir 14
para baixo...

M — Mas normalmente a tua relacio com outros jogos, quando tu joga na tua casa, em
relacdo ao que tu tem aqui. Até com o teu The Sims, na questio dessa experiéncia, tu
sentiu alguma diferenca ou...?

003 —Hmm, eu ndo sei dizer. Ndo, eu achei assim, tipo, pensando em outros jogos que sdo

assim, coisas fantasticas, ele ¢ bem parecido assim, com varios outros.
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M - E na percepc¢io do espaco da sala, do mundo real? Tu sentiu alguma diferenca com
normalmente os lugares que tu joga?

003 — Ahn, tu diz assim, se eu costumo jogar no sofa, assim ou..?

M - Niao, em relacio ao teste de hoje, ao jogo de hoje..

003 — Se eu me senti confortavel? Alguma coisa assim?

M — E, o que tu sentiu hoje em relagiio ao espaco a quando tu joga, diferente de quando
tu joga normalmente?

003 — Nao, acho que ndo, assim... porque... assim, video game eu costumo jogar com outras
pessoas porque, sei 14, numa janta alguma coisa e a gente vai jogar no video game de outra
pessoa, ahn... entdo assim, eu ndo tenho, acho, que um lugar que seja, “ai esse ¢ o meu lugar de
jogo, aqui ninguém me incomoda e precisa ser aqui”. Sabe? Entdo acho que ndo assim.

M - Tu achou o espaco agradavel, nao achou ele muito artificial?

003 — Hmm... Nao.. achei ok, assim, mesmo que eu soub.. ta talvez assim, artificial no sentido
que eu sabia que tinha dois bancos de comida que ndo fui que botei, que eu nado ia.. que tipo,
inicialmente eu ndo tava querendo comer e.... mas fora isso, ndo. Achei, sei la.

M — Tu nao que estar sendo observada, tu nio acha que isso mudou tua experiéncia
demais?

003- Nao, ndo achei. Nao achei porque, assim, eu ndo.. se eu for pensar assim, “ai, vou jogar
uma coisa”, ndo preparo um lugar para o jogo.

M - Uhum.

003- Do tipo, ai vou botar o sofa nessa melhor posic¢ao e 14 14 14. Eu até vou te dizer que talvez
até talvez se tu tivesse me perguntado, eu teria preferido uma cadeira, ao invés de um sofa,
porque eu ndo conseguia encostar as minhas costas, mas eu nao sabia se isso era proposital ou
ndo, entdo eu ndo pedi, porque por exemplo, essa aqui 6 [mostra a cadeira onde esta sentada]
eu teria ficado mais confortavel, porque eu poderia apoiar as maos aqui [apoia os antebragos
nos bracos da cadeira], mas eu também ndo penso nisso, tipo, se eu fosse jogar agora, se tu me
dissesse “vamos jogar” e eu ndo soubesse quanto tempo ia passar, eu provavelmente sentaria e
pensaria em pausar e dizer “acho que vou trocar de cadeira”, sabe?

M — Uhum. Entio, tu poderia ter me pedido se quisesse. E agora lembrando que é uma
pesquisa sobre experiéncia espacial na interacio com games narrativos, tu gostaria de
acrescentar mais algum comentario que tenha te vindo a cabeca e a gente nio tenha
falado?

003 — Hm... ndo, acho que ndo.

M — Nao tem mais nada?
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003 — Nao sei. Acho que ndo, acho que ¢ isso.
M - Entiao, eu vou te agradecer 003 muito por ter vindo aqui hoje e reitero que todos os
dados sdo sigilosos e que vai ser preservado o teu anonimato quando for divulgada a

pesquisa.
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APENDICE G — ENTREVISTA 004

M - Entao estamos aqui dia 16 de dezembro de 2015, agora siao 21 horas e 8 minutos, Porto
Alegre e essa aqui é a entrevista 004. Eu queria novamente reiterar para ti que todos os
dados viao ser arquivados separadamente, constando o registro das sessdes experimentais
apenas pelo cédigo que é atribuido ao entrevistado, ou seja a ti. Eu vou te fazer algumas
questoes que tu ja respondeu no questionario e algumas outras coisas. Ta bom?

004 — T4 ok.

M — Qual é a tua idade?

004 — 22 anos.

M — Nivel de escolaridade?

004 — Graduagao incompleta.

M - Qual é a tua area de graduacio?

004 — E arquitetura e urbanismo.

M - E ha quantos semestres tu comecou o curso?

004 — Faz cinco semestres.

M- E quantos semestre o curso tem no total?

004 — dez.

M — Dez, entdo ta. Bom, tu jogou hoje trés fases do jogo Brothers — A tale of Two Sons, ta,
no controle do console do Xbox 360, entido considerando estritamente a tua experiéncia
de hoje com esse jogo com essa modalidade de controle, o que tu achou do jogo?

004 — Eu achei ele muito bom, bem legal, éé¢, demorei um pouco para me adaptar com os dois,
porque tem que mover os dois, né, a0 mesmo tempo, as vezes a0 mesmo tempo, as vezes nao.
Mas gostei de ideia de que, tipo, as vezes um faz com o outro, as vezes os dois tem que fazer
alguma coisa para eles, sei 14, atravessar uma ponte ou alguma coisa assim. Gostei de como o
jogo ¢, assim estruturado. Gostei.

M - E como € que tu descreveria a tua experiéncia com o jogo?

004 — Olha, achei boa, porque eu nio jogo.. eu normalmente ndo jogo video game, entdo eu
gostei bastante, fiquei com vontade de jogar mais e fazer as outras fases [risos].

M — Tu acha que tu continuaria jogando?

004 — Sim.

M - E tu realmente nio joga video game?

004 — Nao.

M — Nunca tinha jogado no Xbox 360?



285

004 — Nao.

M - Essa foi a primeira vez que tu jogou?

004 — Sim, no Xbox sim.

M - Sim. Incrivel na verdade. Como tu descreveria a tua relacio com os avatares? Que
sao0 os bonequinhos.

004 — Ahan. Minha rela¢do com eles?

M - O que tu sentiu em relacio com eles?

004 — Ah, eu queria ajudar eles, né. Sei 14, como tu disse, eu entrei no jogo ali, eu fiquei vendo
a historinha deles e entrei ali na historia. E tava jogando e, enfim, queria fazer eles salvarem o
pai deles 14. Sei 14 [risos].

M - E como que tu achou que ¢é a relacdo desses avatares com o mundo de jogo deles?
004 — Achei... tu diz assim..

M — Em relacio com o mundo do jogo.

004 — Nao sei exatamente. Tipo, acho que....

M - Se sente livre para falar.

004 — E que eu ndo sei, talvez fosse meio idiota o que eu vou falar.

M — Nio tem resposta certa, entio na verdade..

004 — Nao, ¢ que eles estdo ali num campo, numa coisa assim com umas pedras, entdo, enfim,
eles ficam escalando 14 e sei 14, parece que eles conhecem o lugar, alguma coisa assim, e... ndo
sel.

M — So para ti saber, ¢ a tua percepcao, porque esse jogo nao tem certo.

004 — ndo, s6 porque, acho que € isso. Acho que eles conhecem o lugar, enfim.

M - E o que tu achou do sistema de controle dos avatares?

004 — Eu gostei. Como eu falei antes, no comego eu me atrapalhei um pouco para mexer os
dois, mas depois eu consegui me adaptar melhor.

M - E como é que tu conseguiu, que estratégia que tu criou para o controle?

004 — Ah, eu tentava deixar sempre o do... que... eu acho que ¢ o irmao maior do lado esquerdo
e o outro do direito para o meu cérebro ndo cruzar as informacgdes, sabe?

M — uhum.

004- E eu consegui.

M - Conseguiu manter.

004 — Isso.
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M - E tu ja tinha jogado algum jogo que tivesse que controlar dois avatares ao mesmo
tempo?

004- Nao, foi a primeira vez. Por isso eu acho que me atrapalhei no comego.

M - O que tu achou?

004 —Ah, eu gostei, acho que depois que peguei o jeito mais, gostei, achei interessante.

M - E qual foi a tua percepc¢io sobre o avatar loiro?

004 — O menor?

M - E.

004 — Eu achei ele... ele tem mais dificuldade para fazer as coisas porque ele ¢ menor, e o0 outro
tem que ajudar ele. Mas enfim, em alguns aspectos, em outras coisas, ele ¢ melhor, assim ele
passa entre as coisas e tal. Nao sei se tem bom ou ruim, mas ele ¢ bom para algumas coisas € o
outro ¢ bom para outras, entao.

M - E o moreno, o que tu pode descrever sobre ele?

004- Ele ¢ mais forte e ele ¢ mais alto, enfim, mas sem o outro as vezes ele ndo consegue, né,
trabalhar ou fazer as coisas que tem para fazer.

M — Tu gostou de controlar mais algum deles? Teve algum que tu gostou mais?

004 - Nao.

M - Nao?

004 — Nao, assim parecidos.

M — Nenhuma facilidade assim com algum..

004 — Nao.

M - Entao tu nio sentiu nenhuma diferenca de um para outro no controle?

004 — Nao. Era para sentir?

M — Nio. E o que tu sentiu no nivel de dificuldade do jogo?

004 — Achei o nivel.. assim, ndo ¢ muito dificil e tal, até porque tem coisas que indicam onde ¢é
que tem que ir e tal, e.. e o fato de, sei 14, ndo morrer, de poder ir.. se torna mais facil, mas a
dificuldade vai no as vezes nao saber o que fazer, se tem que girar, que pegar, pular, ¢ no nivel
médio para facil assim.

M — Tu gostou da ovelha, né?

004 — Eu gostei da parte que tu tem que fazer a ovelha caminhar.

M — Tu foi bem rapido naquele puzzle, né? Como ¢é que tu fez a percepcao?

004 — ¢, eu ndo sei, fiquei pensando, primeiro botei um [avatar] para correr, td, mas tem que ter

alguém correndo aqui para os dois passarem, ai eu vi as ovelhinhas ali e eu, bah, sério que ¢
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isso, e dai eu fui tentar e logo eu apertei o botdo atras e ele pegou a ovelha, dai eu liguei as
coisas.

M - E tu gostou do jogo?

004 — Gostei.

M - Por que tu acha que gostou dele? Te divertiu com ele?

004 — Sim, me diverti. Tem coisas boas, da ovelha, os gigantes, enfim, tem alguns que sdo bons,
outros sao maus, ali, os dois ali se encontraram e tal. Achei a historinha legal assim.

M - E por que tu achou que gostou dele?

004- Gostei porque.. enfim, eu acho que foi legal porque eu nunca tinha mexido com dois ao
mesmo tempo, entdo isso foi muito bom e me.. me deixou querendo jogar mais e.. talvez porque
ndo tenha sido tao dificil, as vezes, sei 14, t& muito dificil e eu me estresso um pouco e nao quero
mais jogar. [risos]

M - E agora falando da narrativa do jogo.

004 — Ta.

M - Como tu descreveria a narrativa?

004- Que sdo dois irmdos, que tem um pai que t4 com algum problema, que ta doente, tava
machucado ou alguma coisa assim, e eles tem que, tem um mapa, e eles tem que ir em algum
lugar para provavelmente para chamar um médico ou pegar alguma coisa curar o pai deles.

M - E como é que tu descreveria o que aconteceu no jogo?

004 — Aconteceu que eles pegaram um mapa.. eles levaram o pai deles até¢ um senhor, que tinha
um mapa, provavelmente dizendo onde ¢ o lugar que tem a cura ou o médico, e ai eles estavam
indo atrés do.. desse lugar, ai eles encontraram alguns obstaculos, como o gigantes ou pontes,
ou alguma coisa assim, e tavam indo..

M - Que sensacoes tu sentiu durante o jogo?

004 — Eu senti... achei engracado, algumas partes, umas partes foi um pouquinho mais dificil,
dai eu senti desafiado assim, sabe? Querendo.. ndo sabia o que era para fazer, e enfim, eu gostei
de jogar, eu me senti feliz ali.

M - O que tu achou dos graficos do jogo?

004 — Graficos, é¢.. enfim, eu ndo costumo jogar, mas ja vi outros graficos bem bons, mais
realistas e tal, era assim, um grafico mais de desenho assim, normal, mais ou menos assim, mas
bons. Uma hora de um bugzinho ali, mas ok.

M — Qual a tua percepciao sobre a perspectiva de cimera que foi usada?

004 — Eu gostei, alias, o fato de mudar a camera também, nunca tinha tido muita oportunidade

para jogar em jogos que muda a camera assim, mas nesse eu gostei, que tinha essa visdo mais
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360, e como eu respondi no questionario, eu gosto da terceira pessoa, entdo acho que ta fazendo
ali e o que tem atras. Tem jogos que ¢ s6 uma pessoa com uma mao e eu ndo consigo ver o que
tem atras. Gostei entdo, da perspectiva da camera.

M - E agora considerando a experiéncia de hoje ta, ndo te esquece deste ponto, deste jogo,
nesta modalidade de controle, a gente vai falar sobre interface e espaco. Ta?

004 — Ta.

M — Como tu descreveria tua percepcio de passagem de tempo quando tu estava jogando?
004 — Nossa foi muito engragado, porque eu achei que ndo tinha passado os quarenta minutos,
assim...

M — Passou uma hora e dez.

004- Assim, imagina. Para mim, ndo... Assim, passou muito rapido. Uma hora e dez, ndo
percebi.

M — Tu acha que o tamanho da tela utilizada é adequada?

004 — Sim.

M —E o que tu achou da distancia do sofa e da tela?

004 — Bom.

M — Como ¢ que tu descreveria tua percepcao de espaco da sala enquanto tu jogava?

004 — Daqui?

M - Uhum, da sala aqui.

004 — Ah eu s6.. Enfim, eu s6, acho que entrei tanto no jogo que eu nem percebi o que tava
acontecendo atrds de mim, se tivesse entrado alguém eu nao..

M — Tu néo percebeu nenhuma intromissio durante o jogo? De alguém entrar aqui?

004 — Nao.

M — Tu néo viu ninguém entrando aqui?

004- Nao, eu ndo vi ninguém entrando aqui.

M — Nenhuma vez? Uma pessoa entrou duas vezes aqui enquanto tu estava jogando, tu
nio percebeu nenhuma delas?

004 — Nao! Sério? Nao juro, ndo.

M - O J. Entrou duas vezes aqui em dois momentos diferentes...

004 — Sério?

M - E uma delas inclusive tu olhou para o lado.

004- De repente eu escutei um barulho, mas eu ndo vi que era alguém.

M — Tu néo viu quem era.. tu realmente nio viu ninguém entrar aqui?

004 — Nao.
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M - E nenhum barulho te interrompeu?

004 — Eu lembro de olhar para o lado, mas eu achei que fosse qualquer barulho, mas ndo percebi
que era uma pessoa.

M — Nio percebeu que era uma pessoa que passou do teu lado?

004 — Nao. [risos]. Sério isso?

M — Sério [risos]. Como ¢é que tu descreveria a tua relacio com o mundo do jogo e o espaco
da sala/ mundo real, assim, se tu tivesse que fazer uma analise dos dois.

004 — O mundo do jogo e aqui?

M — E, uma relaciio entre os dois.

004 — Eu acho que ndo tem nada a ver.

M — Tu acha que nio tem nenhuma relaciio entre um e outro?

004 — Nao.

M - Eu nio digo o mundo do jogo, mas em relacio a interface do jogo e aqui.

004 — Nao.

M - E como é que tu descreveria a tua sensacio de corpo durante o jogo?

004 — Eu sentia um pouco o olho cansado, porque eu fiquei jogando muito tempo, uma hora e
dez agora eu descobri, mas fora isso, eu me senti.. tava tranquilo, sentado ali no sofé, tava ok.
M - Tava te sentindo confortavel?

004- Confortavel. S6 o olho depois uma hora comegou a arder um pouquinho assim..

M — Uhum, as maos nao?

004- Nao, nada.

M - Como é que tu descreveria a sensacio de controle com o joystick utilizado?

004- No comeco tava bem dificil assim, com dois bonequinhos, depois ficou ok. Depois eu
controlei direitinho.

M - E tu gostou do controle?

004- Gostei.

M — Tu nunca tinha usado o controle do Xbox, o que tu sentiu, achou bom de segurar?
004- Foi bem bom de segurar, eu acho, s6 acho que me atrapalhei um pouco como eu nunca
tinha mexido, que normalmente o... as flechinhas elas sdo do outro lado.. ndao? Nao? Elas sao
sempre deste lado aqui [indica lado direito]? Enfim.. Eu acho que, sei 14, achei meio.. de repente
¢ porque tinham dois, ndo sei, ndo estou muito acostumado.

M — Quais sao os botdes que tu mais utilizou, sabe me dizer?

004- O de tras e o joystick (alavancas).
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M - E quais eram as fungdes deles, dos botdes utilizados?

004- O joystick botava eles para frente e para tras, né, de lado, e o de tras era para eles fazerem
as fungdes, tipo pular, pegar alguma coisa, empurar.

M — Bom, eu falar uma pergunta que eu sei que tu nio tem tantas experiéncias com jogos...
004 — Isso.

M — Mas, s6 para ti saber, houve diferenca entre as experiéncias de percepc¢ao de hoje em
relacio ao que seria usual na tua historia como jogador em relagdo ao avatar?

004 - ...

M - Tu acha que essa partida foi diferente da que tu teria em casa ou na rua com o teu
celular? Tu acha que alguma coisa modificou?

004 — Ah sim, o fato de ter um controle, de estar aqui sentado, ¢ bem diferente, que eu fiquei
s0 ali concentrado, se fosse no celular eu estaria cuidando alguma coisa..

M - E na tua casa?

004 — na minha casa.. eu acho que eu ia me dispersar mais, acho que eu ia ficar sei 14, botar
uma musica, eu ia ficar sei 14, alguém podia entrar e me incomodar, aqui ndo, fiquei aqui s6 no
jogo.

M - E na experiéncia com o0 mundo de jogo?

004- Se eu teria algo de diferente?

M — K se tu teria se tivesse em outro lugar em relagio aqui?

004 — E, acho que eu nio iria entrar tanto no jogo assim.. aqui acho que foi uma experiéncia
que eu fiquei muito dentro do jogo.

M - E o que tu atribui essa diferenca por causa do local?

004- E, o fato de eu estar aqui, ahn, enfim a minha.. 0 que eu tinha que fazer aqui era jogar,
entdo eu tava s6 quase 100% ali no jogo sabe.

M — Bom, lembrando que essa é uma pesquisa sobre experiéncia espacial na interacio
com games narrativos tu gostaria de acrescentar mais algum comentario? Tem alguma
coisa que tu ache relevante?

004- Sobre o jogo assim?

M - Sobre a tu experiéncia, sobre o jogo, qualquer coisa que tu ache que foi bem relevante.
004 — Eu achei que foi curioso o fato de eu ter.. o tempo eu nao percebi direito o tempo, sabe,
eu fiquei.. foi uma hora e dez, mas eu me impressionei assim, que eu fiquei realmente dentro
jogando e ndo vi o temo passar, ¢ at¢ um pouco assustador assim [risos], mas eu achei bem

legal assim, gostei.
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M - Entao vou te agradecer, vou reiterar novamente o sigilo de todas as informacoes dos

dados e a preservaciao do teu nome.
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APENDICE H - ENTREVISTA 005

M - Hoje ¢é dia 17 de dezembro de 2015, sao agora 21h39 e essa ¢é a entrevista 005. Queria
reiterar que todos os dados vao ser arquivados separadamente, constando apenas o codigo
atribuido a ti, no caso, entrevistado 005.

Comecar te fazendo algumas perguntas que tu ja respondeu no questionario anterior, mas
eu preciso por fim de registro.

M - Qual a tua idade?

005: 24 anos

M - Nivel de escolaridade?

005: Mestrado

M - Qual é a area da tua pos-graduacgio?

005: Comunicagao social.

M - Tu ta estudando agora?

005: Ndo, mas vou comegar ano que vem.

M - Tu jogou 3 fases de Brothers: A tale of two sons. No controle do console Xbox 360.
Considerando estritamente a experiéncia de hoje com esse jogo e nessa modalidade de
controle, como tu descreve o que tu achou do jogo?

005: Eu gostei bastante, achei legal a historia. E bem simples, bem linear, nio tem muito para
onde tu fugir, porque eu acho que o foco € nos puzzles mesmo, mas eu achei bem diferente. A
unica experiéncia que eu tive parecida com essa foi no minigame do Final Fantasy I e II, que
eu tinha que fazer essa historia de controlar dois a0 mesmo tempo. Basicamente a mesma coisa,
mas para mim era diferente, pois o controle do Xbox eu nunca tinha jogado. E ai os analogicos
sdo diferentes do controle do Playstation que ¢ um do lado do outro e aqui ele ¢ um em cima
do outro, né? Meio em cima, meio de lado. E eu acho que com muito tempo de jogo ele acaba
ficando cansativo fisicamente, por causa da dor na mao. Eu acho que ¢ o que eu mais percebi.
E legal e eu quero muito passar das coisas, mas ai chega uma hora que comeca a doer muito a
mao e a dor impossibilita eu conseguir completar mais rapido assim a tarefa, chegando mais no
final, né? No comego, impossibilitava porque eu ndo tava acostumada e depois que eu me
acostumei a minha mao cansou. Acho que foi por isso, mas achei bem legal. Os puzzles sdo
simples, mas ao mesmo tempo tu tem que se ligar de alguma coisinha ou outra que tem que
fazer. E eu acho que o maior desafio ndo ¢ na complexidade do puzzle, mas em tu lidar com

todas as coisas a0 mesmo tempo.
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M - Com certeza, eu acho que tu ta completamente certa, na verdade. E o que tu descreve
da tua experiéncia assim com o jogo, no sentido de como tu te sentiu jogando?

005: Ah, eu achei bem legal. E aquele sentimento que eu tinha comentado. Sentimento misto
que tu fica muito brava contigo mesmo: como que eu ndo percebi aquele puzzle. Como que eu
ndo percebi que o carneiro era para andar na rodinha... t4 eu ndo descobri tdo rapido, mas
quando eu descobri eu fiquei muito feliz, eu... nossa... ¢ sdo mini recompensas assim. Eu acho
que eu vou ganhando pequenos docinhos ao longo... ¢ quase que uma experiéncia de paviove,
porque dai tu consegue completar e tu... agora eu vou para o proximo, porque eu merego isso.
hahaha

M - E como tu descreve a relacdo que tu teve com os avatares?

005: Eu achei eles legais, assim. Eu gostei mais do pequeninho, ele ¢ mais brincalhdo. O outro
¢ o irmado mais velho, bem tipico, né? Ele tem um pouco do estereétipo, assim do que tu espera
de cada personagem. Tu espera que o menos seja mais fraquinho, que demore mais para fazer
as coisas, que faca outras de outras formas. Ao mesmo tempo que ¢ legal, talvez eu quisesse
mais uma surpresa desses personagens, que fossem um pouquinho menos previsiveis, eu acho.
M - Tu falou um pouco do irmio loiro, do irmao menor. Fala um pouco do irmao moreno.
O que tu percebeu dele?

005: Ele ¢ meio sério, assim. Nao parece ter muita personalidade comparado com o menor. Ele
parece ter sempre aquele senso de que ele tem que fazer a tarefa e o outro... tem que ta sempre
puxando o outro assim 0.. ¢ uma coisa de querer t4 cuidando do pequeninho. Ele ¢ bem
responsavel, mas ele ¢ menos carismatico.

M - como tu descreveria a relaciao dos avatares com o mundo de jogo?

005: Tu diz da interagdo deles? Eu achei bem interessante como eles interagem de formas
diferentes e em cada parte do mapa. Se eu tivesse mais tempo, eu ficava horas mexendo em
cada coisinha, né¢? Falando com cada NPC, como eu tinha falado antes, quero falar com cada
um deles para ver o que acontece. Isso eu achei legal: relagdo deles com o mapa ¢ bem
surpreendente, assim. Tem coisas divertidas acontecendo em qualquer cantinho que tu vai.

M - Por que tu nio teve mais tempo?

005: Porque eu achei que eu tinha que completar logo os puzzles. Nao vou ficar perdendo tempo
aqui e vou direto ao ponto.

M - Como ¢ que tu descreveria o sistema de controle dos avatares de hoje?

005: Tu tem que movimentar eles a0 mesmo tempo, na maior parte das vezes. E tu tens uma
relacdo entre os botdezinhos de baixo que sdo os R... RT ¢ o0 nome deles? Nao sei direito. Tem

uma relagdo bem complexa assim. Na verdade, ndo sdo muitos botdes que tu tem que apertar.
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Sao quatro botdes que tu interage, na maior parte do tempo, mas tu ter que fazer ao mesmo
tempo ¢ complexo. Entdo tu tem que trabalhar com eles, ter nogdo do espago e do espaco no
controle, né? Isso também ¢ dificil, porque quando eles trocavam de lado, eu trocava de lado
mentalmente e o controle, obviamente, ndo ia acompanhar. Porque o da esquerda correspondia
ao azul e o da direita ao bonequinho loiro, né. Entao, sempre que eles trocavam de lado isso era
complexo. Para mim, a descrigdo ¢ complexo, mesmo com quatro botdes.

M - Tu também comentou que tu apertava num gatilho e tu queria apertar noutro ao
mesmo tempo. Como ¢ que tu acha que funcionava esse processo para ti?

005: Para mim ¢ a mesma coisa que piscar de um olho, assim, tu precisa pensar muito para fazer
uma acao, porque o que tu ta vendo ali ¢ como se fosse um espelho, assim. A tua mao t4 agindo
e ela vai agir ao mesmo tempo. E eu acho que foi mais por isso, por essa questdo de espelho
mesmo. Dai eu tava 14 segurando e dai eu pensava: bom, eu vou ter que soltar esse e dai o
cérebro mandava o comando pro outro em vez desse € o cara caia. Mais ou menos isso.

M - Tu gostou mais de controlar algum dos avatares?

005: Nao, eu achei que eles eram bem iguais assim de controlar, na verdade. Nao teve diferenca
para mim.

M - E o que tu achou do nivel de dificuldade do jogo?

005: Como eu disse, ele ¢ desafiador mais no sentido da coordenagdo motora e da relagdo com
o espagco do que a propria complexidade do jogo. Fora dois puzzles que eu demorei um
pouquinho mais para entender o que eu tinha que fazer: que era o da ovelha e o daquele cano
que eles tinham que carregar, eu demorei um pouquinho mais, mas a maioria eu ja olhei e
entendi o que eu tenho que fazer aqui. Foi mais nesse sentido, mas ¢ realmente dificil, porque
tu tens que ter muita noc¢ao do espago e do controle, né? Acho que essa ¢ a dificuldade do jogo.
Ele ¢ médio, eu acho. Ele se balanceia entre um e outro.

M - E tu gostou do jogo?

005: Eu achei bem legal, eu queria jogar mais.

M - Tu te divertiu jogando?

005: Sim, eu me diverti bastante. E uma diversio meio frustrante, mas que te da vontade de
jogar mais e dai tens essas recompensinhas e... € ai eu achei bem divertido, assim. Todo o jogo
tem que te dar uma raivinha, assim. Tipo, poxa, por que que isso aqui ndo ta funcionando ou
por que que eu ndo to6 conseguindo passar disso? Porque dai da vontade de continuar, né. E essa
¢ uma boa parte da diversdo, também.

M - e tu acha que a recompensa era quando tu...?
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005: Quando eu completava cada puzzle, principalmente se era um que eu demorei muito tempo
ali pra tentar resolver.

M - E agora, considerando a narrativa de hoje. Como ¢ que tu descreveria a narrativa do
jogo?

005: Ah, eu acho que ela ¢ bem linear. O objetivo ¢ bem claro, assim, que eles tém que
descobrir...buscar alguma coisa para curar o pai deles — que eu acho que € o pai deles, pelo
menos era parecido — e para isso eles iam ter que ir até o topo 14 de uma montanha, que tinha
uma arvore — pelo menos no mapa parecia. E uma narrativa bem linear, pelo menos parecia.
Ela tem uma questdo de sentimento, tem a questdo da perda mae, que ¢ uma historia bem... que
J& mostra que o pequeninho tem um trauma que ele ndo nada, porque a mde morreu afogada. A
histéria ela ¢ bem simples, mas ao mesmo tempo ela tem uma coisa bem de emogao mesmo.
Justamente por ndo ter muita fala. Nao tem nenhuma fala, porque ndo tem uma lingua de
verdade. Ai eu acho que eles tiveram que forgar mais na emog¢ao mesmo.

M - Como é que tu descreveria o que aconteceu no jogo?

005: Ao longo desses capitulos? Bom, eles tiveram que pegar... sair dessa quest para encontrar
uma cura para o pai deles. E ai eles tiveram que passar por uma cidadezinha que ndo deixavam
eles entrar de jeito nenhum, porque o cara era sacana, pelo menos foi isso que eu achei — que
eu acho que ndo tinha nenhum outro motivo de especial, assim, para ele ndo deixar. Ai, depois
eles encontram um troll e esse troll ele ta chateado, dai eu meio que ndo intendi direito porque
tinha aquela outra cama, imaginei que talvez tivesse morrido alguém, mas ai do nada ele foi
ajudar — isso ai que eu acabei descobrindo mais pra depois assim. Ai ele foi ajudar e eles
acabaram chegando no castelo aquele, as ruinas, sei 14, ai eles salvaram a troll aquela e tiveram
que fugir do outro froll malvado — que era para ser o malvado. Que eu ndo sei porque ele
sequestrou a outra, talvez porque ele era apaixonado ou sei 1a. Ai ndo ficou muito claro também.
M - como é que tu descreveria os graficos do jogo?

005: ah, eles sdo bem bons. Eu achei eles bem legais. Eu sempre fui comentando, né, que eu
achei o cenario muito bonito. Me lembrou bastante o Shadow of the colossus, que tem essa
coisa bem do fantastico. E meio semelhante o grafico assim e eu gostei muito muito do
movimento da 4gua. Eu sempre olho o cendrio, eu acho muito bonito, eu sempre fico horas
fascinada. As luzes sdo bonitas também, a relacdo de luz e sombra. Eu achei um jogo muito
bonito no geral.

M - e qual foi a tua percepciio sobre a perspectiva de cimera utilizada no jogo?

005: Ela me incomodou um pouco. No comeco eu fiquei meio irritada que ndo dava para virar

e ai eu descobri que dava, s6 que dai as vezes eu tava presa em algum lugar e eu tinha que me
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preocupar em virar a camera, se ela fosse automatica talvez... automatica com ajuste talvez
fosse melhor, porque eu tinha que lembrar de muita coisa. Eu ja tinha que controlar dois caras
e ainda tinha que pensar na cimera. E muita coisa.

M - e tu achou 0 modo de controle de cAimera bom?

005: Sim, ele era bom. Mas a questdo de que talvez seria melhor se ele tivesse uma opg¢ao
automatica.

M - E, assim, considerando de novo essa experiéncia de hoje, com esse jogo, nessa
modalidade de controle, como tu descrevia tua percepcao de passagem de tempo enquanto
tu estava jogando?

005: E, eu ndo senti o tempo passar, ndo. Na verdade, eu ndo sei nem quanto tempo eu fiquei
jogando. Talvez uma hora e meia, duas horas. Eu sei que eu passei bastante tempo, mas eu nao
tenho como precisar quanto.

M - Nio consegue precisar, mas e a sensaciao tu acha que foi rapido ou foi...?

005: Eu acho que foi rapido, sim. Passou rapido para mim.

M - Tu sentiu uma sensac¢ao de duas horas. Nao foram duas horas, mas tu sentiu uma
sensacio de duas horas ou bem menos do que isso?

005: Ah, bem menos. Uma percepc¢do de uma hora, uma hora e vinte no maximo.

M - T4, mas isso também ¢ o que tu ta achando. Quanto que tu percebeu?

005: Pois ¢, ¢ dificil. Nao consegui perceber muito, assim, a passagem. Eu nao sei quanto tempo
eu levei em cada puzzle, sabe. Para eu poder pensar. Tipo, esse aqui eu levei... sei 14. Teve um
que.. aquele do carneiro que parece que eu levei meia hora. Acho que depende da parte que eu
tava... parecia que eu que o tempo se arrastava ou que o tempo corria mas rapido. Em alguns
que talvez eu tivesse que prestar mais atencdo na questdo da coordenagdo motora passou bem
rapido, e naqueles que eu tinha que pensar muito em qual etapa que eu tinha que cumprir eu
senti que o tempo passou mais devagar. Nao sei se isso te ajuda.

M - O tamanho da tela utilizada foi adequado para ti?

005: Aham.

M - E a distancia entre o sofa e a tv?

005: Também!

M - como tu descreveria a tua percepcio do espaco da sala enquanto tu tava jogando?
005: ah, eu fiquei bem alheia assim a sala. Eu fiquei mais focada no... eu foquei bem no controle
e na tela, porque se eu tivesse uma percep¢ao maior do que tava acontecendo em volta eu acho
que eu nao ia ter conseguido completar o jogo.

M - tu notou se alguém entrou aqui enquanto a gente tava jogando?
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005: ndo, ndo notei.

M - tu néo percebeu ninguém entrar?

005: ndo! Alguém entrou aqui? Ahahha

M - sim, duas vezes. Tu nao notou?

005: eu ndo acredito. Nao, nao notei nada. Ahahha

M - Como vocé descreveria a relacio entre o mundo de jogo, o espaco da sala/o mundo
real?

005: Deixa eu pensar, essa ¢ complexa! Ahaha ...ah, eu acho que a sala meio que sumiu, assim,
enquanto eu tava jogando. Tanto que eu nem percebi pessoas entrando. Ahaha foi muito
estranho, mas eu acho que a relacdo ficou bem mais restrita ao controle e a tela assim...eu perdi,
assim, a no¢ao do resto, porque eu precisava prestar muito a ateng¢ao no jogo.

M - E como ¢ que tu descreveria sensacio de corpo durante o jogo?

005: Eu senti bastante cansa¢o na mao. E dor na mao também, principalmente quando eu tinha
que — agora eu ja ndo t6 mais com dor —... principalmente quando ja tava chegando mais pro
final nos capitulos, eu comecei a sentir que eu nao consegui completar as tarefas porque minha
mao tava dolorida ja. Eu tava segurando com forca. Eu ndo sei se sou eu que nao to acostumada
com o controle ou € o0 jeito que eu jogo, porque eu seguro com muita for¢a o controle. Eu ja sei
que eu faco isso com o do Playstation também, entdo talvez o fato de eu ter segurado com muita
forca também tenha influenciado de sair com o dedo duro, mas isso ¢ um habito que eu também
tenho no Playstation isso eu sei. Entdo eu sai com essa sensa¢do de dor na mao.e eu vi que no
comego eu tava muito na frente, assim, na cadeira, eu tava mais focada.. ai daqui a pouco eu ja
entendi como ¢ que funciona, relaxei, fui pra tras, fiquei mais tranquila jogando. Acho que foi
ao mesmo tempo a dor na mao e o relaxamento depois que eu fui relaxando ao longo do jogo.
M - E como tu descreveria o uso do joystick na partida? Por exemplo, tu falou que ele
escorrega das tuas maos, mas o que tu achou sobre ele.. tu achou pesado? Quais as
caracteristicas que tu achou? Pois eu sei que ele é diferente pra ti. Descreve como ¢ que
foi ele.

005: Pra mim foi diferente o tamanha, porque a comparacao que eu tenho ¢ com o Playstation,
no maximo com o DS, 3DS também. Entdo, peso ndo ¢ um problema. Eu seguro um 3DS por
horas, entdo... mas eu acho que o tamanho influenciou bastante, ele ¢ bem mais robusto do que
o do Playstation e ai tem que segurar.. ¢ minha mao ¢ pequena e eu achei que fez diferenca,
talvez de eu ter cansado mais. O fato dos analdgicos ndo serem paralelos me confundiu. Isso eu
ndo sei se € por que eu nao t6 acostumada, mas o fato de eles serem em lugares diferentes me

atrapalhou um pouco, isso eu sei.
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M - Que botdes tu mais utilizou, tu sabe me dizer?

005: eu usei os de baixo, os RT e os analogicos.

M - E quais eram as fungdes dos botdes utilizados?

005: os analogicos eram movimento € os Rts eram para ativar a agdo do personagem ou o0 uso
do personagem.

M - Houve diferenca entre as experiéncias e percepcoes de hoje em relacio ao que seria
usual na tua historia como jogadora na relacio com o avatar?

005: Com os personagens? Nao, eu acho que nao foi muito diferente do que eu sinto quando eu
jogo pelos personagens.

M - Em que sentido?

005: No sentido de me envolver, de ter um pouquinho mais de afeto por um do que por outro.
De de repente ndo gostar muito de um personagem e gostar de outro.. eu acho que eu tenho
muito isso... €u me apego muito aos personagens, entdo, para mim eu achei mais legal o
menorzinho, porque ele era mais divertido e ter que fazer outras coisas... ¢ uma relagdo que eu
costumo ter com os personagens. Entdo, talvez se eu tivesse jogado mais, eu até teria me
envolvido mais com ele.

M - e na experiéncia do mundo de jogo. Em comparacgio com o que tu tem normalmente
na tua historia de jogadora. Tu acha que hoje alterou a tua percepciao?

005: Alterou bastante por causa da questdo de ter que controlar dois e ele ter que interagir no
mundo, né. Porque, eu, assim, normalmente eu exploro cada centimetro do mapa. Dessa vez eu
até ndo explorei cada centimetro do mapa, talvez porque eu quisesse ir direto mais para os
puzzles, assim, eu quisesse ir direto para os desafios. E por eu ter visto assim: ah, isso aqui nao
vai influenciar na historia, por mais que eu tenha achado legalzinho, ta , eu achei legal, mas nao
vai na linha da historia e eu fui adiante. Nao sei direito porque que eu fiz isso nesse, mas,
normalmente, o que eu faco ¢ olhar cada centimetro, fazer cada didlogo — claro que esse nao
tinha didlogo —, mas eu realmente ndo sei... acho que o fato de eu saber que tinha desafios a
frente e que eu tinha que completar eles com muita linearidade, me tirou de ter que explorar
todo o mapa. Assim, tinha horas que ndo ia fazer eu avancar...entdo eu: ta, vou seguir aqui.
Depois pela propria situacao da entrevista. De eu ta ali e saber que eu tenho que completar esses
capitulos. Eu ndo tomei todo o tempo que eu tomo normalmente.

M - E na percepcio do espaco da sala? Na nocao de star nesse local jogando diferente do
local que tu costuma jogar.

005: Sim, ¢ bem diferente do local que eu costumo jogar. Quando eu jogo, eu jogo em casa e €

bem mais perto da tela sempre. Porque o Playstation fica no quarto dos meus pais e ai a gente
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senta na beira da cama e ¢ bem pertinho assim a distancia. Entdo eu t6 sempre com a cara na
tela. E foi diferente, porque aqui eu tava bem mais longe. No PC também, eu t6 sempre bem
proxima, dai essa ¢ a mesma coisa, né? Entdo, eu achei diferente essa experiéncia por isso,
porque o espaco ¢ bem diferente do da minha casa.

M - E alterou muito essa diferenca, principalmente considerando do Playstation que tu
joga? Como ¢é que alterou?

005: Ah, eu acho que alterou no sentido da distancia, de eu ter que me acostumar a focar mais,
de repente... talvez... ndo sei explicar muito bem.. mas acho que foi mais por ai, pela distancia
da tela que eu tive que ficar focada mais, porque normalmente eu t6 coma tela muito na cara e
ndo tem muito para onde olhar.

M - Tu acha que isso alterou a tua experiéncia de jogo hoje? Essa mudanca de espaco
entre as telas.

005: Eu acho que ndo muito a experiéncia em si, talvez eu tivesse jogado da mesma forma.
Claro que eu ndo tenho como adivinhar. Eu acho que ndo diretamente na experiéncia do jogo,
eu que nao alteou tanto.

M - Posso fazer mais uma pergunta sobre isso? De que forma tu acha que alteraria se a
tela tivesse mais perto de ti? Assim, considerando o video game, ndo o computador, ta?
005: Sim, se tivesse mais perto. Eu acho que ficaria mais dificil de eu ter a nogdo da percepgao
do espaco como um todo. Eu acho que a distancia da tela foi muito importante pra eu ver todo
o cendrio.

M - E tu acha que isso foi positivo ou negativo?

005: eu acho que foi positivo.

M - Entdo, lembrando que é uma pesquisa sobre experiéncia espacial na interacio com
games narrativos, tu gostaria de acrescentar mais algum comentario que tu ache
relevante?

005: Acho que nio.

M - Naio tem mais nada que tu queira?

005: ndo, acho que eu ja falei tudo aqui e tudo 1a.

M - entio, eu vou te agradecer muito por ter vindo aqui hoje e vou dizer que todos os siao

sigilosos e que vai ser preservado o teu anonimato quando for divulgada a pesquisa.
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APENDICE I - LAUDA DE DECUPAGEM DA OBSERVACAO DE GAMEPLAY

OBSERVACAO Ne: 000

DATA: TEMPO:

JOGO: BROTHERS: A TALE OF TWO SONS

[IMAGEM VIDEO 1 -|[IMAGEM VIDEO 2 - [AUDIO —

PARTICIPANTE] INTERFACE GRAFICA] PARTICIPANTE]
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ANEXO A - WALKTROUTH DE BROTHERS POR IGN

The Prologue opens with the younger brother at a grave, and then flashes back to the scene of
his mother's drowning as he was in the boat, helpless to save her.
Get the Wheelbarrow Down the Hill

Once the cinematic is done, the Brothers have brought their ailing father out into a
wheelbarrow. The Brothers must work together to get their father to the doctor. This is an
opportunity to get used to the controls. Line the Brothers up on either side of the wheelbarrow,
hold both of their "interact" controls, and steer the wheelbarrow down the hill and onto the
wooden platform.
Across the Gap and Up the Ledge

Once the boys and the wheelbarrow are on the platform, move one of the Brothers to

the handle and interact to move the platform across to the other side.

Wheel dad around to the other wooden platform then move both Brothers down and to
the right in front of the short ladder hanging off the ledge above. Have older brother interact
and he'll cup his hands to offer younger brother a boost. Move younger brother over to be lifted
up to the ladder.

Have younger brother interact with the rope to the right, dropping it down for older brother to

climb up.
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Now have both Brothers work the crank to bring dad up on the platform. Start wheeling

dad towards the door, and a cinematic will start with the doctor coming out.
The Doctor

The Doctor pulls out a scroll and seems to be indicating that the only way to help dad
is to find something at a certain location. When the cinematic is over, say one last goodbye to
dad, then head out of the doctor's office and down the hill to the right.
Get to the Other Side of the Bridge

Interact with the boy guarding the bridge to discover that he's not going to let the
Brothers across. Take the gravel path to the right, down to the water.

Little brother is understandably afraid to go in the water, so put older brother, then have little

brother get on his back. Swim under the bridge, then onto the shore to the right.

Climb up the bramble just in time to see the mean boy closing the village gate.
Get Into the Village

Move the Brothers to the rock wall on the right and position each of them in front of
one of the mossy ledges and interact to grab hold. Release the interact control to jump up to the
next ledge, then press it again to grab the ledge, then do it again to get to the top. This can be

done one brother at a time if it's easier.



303

Head up the stone ledges to the wall and interact to jump up and grab the thin ledge.
Shimmy to the left all the way around the wall and hop down to the roof and into the village.
Climb over the large drum-like platforms, then up the rope ladder. Walk across the thin top of
the wall, then slide down the roof into the alley, where the mean boy has locked the gate.

Have little brother squeeze through the wide metal bars into the wooden floored area.
Next have him turn the crank in front of the dog cage, releasing the dog who will chase and
corner the mean boy, so big brother can join little brother on the other side of the gate.

Move into the courtyard and be sure to stop and have a laugh at the mean boy before heading

up the stairs.

Getting the Bridge Down

Once up the stairs, find the man sleeping near the raised bridge. Have little brother
interact with the bucket next to him, dumping water on him and waking him up so he'll lower
the bridge.

Cross the bridge to end the Prologue and begin Chapter 1!
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Chapter 1 follows the Prologue and begins in the main part of the village. Show the old lady

in the rocking chair the scroll, and she'll point down the path. There's some fun to be had here
for players that take the time to explore, but not much that needs to be done beyond heading
down the path to the next obstacle.

Head down the path to where the man is working on the bushes next to the house and
near the well. Push open the gate to the right of him and go through. On the other side of the
gate either cross the bridge, or go down to the right to have a little fun with the harp player,
then wade across the shallow water and up the hill. Follow the path down and around to the

rock ledge just above the recently harvested hay field.

Crossing the Hay Field

There's a dog guarding the hay field, and it will take a little teamwork to get across
safely. Use one brother as bait, having him run across the field to the next rock ledge or hay
bale. While the dog is preoccupied with one brother, have the other brother cross to another
ledge or hay bale, then activate that brother to attract the dog to him. Go back and forth with
one brother distracting the dog while the other runs, until both Brothers are safely across the
field.

Once the Brothers are safely across the field, wade across the pool in front of the
waterfall and climb up the branches coming out of the rock wall. At the top, hop across the
rocks and onto the ledge. Have big brother alley-oop little brother up to the short ladder then
have little brother release the rope so big brother can climb up.

Climb up the grassy ledges on the rock wall (release the activate button to jump up to

the next ledge, then press it again to grab the ledge).
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Crossing the Raised Bridge

Put little brother in the large hamster wheel and activate him to lower the bridge. Have
big brother carry a sheep back across the bridge and put the sheep in the hamster wheel. The
Brothers can now make their way up past where the sheep were, going up the rocks to a place
where they will have to make their way around a corner to the right, with their backs flat against

the wall.

Follow the Giant

Around the corner the boys will find a sad but friendly giant. Follow the giant, letting
him throw the boys up to the next ledge, then let him lift them up to the ledge past that, where
they will have to hang on the ledge and inch their way around to the left.

Once they've safely reached the next ledge, wait for the giant to come around and follow him
to where he'll create a bridge with his arms for the boys to cross. On the other side, move up
the rocks, climb up the branches coming down the wall, and hop up and hang off the ledge.

Move to the left and use the giant's arms as a ledge to continue to the next safe space.
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Wait for the giant to come around again, then let him throw the Brothers down to the
next ledge. Climb up the branches there then hang on the ledge and move around the left. Jump
up to hang off and move around the next higher ledge, until they can pull themselves up to the
top. Move over to the giant, and let him hold the boys while he takes a high dive down into the
water below.

Get into the water, put little brother on big brother's back, and swim across the other side. Walk

back up and around to where the giant is, and head into the cave and the start of Chapter 2.

Chapter 2 begins in the cave where Chapter 1 left off, after the giant has plummeted down

below with the Brothers, but can't follow them through the small opening.

Follow the path down to the large gate and have little brother slide through and use the
crank on the other side to open it and let big brother in.
Move on to the small bridge that connects to the giant wheel, and have each brother grab onto
the wheel and ride to the ledge below. Head to the right and follow the path down and back up,
hopping across the rock platforms.
Crossing the Sluice

The Brothers come to a landing with a very large gear in the floor, and a sluice with a

spinning rotor across it that the boys can't cross. Go up the stairs in front of the gear, go around
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through the little maze to the right, to find a large column on the ground. Have the Brothers
carry the column together back through the maze (it's tight in places, but it can be done!) and
have them drop it into the gear to stop the rotor.

Cross over the rotor and walk around and down some stairs to a strange fork shaped contraption

in the floor.

Opening the Bridge
At the contraption, position the Brothers behind the bar and have them push it forward,
then rotate it to either side to bring out the bridge. The controls can make it tricky to rotate, but

1t can be done.

Climbing the Wheel

Go up and cross the bridge, then hop across the rocks to another large spinning wheel.
Give little brother a boost up to the short ladder then have him go up the stairs and up on the
ledge to the left, and jump on the crane to stop the wheel from spinning. Now big brother can
climb the wheel up to where little brother is.
Riding the Chains

Cross the bridge and go up above the fountain pool then back down to find another floor
contraption facing an overhead rail with some hooks on chains hanging from it. Use both
Brothers to push the bar forward and start the rail moving. Now have each brother grab onto a
chain as it goes by and ride to the next ledge.

Boost little brother up to the short ladder, then have him turn the crank to open the
clamps so big brother can ride through on a chain. Now have little brother move to the next

crank and open the next passage for big brother.
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While big brother is riding to the next ledge, have little brother run as far as he can and
have him grab the chain. When big brother has landed, have him push the lever to move the
chain over to the next ledge.

Now back to the previous routine - little brother turns the crank while big brother rides

through the clamps. Then big brother pushes the lever to move the chain over to little brother,

then back across the gap.

Follow the rock path up and climb the branches on the wall. Use the rings in the wall to
jump up and hang off the rail above. Shimmy to the left, leaping sideways across the gap, then
down to the ledge below. Move on to the rubble blocked door and climb up the grate to the rail
above. Move along the rail to the right, hopping sideways across the gaps, grabbing onto the
fork shaped structures, and dropping over to the ledge.

On the ledge have each brother grab a side of the bar dangling from above. Take the
zip-line ride down to the crumbling wall, running quickly across it to stay ahead of the
destruction. Once the Brothers are safely on the other side, they find a giantess in a cage and
learn the reason the other giant was so helpful in dropping them down here.

Fighting the Angry Giant

There's a large lever in front of the boys, but there's a lock on the cage door, so the lever
does nothing. Little brother will need to walk across to the door on the other side and slip
through. He then has to work his stealthily around the bones on the floor - touching any bones
will alert giant-guard to his presence. Get up behind the giant and activate the brother to grab
the key. He'll need to stay activated in order to hold onto the key.

Have little brother walk over to the giant cage and use the key, then have big brother
pull the lever to open the cage and let the giantess escape. She makes a run for it as the angry

giant guard comes rushing in. Avoid him at all costs or he'll beat a brother.
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Position big brother at the lever then use little brother to lure the giant into the cage, then make

a quick escape while big brother pulls the lever and closes it on the giant.

Climb up the chain the giantess drops, then go down and around to the platform moving

contraption and use it to move the giantess over to the ledge. To do this, move it forward to the
halfway point, then turn it to the right, then back to left and all the way forward. Now push it
back to the first halfway point, then forward all the way to create a bridge for the boys to cross.

Move through to see the touching reunion of the giantess and the friendly giant.
Unfortunately the angry giant is close behind and the Brothers will have to deal with him by
themselves.

There are four chains on the ground, attached to walls. Send big brother up the stairs to
the left to stand by the lever, then have little brother stand in front of the walls the chains are
attached to long enough for the giant to start charging at him, then move out of the way so the
giant smashes the chains. Do this for all four chains, then lure the giant across the trap door in

the center, and pull the lever. The giant will drop down but will hold onto the side. Put a brother

next to each of his hands and stomp him down.

The happily reunited giants will now send the Brothers on their way to Chapter 3.



