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MASMORRAS E DRAGOES:

IMERSAO, PRESENCA E FLOW
EM ROLE-PLAYING GAMES

Gabriel Bernardi'
Daniel Abs?

O jogo permite uma experiéncia contextualizada e sem julgamentos de valor em si. Podemos questionar
as diferentes narrativas de cada jogo, se alguns sio muito violentos ou sexualizados, em qual medida sio
educativos, até que ponto promovem socializacio ou estimulam a introspec¢io, etc. Todavia, torna-se mais
importante, na psicologia, pensar o que essas relacdes dizem para o sujeito que joga e o que este sujeito faz
com suas experiéncias.

Consideram-se importantes os jogos na vida dos sujeitos, uma vez que se fazem cada vez mais presentes
no dia a dia das pessoas, oportunizando experiéncias singulares e instigando pesquisadores a pensar sobre sua
influéncia sobre elas. Wiegman e Schie (1998) apontam que adolescentes que jogam jogos com frequéncia
tendem a encontrar mais seus amigos apos a escola. Complementarmente, Jenkins (2003) ainda aponta que
cerca de 60% de jogadores frequentes jogam com seus amigos, 33% com conhecidos e 25% com cOnjuges
ou parentes.

H4 jogos desenvolvidos por psicdlogos atentos a importancia de encontrar formas alternativas de
trabalhar na clinica com adolescentes, ptublico que se encontra numa fase de intensas transformacdes em suas
vidas, tempo de moratdria no qual se transita da infancia a fase adulta e caracteristicas de ambas as partes se
fazem presentes (CALLIGARIS, 2009). O jogo pode ser uma boa forma de dialogar com estes que ora estdo
operando como criangas, ora exigindo um tratamento adulto.

Um desses jogos ¢ o RPG Desafios (ARAUJO, 2011), um jogo de interpretacio de papeis desenvolvido
para trabalhar especificamente a dependéncia de drogas na adolescéncia. O jogo foi testado e validado com
quatro estudantes do Ensino Médio e quatro jovens internados em instituicio de reabilitagio para
dependentes quimicos. Ambos os grupos adquiriram maior capacidade de lidar com situagdes-problema e
com fatores que aumentavam a vontade de usar a substincia. OQutros jogos validados para uso na clinica
psicoldgica sio O Jogo da Escolha (WILLIAMS, MEYER & PECHANSKY, 2007) e o Jogo da Onda
(REBELLO, MONTEIRO & VARGAS, 2001). Nio sio jogos de RPG, mas apontam para formas mais
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ltdicas e adaptadas ao jovem que se encontra em tratamento psicoterapico e necessita de meios para melhor
desenvolver suas questdes, refletir sobre suas vidas e planejar a¢des mais sauddveis antes de agir.

O uso dos jogos noutros Ambitos que nio apenas o entretenimento ¢é antigo, retomando aos primeiros
jogos olimpicos, aos jogos de cartas tentando predizer o futuro e jogos para conquista de amores e posses de
terras, chegando ao ponto de estar presente na prépria constitui¢io da cultura (HUIZINGA, 1971). Em
relagio aos RPGs, Dungeons and Dragons (D&D) é considerado um marco, sendo um dos primeiros RPGs
produzidos e comercializados no mundo e um dos mais famosos até hoje.

Em 2011, Greyharp compilou em uma versio online os primeiros livros sobre o jogo (GYGAX &
ARNESON, 1974/2011), escrevendo sua introduc¢io e mantendo o material original nas pdginas seguintes,
sem modificar o texto de 1974 de Gary Gygax e Dave Arneson. Nesse texto introdutério ele descreve uma
breve histéria do jogo e sua evolucio ao longo de mais de 40 anos. A partir desse material, temos que o
primeiro jogo de RPG era um complemento a outro jogo, o Chainmail (cota de malha), que utilizava
miniaturas representando monstros e herdis, pensado, por sua vez, a partir dos wargames (jogos de guerra)
da época. Diferente dos wargames onde os jogadores controlavam todo um exército a0 mesmo tempo, no
RPG esse nimero de personagens se limita a um pequeno grupo de cerca de quatro jogadores, cada um
interpretado por um jogador. Esse complemento era composto de “trés pequenos livros marrons” e um
conjunto de dados com multiplos lados. Os livros versavam sobre regras do jogo (como narrar 0 jogo € como
interpretar os personagens) e o que compde o universo do jogo, ou seja, seus habitantes e objetos, que iam
de camponeses a dragdes, de espadas a itens magicos.

Essa primeira versio de D&D ¢é inspirada em cldssicos da literatura de fic¢do, como em O senhor dos
anéis e As cronicas de Ndrnia e tinha por objetivo proporcionar aos jogadores a experiéncia de poder se
colocar no lugar de um limitado rol de personagens num extenso mundo de fantasia. Os jogadores poderiam
escolher entre as racas humano, elfo, ando e halfing e um pequeno niimero de classes, como guerreiro, mago
e clérigo.

Outros passos de como jogar RPG se mantém até hoje em varia¢des do jogo. A constru¢io dos
personagens, por exemplo, € feita em fichas onde se descrevem a fisionomia, as habilidades e os itens do
herdi. Para que o jogo aconteca, é necessario que um dos componentes do grupo seja o mestre, aquela pessoa
que criard o enredo do jogo ou se baseard numa histéria jd existente, determinard como o mundo (seus
objetos e entes) reagirio A interacio dos jogadores e serd também quem arbitrard as leis do universo ficcional,
O Mestre também ¢é chamado algumas vezes de narrador. Os demais jogadores controlam apenas seus
personagens e jogam por turnos, momentos em que descrevem uma a¢io dentro do jogo. Ao longo da
interpretacio, o enredo vai se flexibilizando e se alterando conforme os personagens tomam decisdes em
relacdo a suas a¢des. Alguns RPGs sio mais focados no storytelling, a narrativa do jogo, como Vampiro, A
Miscara, e outros sio mais preciosistas em relacio as regras e 3 matemdtica por trds do jogo, como o RPG
GOURPS.

Para se ter uma nog¢io da relevincia dos jogos na atualidade, basta olhar para a economia que eles fazem

girar. Com a abertura dos mercados internacionais pelo neoliberalismo econdmico e o advento da internet
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acessivel 4 populacio, a difusio de jogos entre jovens e adultos tornou-se estrondosa, chegando ao ponto de
jogos digitais renderem bilhdes de ddlares poucos dias apds seus lancamentos. Um caso atual € o de GTA 'V,
que rendeu a empresa Rock Star o montante de um bilhdo de ddlares nos trés dias do seu lancamento
(ESTADO DE SAO PAULO, 2013). As diferentes veiculagdes de uma mesma marca de jogos também
ajudam muito na sua difusio, como no caso de fendmenos como Pokémon e Yu-Gi-Oh!, franquias que,
além de uma série de jogos digitais, contam ainda com card games, mangds, bonecos coleciondveis, roupas,
filmes, doces, entre outros produtos.

Ainda que a variedade e riqueza de detalhes desses jogos sejam impressionantes, o lance de dados e o
uso de fichas impressas e preenchidas a ldpis ainda sobrevive entre jogadores de diferentes idades. D&D estd
na sua quinta edi¢do e dezenas de outros RPGs de mesa foram lancados desde a década de 1970 (Call of
Cthulhu, Tormenta, 3D&T, Shadow of the Demon Lord e muitos outros), ampliando as possibilidades de
experiéncia nesses jogos sem perder seu principal foco: a interpretacio de papéis num mundo imagindrio.

O estudo sobre os jogos e sua influéncia nas pessoas também se faz necessirio para ampliar seu escopo
de compreensio muitas vezes reduzido pelo senso comum e pelo sensacionalismo dos meios de
comunica¢io, contextos em que muitas vezes se fazem ligacdes levianas entre os jogos e adic¢des, alucinacdes
induzidas e crimes sem causas imediatamente reconhecidas (McMAHAN, 2003).

Chen (2008) argumenta que hd uma grande diferenca entre quem assiste alguém jogar e quem se dispde
a jogar, corroborando esse fator com o conceito de flow. Se essa pessoa, que geralmente critica jogadores e
rotula os jogos apenas como entretenimento, encontrar e jogar um jogo que lhe atraia, possivelmente sua
perspectiva sobre os jogos mudaria, rompendo a barreira do preconceito.

Os jogos podem, em verdade, servir como dispositivos de mudangas muito sauddveis na vida das
pessoas. Através de um projeto num hospital nova-iorquino (PITARU, 2008), jovens com dificuldades
motoras podem, através dos videogames, interagir com outras pessoas sem as mesmas questdes, permitindo
que se sintam equiparados a elas, aumentando a autoestima por conseguirem exercer uma tarefa de forma
semelhante ou até melhor em relacio aqueles com quem se comparavam como inferiores. Percebem, assim,
que existem diferencgas entre cada pessoa, mas que isso ndo as incapacitam de fazer outras atividades e nio as
colocam numa posi¢io subalterna.

Considerando as produ¢des académicas brasileiras sobre o uso dos jogos, podemos encontrar diversos
estudos sobre gamificacdo, a importancia dos jogos para a educa¢io e mesmo algumas experiéncias do uso
de RPGs na pritica escolar. Entendemos que esses estudos, sem desconsiderar os proprios da area de games
e tecnologia, sejam os mais préximos da drea psicoldgica, ji que usam de recursos ladicos para pensar
situacdes cotidianas de forma ativa. No entanto, hd uma lacuna se tratando da relacio direta dos RPGs de
mesa com a psicologia. Fora os trabalhos sobre o uso de jogos terapéuticos e suas validagSes, nio se
encontram, no Brasil, pesquisas interessadas em explorar quais as produg¢des de subjetividade durante uma
sessio de RPG de mesa, por exemplo, preocupagio encontrada em projetos internacionais como o

Wheelhouse Workshop (site do projeto: wheelhouseworkshop.com), um grupo que treina psicoterapeutas
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no uso de RPG como ferramenta clinica. A fim de ampliar os estudos nessa drea, aceitamos entrar na aventura
desse trabalho rumo a novos achados na clinica psicoldgica.

Mas o RPG nio estd apenas ai, sua dindmica interativa também permeia as streamings atuais nas
plataformas tipo Youtube ou principalmente a Twitch. Apresentar a Twitch nio é uma tarefa ficil. Se, por
um lado, a plataforma se parece com o YouTube e outras redes sociais focadas em videos, fora essa
semelhanca, sua dindmica € muito diferente. Talvez, para nio perder essa referéncia mais comum as geracdes
pré-millenials, podemos falar da diferenca da noc¢io de tempo entre as plataformas que essas empresas
oferecem. Se no YouTube os videos sio principalmente gravados, editados e postados nos canais, na Twitch
a premissa principal é de que sejam feitos streamings, ou seja, transmissdes a0 vivo, com edi¢des ao vivo e
com uma espécie de roteiro fluido. O carro-chefe sio os jogos digitais, o que se percebe logo ao entrar no
site. H4 uma listagem atualizada em tempo real dos streamings mais assistidos na lateral esquerda do site,
mostrando principalmente jogos de competi¢cio e em primeira pessoa. Mas ndo apenas. GTA V, um RPG
ambientado numa adaptacio da cidade de Los Angeles nos tempos atuais, também tem grande engajamento
do publico.

O Role Playing Game é uma modalidade de jogo interativa em que os jogadores tém papel ativo na
narrativa do jogo, podendo, com suas a¢cdes, mudar os destinos de cada partida. Visto que as streamings
ocorrem com muita intera¢o, inclusive usudrios famosos rejeitam a ideia de outros usudrios nio respondam
ao seu publico durante as transmissdes, o que se fala nos chats pode alterar a a¢io dos jogadores durante o
jogo que estd sendo jogado. Novamente aqui é o tempo presente que tem maior relevancia. Os produtores
de contetdo disponibilizam seus videos para acesso assincrono, mas nesse momento ji nao € possivel interagir
e alterar os rumos do que jd foi registrado.

Em partidas de RPG, ha principalmente dois papéis importantes entre os jogadores: aquele que serd o
mestre ou narrador do jogo e os demais que interpretario os personagens. Apesar do mestre ser quem
apresenta o cendrio e as possibilidades aparentes de participagio e cria¢io naquele mundo, cabe aos demais
jogadores tomarem decisdes, que muitas vezes também vio além do que o narrador estipulou inicialmente.
Da mesma forma, alguém que esteja fazendo uma streaming de Minecraft (um exemplo famoso de streamer
desse game ¢ o youtuber Felipe Neto), tomando como referéncia um mapa e personagem definidos com
antecedéncia, pode tomar decisdes com base nas intervencdes feitas no chat da streaming. Além do
sentimento de participa¢io nos rumos do jogo, quem escreve no chat também pode ter a sensa¢io de
presenca, pois a mesma pessoa que produz e transmite o jogo também 1€, responde e coloca, num certo
nivel, os usudrios na streaming, dando uma sensa¢io de nio-mediacio. Ainda que nenhuma dessas pessoas
estejam fisicamente presente e telas e computadores possibilitem que essa interagio ocorra, € na interagio,
um caminho entre o streamer e o usudrio no chat, nomeando e influenciando o que estd sendo transmitido
que ambos estardo sentindo como se estivessem no mesmo ambiente.

Num trabalho apresentado no Terceiro Workshop Internacional de Presenca, Lombard e colaboradores
(2000) fazem um apanhado dos diversos conceitos de presenca percebendo que, apesar dos estudiosos

variarem consideravelmente em relagio ao termo, eles compartilham uma ideia central nas suas
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conceptualiza¢des, que seria a de uma “ilusio perceptual de nio-mediacio”. Ampliando essa ideia, os autores
explicam que ¢ uma ilusio de nio-mediacdo, pois a pessoa falha em perceber (por isso ilusio perceptual)
que, num continuo real de tempo, hd um meio entre os seus processos sensorio, cognitivo e afetivo e uma
tecnologia criada pelo humano. Ou seja, no caso de jogos digitais, a pessoa passa a ignorar que hd uma
plataforma (videogame, computador, celular, etc.) que faz o “meio de campo” entre ela e 0o mundo do jogo,
sentindo-se assim como se estivesse jogando sem que houvesse tecnologias mediando sua intera¢io com o
jogo.

Um estudo mais recente, mas que ainda toma como base os estudos de Lombard e Ditton (1997), amplia
presenca categorizando-a em dois aspectos do mesmo constructo, a saber seus contextos fisico e social. Na
dimensio fisica estdo trés componentes: atencio, realidade perceptivel e ambiente espacial. No lado social
hd outros trés componentes: riqueza social, realismo social e copresenca. O primeiro tem relagio com o
quio o meio pode ser percebido como préximo do sujeito, sendo personalizado, intimista, aconchegante,

etc., o realismo social tem a ver com a sensa¢io de similaridade entre os objetos e entes do jogo e seus

,
correlatos reais e a co-presenca trata do sentimento de estar no mundo do jogo interagindo com seus agentes
(TAKATALO, 2006).

Daniel Pinchbeck e Brett Stevens (2005) sugerem um novo caminho para o estudo de presenca,
sugerindo o que eles consideram um conceito mais sélido, dados os argumentos que apresentam para refutar
os conceitos anteriores e as bases que apresentam para novos estudos sobre o tema. Segundo os autores,
colocar presenca como uma ilusio de nio-media¢io seria o mesmo que dizer que, por exemplo, uma pessoa
que usa éculos para corrigir um problema dtico estaria o tempo todo passando por uma experiéncia de
presenca, ja que a tecnologia nio seria reconhecida a todo o momento pelo sujeito que dela utiliza. Para eles,
presenca seria um processo consciente em que, numa série de estratos cognitivos, um dos estimulos é
colocado em primeiro plano pela sua significincia. Em outras palavras, presenca é o processo que auxilia o
organismo a “escolher”, pela sua significancia, qual estimulo é digno de aparecer em primeiro plano, o que
nio desconsidera a existéncia de outros estimulos e possibilita que, por seu cariter processual, um outro
estimulo que esteja em segundo plano possa intercambiar de lugar com o que esteja em primeiro plano.

No entanto, ainda hoje, os estudos vio na dire¢io das consideragcdes de Lombard e Ditton, sendo que
o primeiro continua levando a frente os projetos sobre presenca como diretor da ISPR (International Society
for Presence Research), de acordo com o site da sociedade (https://ispr.info/), liderando congressos
internacionais sobre o tema e apontando que presenca tem importancia em diversas dreas do conhecimento,
tais como “ciéncias da computacio e inteligéncia artificial, economia, educacio, saide e medicina, drea
militar, politica, entretenimento, artes, psicologia, ciéncias cognitivas, filosofia e ética (2009, p.1)”. No
mesmo artigo os autores apontam as seis formas de conceber presenca mais utilizadas e propde um
instrumento de medida de presenca para analisar como estes aparecem para os usuarios.

Como indicado pelos diversos estudos, nio hd consenso sobre o conceito, necessitando de um maior
numero de testes empiricos para avaliar a validade de cada um. Neste texto, a fim de distinguir presenca de

imersdo e flow, optou-se por considerar como presenca o constructo mais utilizado na literatura, a saber
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presenca como uma “crenca de que eles [usudrios] estio num outro mundo que nio onde seus corpos reais
se encontram (SLATER & USOH, 1993, p.1)”.

Apesar de avancados estimulos auditivos e visuais dos jogos serem importantes para a intensidade da
experiéncia, nio sio, por si mesmos, responsiveis pela sensacio de presenca, tendo em vista que se requer
uma coalizio entre o aparato interpretativo do jogador e suas experiéncias passadas (CALLEJA, 2014). No
entanto, Calleja argumenta ser necessdrio um ambiente ergddico (dindmico e com regras invaridveis) para
que as sensacdes de imersio e presenca sejam possiveis, ji que o ambiente precisa “reconhecer” o jogador
para “reagir” ao que ele faz nesse mundo, influenciando, por sua vez, nas a¢cdes do préprio jogador.

Aarseth (2005), ao escrever sobre a literatura ergddica, define-a como um tipo de literatura na qual o
leitor estd implicado, como no cibertexto, no qual o autor pode escrever, publicar, comentar e ler textos
seletivamente e de forma ativa. Também conceitua uma literatura ergddica pelo seu contririo, quando o
leitor tem pouco esfor¢o para percorrer o texto e toma poucas decisdes dinamicas ao fazé-lo, como na a¢io
de mover os olhos e virar as piginas de um livro. Conclui que, “para um texto ser ergddico, o leitor precisa
nio sé interpreti-lo, como também explori-lo, configuri-lo e mesmo produzi-lo (AARSETH, 2005,
p-10)”. O autor aponta para a ilusdo de alguns jogos de aventura sobre a capacidade do usudrio (jogador)
conseguir produzir em conjunto com o jogo a sua histdria, uma vez que esses jogos induzem o jogador a
chegar a um fim predeterminado através de certas negociacdes, como se quando o personagem escolhe ir
pelo caminho x em vez de y (determinado pelo jogo), o jogo faz com que seu personagem invariavelmente
morra.

A defini¢io mais aceita de imersdo no considera essencial uma tecnologia de dudio e/ou video para tal
experiéncia. Os seres humanos teriam a capacidade de se sentir num outro mundo que nio o real porque o
cérebro ¢ programado para se conectar com intensidade as historias que sdo passadas. O termo deriva da
metdfora de imergir na dgua, como num mergulho no oceano. A pessoa é como se transportada de uma
atmosfera onde o ar a circunda para uma onde a dgua ¢ imperativa, necessitando que aprenda a nadar e a lidar
com esse novo ambiente MURRAY, 2001).

Segundo McMahan (2003), s3o necessdrias trés condi¢Oes para uma sensa¢io de imersio: as expectativas
do jogador enquanto ao ambiente do jogo devem ser proximas as que o jogo oferece de fato, as a¢Ses do
jogador devem ter impacto relevante no ambiente do jogo e as convengdes do mundo do jogo devem ser
consistentes, mesmo que nio sejam as mesmas do mundo fisico.

Brown & Cairns (2004) dividem imersio em trés niveis: engajamento, absor¢io (engrossment) e
imersdo total, argumentando assim que o conceito pode ser utilizado em outros dominios para além dos
jogos digitais. Na sua pesquisa, os autores percebem que as diferentes ideias sobre o tema nio aparecem de
forma clara na literatura, havendo contradi¢des entre elas ou na constru¢io delas mesmas. Sendo assim, usam
da metodologia de Grounded Theory (teoria fundamentada), partindo de entrevistas semiestruturadas com
sete jogadores sistemdticos de jogos digitais (4 homens e 3 mulheres, todos acima de 18 anos) sobre suas
experiéncias ao jogar, buscando construir o conceito a partir de quem vive a experiéncia. Imersio é usada

para descrever o grau de envolvimento com o jogo. Cada um dos trés niveis definidos leva em considerag¢io
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as “barreiras” encontradas pelos jogadores para se envolverem com os jogos, sendo que, quanto mais elevado
o grau de imersdo, menores sio as intervencdes dessas barreiras. Algumas delas podem ser transpostas por
atividade humana (como concentragio) e outras, pelo jogo em si, como a constru¢io do jogo.

O primeiro nivel, engajamento, se refere ao nivel mais baixo de envolvimento com o jogo. O jogador
precisa investir tempo, esforco e atenc¢io para atingi-lo. Gostar do jogo também ¢ um requisito para que o
jogador se engaje com o jogo. Conforme o jogador consegue atingir esse nivel de envolvimento, ele pode
passar para o segundo nivel, a absorcio (engrossment). Nesse nivel, a constru¢io do jogo em si € essencial.
Se hd enredo, qualidade grifica e desafios interessantes, os jogadores percebem o esforco que os designers de
jogos investiram no jogo e se interessam cada vez mais por ele, aumentando o nivel de envolvimento. Nesse
nivel as emoc¢des do jogador sio afetadas pelo mundo do jogo e o seu senso de descrenga nesse mundo
comega a diminuir, o que permite que ele avance ao terceiro nivel. “Imersdo total é presenca (BROWN &
CAIRNS, 2004, p.1299).” Nesse nivel o jogador sente como se estivesse no ambiente do jogo, como se a
sala onde ele se encontra, o controle e a interface (televisio, monitor, etc.) desaparecessem e sé o mundo do
jogo importasse. No entanto, os jogadores descrevem essa experiéncia como fugaz, pois esse nivel é
alcancado apenas em alguns momentos, e as barreiras a serem transpostas para se atingir esse nivel seriam a
empatia e a atmosfera.

Ademais, os autores destacam que a ateng¢io é um fator de grande importincia para os niveis de imersio.
Atenc¢io ¢ melhor descrita como uma vontade de concentragio (BROWN & CAIRNS, 2004). Ela é
composta por trés elementos, visual, auditivo e mental, e o niimero de elementos presentes no momento do
jogo sio correlatos ao nivel de atencdo e, por conseguinte, a um nivel mais avangado de imersio. Nesse
aspecto, imersio se assemelha ao conceito de flow, jd que atengio também é crucial para este, mas se diferem
por imersio total ser descrito como fugaz, enquanto a experiéncia de flow nio seria.

Csikszentmihalyi e Csikszentmihalyi (1992) aprofundam-se na questio sobre os motivos pelos quais as
pessoas se interessam e passam tanto tempo em diferentes atividades, de escalar rochas a pintar obras de arte,
conceituando o termo flow para melhor explicar isso. O conceito designa uma experiéncia autotética na
qual o self encontra ressonincia com sua teleonomia. Isso quer dizer que o sujeito encontra nessa atividade
sem outros fins sendo nela mesma (autotética) uma paridade com aquilo que em sua consciéncia ele deseja
realizar (teleonomia do self). O autor descreve o self como parte da consciéncia dos seres humanos, uma
evolucio da espécie que permite aos sujeitos uma percepg¢io sobre a propria consciéncia e a mediagio das
exigéncias bioldgicas (comer, reproduzir, buscar conforto, etc.) com as exigéncias culturais (trabalhar,
auxiliar o préximo, fazer amizades, etc.) e ainda poder optar por uma terceira via, as exigéncias dos objetivos
do préprio self, sendo cada pessoa diferente da outra e capaz de sentir-se bem em atividades sem objetivos
além de um “querer fazé-las”.

Para que haja experiéncia de flow, faz-se necessirio que o nivel de dificuldade da atividade esteja
préximo ao nivel de habilidades de quem ird realizd-la. Além disso, os objetivos de tal atividade devem ser
claros e é necessdrio que haja feedback ao longo de sua ocorréncia, mantendo, dessa forma, o sujeito focado

em sua tarefa. Os sentimentos provenientes do flow sio descritos como uma sensa¢io de mudanga no tempo
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(mais rapido ou devagar em relacio ao tempo cronoldgico), perda da autopercep¢io, jd que os sujeitos estio
totalmente focados na atividade desempenhada e as sensacdes de estar mais imaginativo, criativo e
espontaneo. Além disso, flow ¢ descrito como uma experiéncia positiva e agraddvel
(CSIKSZENTMIHALYI & CSIKSZENTMIHALYT 1992).

Didaticamente, aqui entendemos que imersio trata do envolvimento, em vdrios niveis, do jogador com
0 jogo. Presenca seria o nivel mais profundo de imersdo, no qual o jogador se sente no universo do jogo,
interagindo com os objetos e entes como se estivesse na espacialidade do jogo. Flow é um constructo que
reune uma série de caracteristicas psicoldgicas experimentadas pelo sujeito durante uma atividade,
possibilitando o engajamento com a mesma e um sentimento positivo advindo disso.

Participaram deste estudo 15 jogadores de RPG de mesa, sendo 14 do sexo masculino e 1 do sexo
feminino e foram realizadas entrevistas parcialmente estruturadas com perguntas elaboradas a partir da
literatura. Conforme transcritos e analisados os dados, alguns temas centrais nas falas dos entrevistados foram
se destacando. Destes, extrairam-se trés grandes temas desenvolvidos e discutidos nos topicos que seguem.

O primeiro deles é a imersdo: trata-se dos diferentes momentos em que os jogadores se sentem mais ou
menos dentro do mundo do jogo. Geralmente os entrevistados descrevem essa experiéncia de forma
progressiva: ao jogar pela primeira vez o jogo parece superficial e distante. Ao se apropriarem da dinimica
do jogo e se familiarizarem com o grupo de jogadores e com o que € possivel ou nio fazer no jogo, a imersio
aumenta. Ademais, o papel do mestre torna-se importante ao apresentar os entes desse mundo aos jogadores.

Os outros dois temas sdo desenvolvidos como: Fluidez e Zona Segura que, respectivamente, versam
sobre o sentimento de “flow” e sobre o conceito trabalhado originalmente nesse texto, “safezone”. Ambos
ocupam o mesmo topico pelas semelhancas entre eles que permitem uma maior compreensio e fluidez de
leitura ao longo do texto, porém podem ser caracterizados de forma individual sem perda conceitual.

Flow é o sentimento de que se atingiu um estado em que as capacidades de exercer certa tarefa estio
em paridade com os desafios exigidos para a execucio dela. E uma sensacio positiva que promove a
autoestima e confianca de quem a exerce. Muitos dos jogadores descrevem esse estado ao jogar RPG e sentir
que no jogo podem ser o que quiserem, a0 mesmo tempo que enfrentam desafios que os empolgam.

J4 o conceito de safezone foi desenvolvido para dar conta de uma sensa¢io de seguranca e liberdade no
jOgo que surge num espago imagindrio e transitdrio entre o mundo do jogo e os elementos que compde a
realidade do jogador. Dessa forma, o jogador sente que é possivel agir no mundo do jogo sem consequéncias
severas para si, porém sem deixar de lado sua implicagio com esse ambiente, uma vez que as acdes do jogador
repercutem na narrativa do jogo.

As diferentes formas de se narrar sio pertinentes, segundo a fala dos entrevistados, para se sentir imerso
no jogo. Eles falam de uma mudanca de posicionamento em relagio aos personagens. Se antes eram tomados
como terceiros, quando os reconhecem como concernentes a eles, mudam o tempo verbal e passam a narrar
acdes na primeira pessoa do singular ou primeira do plural. Nio ¢ mais “o paladino de Pelor, deus da luz,
que ataca os zumbis, invasores do vilarejo na calada da noite”, mas sim “eu, Johrad, campeio da luz, que uso

de minha espada longa para afastar o mal eminente, protegendo meus iguais e a paz de Askardia”. Essa
p gap » P g g p
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mudanca nio se dd num Unico jogo ou subitamente, mas ¢ um processo que ocorre conforme o jogador se
apropria do jogo ¢ de sua dinimica. E citada a prépria timidez e falta de pericia com a jogabilidade do RPG
que surgem como aspectos que causam um entrave na imersio inicial. Conforme os jogadores se adaptam
uns com o0s outros e com a forma como acontece o jogo, eles se tornam mais flexiveis para interagir,
interpretar e viver a experiéncia de imers3o.

A literatura demonstra que a tecnologia em si nio € condi¢io para um processo imersivo, porém facilita
uma nocio de espacialidade no universo do jogo quando representa o jogador através de um avatar no jogo
(CALLEJA, 2014). No RPG de mesa o avatar € o personagem cuja representa¢do fisica nio vai muito além
de uma ficha com caracteristicas descritas brevemente e, quando muito, bonecos genéricos que servem para
ilustrar a localiza¢io do personagem numa batalha. Assim os entrevistados falam que ¢é dificil, nas primeiras
sessdes, se imaginar no jogo. Um dos jogadores diz que precisa se concentrar, as vezes fechar os olhos e tentar
imaginar cada elemento que o mestre descreve das cidades, pessoas, animais, vestimentas, cheiros, para que
entdo consiga recriar esse ambiente em sua imaginacio. Esse processo se torna mais automadtico, porém, ao
longo do tempo, e a falta de representacdes audiovisuais propria do jogo nio faz mais falta, pois o jogador
imerge através de sua propria imaginacio.

Destaca-se o papel do mestre nos processos imersivos, pois este é quem narra as situacdes do jogo e
onde elas ocorrem. Dependendo da forma como ele narra e detalha o ambiente, o jogador se sentird mais
ou menos dentro do universo do jogo. Entrevistados afirmam que, para o iniciante no RPG de mesa, um
bom narrador é essencial, pois esse jogador ainda nio estabeleceu uma relacio prépria de entrada no mundo
do jogo, precisando desse terceiro que lhe dd informagdes moduladas pelo tom de voz e por sua sensibilidade
em dispor elementos que suscitam emog¢des e imagens na mente do jogador. Alguns entrevistados, mesmo
ja tendo jogado diversas campanhas diferentes, reclamaram dos mestres que apenas descreviam rapidamente
as situacdes ou focavam muito em combates, deixando outros aspectos do jogo inexplorados. Mesmo para
os mais experientes, um mestre hdbil em dar um bom colorido ao jogo ¢é essencial.

Segundo a literatura, outros cuidados poderiam ser atribuidos a esse mestre para melhor apresentar o
cendrio aos jogadores. Huizinga (1971) destaca que os jogos devem seguir regras proprias, claras e
compartilhadas pelos jogadores. No entanto, o autor também aponta que, para uma maior ludicidade,
melhor interagio jogador-jogo (ou seja, nesse caso também maior imersio), essas regras nio devem cair num
extremo burocritico e flexibilizagdes bem justificadas sio bem-vindas. Assim o mestre pode alterar alguns
aspectos do jogo em prol do grupo de aventureiros quando necessdrio. Ainda sobre as diferentes formas de
narrar, uma aventura que permita uma dinimica mais intensa entre as a¢des dos jogadores e suas
consequéncias para o mundo do jogo, sem enredos muito fixos ou pouco manejo das situacdes pelo mestre,
sdo essenciais para um ambiente ergddico, caracteristica predecessora da aproximagio do jogador com o jogo
(AARSETH, 2005).

Através da pergunta sobre a capacidade de distinguir as emog¢&es dos demais jogadores ao interpretarem
seus personagens, os jogadores descreveram um componente visivel da imersio: as expressdes corporais dos

jogadores ao se sentirem na pele do personagem. Apontam que, quando um de seus amigos estd imerso no
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jogo e seu personagem ganha um prémio, tem seus itens roubados ou se depara com uma situa¢io inusitada,
as expressoes do seu rosto e a forma como ele reage com o corpo deixam visiveis que o jogador estd vivendo
aquilo que imagina que o seu personagem estd passando. Hd jogadores que dizem que amigos desfizeram
amizades depois de momentos ruins dentro do jogo, por serem prejudicados pelo mestre ou pelo descuido
do outro. Porém a sensacio maior é de cooperacio e geralmente quem nio se conhecia antes de se reunir
para jogar RPG acaba criando um lago de amizade que transcende o encontro sistematico do jogo.

Sobre a fluidez na zona segura pode-se dizer que o sentimento de flow se desenvolve quando o jogador
sente que suas capacidades para exercer determinada atividade estio em paridade com o desafio oferecido
por ela. Trata-se de uma sensacio agraddvel e que necessita de atualizacio conforme ocorre a atividade, jd
que, superado um desafio, novos devem surgir para que nio se perca o equilibrio entre as capacidades do
jogador e os fatores de dificuldade exteriores (CSIKSZENTMIHALYT, 1992). Um dos entrevistados fala
que o mais interessante na campanha que joga atualmente é que ela é cheia de mistérios e profecias que ele
e seu grupo vio desvendando aos poucos. Se os mistérios fossem raros e decifriveis sem muito esforco,
dificilmente uma sensacio de flow seria possivel, j4 que o jogador encontraria o tédio e outros estimulos
poderiam distrai-lo do seu interesse pelo jogo. Jd o contririo, se os desafios fossem extremos e, tio logo
superado um, outro despontaria, o nivel de dificuldade causaria ansiedade ao jogador.

Um dos aspectos do flow é a necessidade de que o sujeito sinta que aquela atividade lhe diz respeito. A
maioria dos jogadores, antes de comegar a jogar RPG de mesa, compara o jogo a outros que tenha jogado
em plataformas digitais, tendo como base, nas suas primeiras sessdes de RPG, essas ideias preconcebidas.
Dessa forma, percebe-se a dificuldade que encontram para criar a histéria de seus personagens. Geralmente
partem de lugares comuns, de narrativas que ja estejam familiarizados, com padrdes de interacio que tomam
de empréstimo do seu dia a dia ou da forma como preferem interagir normalmente quando jogam. Assim
eles comecam com personagens mais parecidos com "bonecos" ou "robds", como alegam, interagindo de
maneira mecinica, "narrando as a¢des em vez de interpretd-las" (sic).

Ao longo do tempo, 0 jogo acaba se tornando algo familiar ao jogador, uma "safezone", lugar imagindrio
e transitério que o jogador cria enquanto joga, onde ele nio tem medo de ser diferente e ser julgado por
isso, podendo produzir desde atos imorais sem sofrer puni¢des severas até feitos heroicos com recompensas
e reconhecimentos que dificilmente teria no seu dia a dia. Seu personagem, nesse segundo momento, no
qual uma imersio mais profunda também tem inicio, é percebido como parte dele mesmo. Essa € a chamada
teleonomia autotética do flow, uma atividade que é sentida como propria (teleonomia), a0 mesmo tempo
que condiz com desejos e vontades do jogador no momento exato em que joga (autotética)
(CSIKSZENTMIHALYTI & CSIKSZENTMIHALYT, 1992).

Algo que facilita a aproximacio do jogador do seu personagem e do universo que ele habita é a sensacio
de que ele pode agir como bem entender no espaco transitério da safezone. Embora a tradugio literal seja
de uma "zona de seguran¢a" ou "zona segura”, nio se trata da impossibilidade do jogador se arriscar no jogo,
podendo perder seu personagem ou sofrer com situacdes angustiantes. Porém, quando se depara com um

risco no jogo, nio ¢ o préprio corpo do jogador que ¢ atingido, mas o que ele se permite imaginar e fantasiar
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a partir do jogo que € posto 2 prova. Mesmo sendo "menor” (de outro ambito), hd o perigo de que todo o
investimento imagindrio sobre aquela fantasia seja perdido numa a¢io descuidada no jogo. Optou-se pelo
termo em inglés por se entender que comporta uma amplitude maior de significados condizente com o
constructo elaborado aqui.

Entio hi riscos e sentimentos negativos envolvidos na safezone. No entanto, como num abrigo durante
uma guerra, onde é possivel se resguardar de certos perigos, ainda que se esteja no mesmo pais em guerra,
porém a uma distancia segura do embate, também ¢é possivel vivenciar experiéncias de privacdes e conflitos
com quem mais se esteja confinado. Da mesma forma, apesar de apresentar perigos, ¢ mais seguro passar por
experiéncias angustiantes dentro do jogo do que fora dele. O jogo comporta uma transitoriedade que dura
o tempo que se joga. Experiéncias, ideias e afetos que possam surgir dali podem mudar uma vida, mas o
corpo do jogador nio serd posto diretamente a prova por ameagas externas. Nesse mesmo caminho, um dos
entrevistados narra sua experiéncia de socializagio ao longo do jogo. Muito introspectivo, afirmando mesmo
que “tinha medo de pessoas” (sic), o entrevistado fala com felicidade que, atualmente, faz amigos aonde quer
que vi, de bares a estagdes de trem. Correlato a isso, Csikszentmihalyi (1992) fala do crescimento do self
através do flow, um implemento na autoestima e vontade de viver proporcionado pela experiéncia intensa
e positiva de envolvimento com uma atividade.

Trazendo para a discussio um filésofo alemio defensor da juventude e da experiéncia, adotou-se a
posi¢io de Benjamin em relagio a experiéncia e os saberes desenvolvidos a partir dela. De sua maioria jovens
(média de 24 anos de idade), os participantes da pesquisa estio mais interessados no que eles vivem no jogo,
em jogar juntos e viver experiéncias unicas, do que numa técnica apurada que lhes deem alta defini¢io de
som e imagem, em possiveis lucros ou melhorias em certas habilidades prdticas em decorréncia do jogo.
Antes da técnica e da utilidade, para eles mais interessa a experiéncia e ludicidade do encontro (LARROSA,
2002).

Para Benjamin, o conhecimento nio estd dado e nem centralizado em um tnico ponto, mas, mais
préximo ao rizoma de Deleuze e Guatarri (FRANCO & MERHY, 2012), com suas raizes dispostas em
vdrios lugares, sem inicio ou fim determinados, visto que a propria histdria, com os exemplos mais préximos
das duas Guerras Mundias, tem grandes saltos e furos em seu dito progresso. Esse conhecimento também
nio se faz desprendido da forma como o sujeito sente a experiéncia, indo de encontro com a ciéncia moderna
iluminista. Entio o acumulo de anos de vida e conhecimento racional dos mais velhos nio sdo, por si s0,
argumento para refutar a validade da experiéncia dos jovens e de todos os sentimentos por ela aflorados
(GOMES & MAGALHAES, 2010).

Essa relagio é comparivel ao que um jogador narra sobre sua vivéncia de jogar em diversos lugares. Ele
relata que quando jogava na escola no intervalo das aulas ou safa com amigos para participar de sessdes de
RPG em pragas de alimentacio de shoppings, quem estava de fora prestava um olhar julgador ao grupo que
ali interpretava personagens. Poder brincar, encenar, jogar, usar do lidico enquanto a demanda social ¢ de
um sujeito producente, util, que gera lucros e nio desperdi¢a tempo, uma abstragio subjetiva cada vez mais

capturada e monetizada pelo capitalismo, trata-se de uma linha de fuga muito potente disponivel através do
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jogo de interpretagio de papéis (bem como no teatro), possibilitando outras formas de ser e estar no mundo
(KASPER, 2009).

Em relagio ao tempo, vale lembrar que durante o flow ele é sentido de uma forma diferente da
cronologia convencional do relégio. Pelbart (2004), ao buscar definir o tempo em Deleuze, encontra
concepedes diversas ao longo do ensino do filésofo. Longe de se tornar uma miscelanea epistemoldgica sem
rigor tedrico, o autor demonstra assim a amplitude do préprio conceito de tempo, lugar do Todo. Como
no cinema, o sujeito faz uma montagem do Todo, pingando elementos para compor sua narrativa. Mas
como seria possivel, por exemplo, numa cena em que uma bicicleta encostada no muro ¢é filmada por dez
segundos perceber o tempo, nio como uma imagem do tempo, representa¢io, mas o tempo em si, uma
imagem-tempo? Isso ocorre porque todas as coisas estio no tempo e passam por mudangas constantes, a nio
ser o proprio tempo: o tempo nio muda. Nessas colagens singulares, com idas e vindas, cortes bizarros e
enredos arbitrdrios o tempo se mostra ndo na fic¢io da linearidade, mas préximo ao tempo agostiniano.
Nessa concep¢io hd trés tempos: presente do passado, presente do presente e presente do futuro. Para
Deleuze, no entanto, eles ocorrem juntos, nio se antecedendo ou sucedendo, formando um s6 tempo, massa
simultinea "incompativel, mas nio incompossivel” (PELBART, 2004, p.17).

Retomando o conceito de safezone, percebe-se a interessante capacidade de, no RPG, os desafios e
possibilidades do mundo poderem ser atualizados sem restricdes, quando bem administrados pelo mestre e
jogadores, permitindo assim infinitas situa¢des distintas, porém restritas ao universo do jogo, onde ha
"possibilidade de fazer tudo dentro dos limites daquele mundo" (sic). Aparentemente contraditério, o
conceito deleuziano de finito ilimitado ajuda a entender esse efeito do jogo. Para Deleuze, em seu texto
sobre Foucault (2005), o sujeito estd circunscrito pela finitude do seu corpo, mas aberto ao ilimitado da
linguagem. Faz-se necessdria uma circunscri¢io do universo, para que as possibilidades de ser e estar dentro
do mesmo se fagcam emergir e, quanto mais inteirado dessa espacialidade, superd-la, criando infinitas formas
de se relacionar com esse ambiente ou mesmo criando outros universos a partir dai.

O personagem ¢ uma cria¢io e, como uma poesia, nio esti nem em conformidade aos objetivos do seu
criador, nem ao que os demais jogadores e o mestre (seus leitores) entendem dele. Seu entendimento pode

se dar como narra o grande poeta da lingua portuguesa numa das suas mais famosas poesias:

O poeta é um fingidor.
Finge tio completamente
Que chega a fingir que ¢ dor

A dor que deveras sente.

E os que leem o que escreve,
Na dor lida sentem bem,
Nio as duas que ele teve,

Mas 56 a que eles ndo tém.

(Fernando Pessoa, Autopsicografia)
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A histéria criada vai tomando propor¢des muito além das previstas pelo autor, bem como o personagem
do jogo evolui em sua narrativa de formas inesperadas e de um jeito diferente para cada outro personagem
que com ela se depara. No entanto, ainda hd um papel importante de autoria e, quem cria estd atrelado a
essa historia. Mary Shelley apresenta a0 mundo um monstro sem nome, cujo criador é o personagem Dr.
Frankenstein. Tanto essa anomia e relacio de culpa e responsabilidade por sua criagio assolam o cientista,
que criador e criatura tornam-se intimamente ligados. Tal ¢ a rela¢io do jogador com o seu personagem.
Naio ¢ o jogador que ali estd, porém, esse avatar de sua fantasia tem aspectos seus e ¢ responsabilidade sua
animd-lo no contexto de jogo, envolvendo-se em todas as suas acdes e interacdes no ambiente da aventura,
A safezone, desse modo, permite que o jogador se coloque no universo do jogo sem tantas defesas, sem
titubear tanto em falar dos sentimentos e pensamentos do seu personagem quanto poderia se sentir ao falar
diretamente dos seus proprios. O personagem fala com mais desenvoltura, indiretamente, da vida do jogador
e de suas visdes de mundo, preconceitos, medos e desejos, do que o préprio jogador faria se diretamente
questionado. Além do mais, o jogador através do personagem, também estabelece importantes
compromissos éticos com seu grupo de aventureiros, sua guilda e outras sociedades das quais faga parte e,
como diversos jogadores apontam, com sua tendéncia, aquilo que guia sua forma de encarar o mundo no
jogo.

Virios entrevistados jogam o RPG de mesa mais famoso no mundo, Dungeons & Dragons. Nesse
sistema, hd uma caracteristica importante que todos os jogadores devem escolher para seus personagens e
que indica como ele agird nesse mundo frente a situa¢Ses no seu caminho, que sio as tendéncias. Segundo
o Livro do Jogador (COOK, TWEET & WILLIAMS, 2001), as tendéncias sdo categorizadas como: Leal e
Bom, Leal e Neutro, Leal e Mau, Neutro, Neutro e Bom, Neutro e Mau, Cadtico e Bom, Cadtico e Mau
e Cadtico e Neutro. Curiosamente, a maioria dos entrevistados nio gostam da escolha Cadtico e Neutro ou
apenas Neutro (apesar de muitos terem comegado a jogar usando essas tendéncias por tornarem o jogo “mais
ficil” (sic), mudando isso posteriormente em novos personagens), pois apontam como formas de nio tomar
posi¢io, de agir “de qualquer jeito” (sic). Talvez o compromisso com suas decisdes em vez de um
individualismo voltivel aponte também para uma maior autonomia e compromisso dos sujeitos para com o
mundo onde se relacionam e vivem, tanto no contexto de jogo, quanto fora dele.

Jogar, por si s6, jd € algo muito gratificante. O que envolve essa atividade? Reunir-se com outras
pessoas, rever amigos, criar histdrias, se deparar com surpresas, sentir-se Util ao cooperar, superar desafios,
colocar-se em situagdes inusuais, poder experimentar sentimentos hostis sem grandes prejuizos a si mesmo.
Divertir-se. Além dos diversos ganhos utilitaristas que se pode apontar e buscar arrastar para a clinica a fim
de justificar o RPG como técnica terapéutica, o jogador quer jogar, principalmente, por ser uma atividade
lidica. Entlo, se é possivel que alguém que frequenta um servico de satde ou consultdrio privado consiga
se beneficiar do RPG para melhor lidar com sintomas depressivos ou como estratégia psicopedagdgica, esses
serdo ganhos significativos e importantes. No entanto esse nio foi o foco principal desse trabalho e aqui nio

se deve deixar de lado a ludicidade do RPG. Se for mantido o foco apenas na légica utilitarista do RPG pela
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psicologia, serd esse o fator que prenderd o jogador ao jogo, tamponando o seu desejo com as “boas
intencdes” do psicologo. Se outro foco se faz possivel, o ludico pode despontar como parte de um processo

criativo e rico em vida e autonomia para esse sujeito ao experimentar o jogo.
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