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RESUMO

Os videogames sao produtos nos quais se agruparam saberes de diversas areas do
conhecimento. Ao longo do tempo, esta evolucado foi alimentada pelo fator humano
em seu papel como jogador, movendo a industria por seu comportamento ludico.
Esta dissertacdo tem como objetivo explorar o potencial da diverséo na variedade de
experiéncias em uma interacdo ludica, que consiste na relacdo entre jogador e
videogame. Desconstréi-se a no¢ao de que a diversdo é uma propriedade exclusiva
do jogo digital, funcionando unicamente como uma fonte de prazer para 0 consumo
humano e ndo uma criacdo conjunta mediante a interacdo ludica. A partir de uma
revisao bibliografica, buscou-se compreender as bases conceituais de jogo enquanto
atividade interativa: um percurso da brincadeira informal até sua digitalizacéo,
encapsulado como um produto. Investigou-se o prazer, um termo que melhor
descreveria o interesse humano pelos jogos, avaliando como essa sensacdo se
relaciona com o conceito de jogo. Com o auxilio em especial de Koster, verifica-se a
diversdo nesse processo, além do senso comum. Posteriormente, a interacdo ludica
€ examinada por meio da perspectiva dos Ecossistemas Comunicacionais, a area de
concentracdo do Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncias da Comunicacgéo. Este
procedimento auxilia a observacao das variaveis presentes na relacédo entre jogador
e videogame, o0 modo que a diversdo nutre 0s processos comunicativos. Com base
no desenvolvimento tedrico construido, analisa-se um jogo especifico, “Celeste”
(Matt Makes Games, 2018). Considerando a diversidade de percepcdes possiveis
em uma mesma experiéncia, realizou-se entrevistas com jogadores de diferentes
perfis. Deste modo, nota-se como a diversdo é uma concepcao pouco refletida, mas
que estaria ligada aos engajamentos humanos. A diversdo, portanto, consiste em
um estado otimista de percepc¢édo de oportunidades para interacdo, gerando novas
possibilidades e construindo um ciclo. A atividade ludica nos videogames fornece
uma perspectiva da dinamica desse ciclo, a forma como ela poderia servir como
base e que abrange sensibilidades humanas, usufruidas de forma particular no
comportamento humano enquanto o papel de jogador € desempenhado.

Palavras-chave: Ecossistemas Comunicacionais. Videogames. Diverséo. Celeste.



ABSTRACT

Video games are products in which knowledge from different areas has been
grouped. Over time, this evolution was fueled by the human factor in its role as a
player, moving the industry by its playful behavior. This dissertation aims to explore
the potential of fun in the variety of experiences in a playful interaction, which
consists of the relationship between player and video game. The notion that fun is an
exclusive property of the video game is deconstructed, functioning solely as a source
of pleasure for human consumption and not a joint creation through playful
interaction. From a bibliographic review, we sought to understand the conceptual
bases of play as an interactive activity: a journey from informal play to its
digitalization, encapsulated as a product. Pleasure was investigated, a term that
would best describe the human interest in games, evaluating how this feeling is
related to the concept of game. With the special support of Koster (2013), fun is
investigated in this process, beyond common sense. Subsequently, the playful
interaction is examined through the perspective of Communicational Ecosystems, the
area of concentration of the Graduate Program in Communication Sciences. This
procedure helps to observe the variables present in the relationship between player
and video game, the way that fun nourishes the communicative processes. Based on
the theoretical development built, a specific game, “Celeste” (Matt Makes Games,
2018) is analyzed. Considering the diversity of possible perceptions in the same
experience, interviews were conducted with players of different profiles. In this way, it
is clear how fun is a concept that is poorly reflected, but that would be linked to
human engagements. Fun, therefore, consists of an optimistic state of perceiving
opportunities for interaction, generating new possibilities and building a cycle. The
playful activity in video games provides a perspective of the dynamics of this cycle,
the way it could serve as a basis and which covers human sensitivities, particularly
enjoyed in human behavior while the role of player is performed.

Keywords: Communicational Ecosystems. Video games. Fun. Celeste.
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Introducao

Durante sua evolugdo, os videogames vivenciaram diferentes épocas,
inseriram-se em contextos diversos, ocasionados pelas mudancas de percepcoes
mercadoldgicas, aprimoramentos tecnolOgicos, conceitos empregados por
desenvolvedores e definicbes de classificacbes etarias. Os jogos eletrdnicos
surgiram em ambientes de laboratério por meio de experimentacdes: o fisico nuclear
William Higginbotham (1941-1994), em 1958, programou um osciloscopio para
entreter os visitantes do Laboratério Nacional de Brookhaven com uma simulacéo
interativa de uma partida de ténis, conhecido como “Tennis For Two”. Em 1961, o
jogo “Spacewar!” (Figura 1) foi desenvolvido por académicos no interior do Instituto
de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Ao longo dos anos, além da informética e
engenharia, outras areas se agregaram no processo de desenvolvimento de jogos,
sobretudo para estabelecer um contato com o publico no fortalecimento da industria

emergente.

Figura 1. Spacewar! (1961).
Fonte: IMDb.

No cenario atual, os videogames sao notados como produtos muito
requintados, pois em seu conteldo e processo de desenvolvimento estdo inseridos
saberes de diversas areas do conhecimento. Somou-se a industria dos jogos areas
como: comunicacao, narratologia, filosofia, artes, psicologia, antropologia, historia,
publicidade etc. A area do design, a qual possui ramificacbes, trabalha nesse
processo desde a usabilidade a area especifica de design de jogos, responsavel por

atrelar toda a estrutura do jogo enquanto uma experiéncia "jogavel" para o ser
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humano, concatenando conceitos, regras e o trabalho de outros membros da equipe,
resultando, por fim, um produto. Mediante essa definicdo do papel do design,
entende-se que a evolucao dos jogos eletrbnicos ndo se deve apenas as inovacgdes
tecnologicas, mas esta diretamente ligada a acao dos jogadores ao longo do tempo,
pois as experiéncias oferecidas pelos videogames dependem da comunicacdo com
o ser humano, as diversas areas que participam da industria se agregaram para

atender a necessidade de oferecer novas experiéncias aos jogadores.

O videogame se sobressai em sua maneira de promover a interatividade com
aguele que o consome. No ano de 1968, Ralph Baer, considerado o inventor dos
consoles! de videogames por seu protétipo “The Brown Box'? (Figura 2), registrou a
patente de sua invencdo destacando a forma ativa de interacdo da audiéncia
perante um novo dispositivo acoplado aos televisores, comparado ao limitado poder
de influéncia do espectador em apenas selecionar dentre as programacoes
disponiveis (BAER, 1973). Como meio de comunicacéo, além transmitir mensagens
pelos aparatos convencionais das midias tradicionais, o jogo eletrénico possui
caracteristicas que dependem da participacdo humana, exercida pelo jogador. A
natureza interativa dos jogos eletrénicos contrapde a ideia de que o ser humano é

um receptor passivo no contato com os meios de comunicagao.

Figura 2: O protétipo The Brown Box de Ralph Baer.
Fonte: The National Museum Of American History, 2006.

Os videogames, em seus primordios, eram produzidos restritamente por
guem possuia dominio da informatica e da engenharia. Em razdo dos graficos

limitados e do imaginario restrito a esses profissionais, os titulos eram considerados

1 Console ¢ "todo hardware feito com o principal intuito de executar videogames e que podem ou ndo ser
acoplados a aparelhos de televisdo". (WEILLER, 2015, p. 9)
2 A caixa marrom. (tradugdo nossa)
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repetitivos, simplistas e abstratos em comparacdo com outros meios, em especial, 0
cinema, que também se originou de uma invencao tecnoldgica. Ao longo dos anos,
com o acréscimo de outras areas a industria dos videogames, novas formas de
interagdo com o0 meio virtual foram descobertas, ndo apenas observados pela
evolucao grafica, mas no potencial dos jogos em representar realidades e permitir a

imersao humana em diversos contextos.

O crescimento da industria e a diversificagdo do publico permitiu que os jogos
eletrbnicos construissem seu proprio repertério de caracteristicas e linguagens.
Tornou-se mais evidente o papel do videogame como alimentador das necessidades
ltdicas do ser humano, permitindo a producdo de cultura em razao de sua natureza
simbdlica. Enquanto nos jogos nao-eletrénicos, os jogadores, por meio de sua
imaginacdo, Sao0 responsaveis por pavimentar a progressdo mediante a
materialidade “disponivel’” no espago. Os videogames oferecem incessantemente
mensagens, dinamizando-as em conjunto com os jogadores, uma vez que por meio

da simulacdo se permite a materializacéo de diferentes representacfes de realidade.

Embora possua mais de cinco décadas de vida, os valores dos jogos
eletrénicos e sua importancia cultural continuam a serem muito questionados. E
bastante comum ouvir que a qualidade de um videogame se deve a sua “diversao’,
um termo geralmente é utilizado de forma banal no senso comum, esvaziando uma
visdo mais aprofundada de suas potencialidades. Compreende-se que atividades
despretensiosas possuem um carater negativo, como se tal tipo de engajamento nao
fosse inerente as necessidades do ser humano. Desconsiderando como parte
fundamental do nosso desenvolvimento, na forma que lidamos com os fenbmenos
em nossa volta, da expressdo de nossa natureza a producao de cultura. A diverséo
utilizada no contexto dos videogames estd associada ao bem-estar do jogador
durante o jogar. Dois sentidos relacionados a diversdo sdo bastante comuns: o
primeiro considera o jogo eletrébnico como um meio primariamente associado ao
passatempo e o segundo é referente ao prazer mediante sua eficiéncia técnica

enquanto produto tecnoldgico.

Diversdo, como passatempo, € considerado um sinénimo de entretenimento,
pois ambos carregam o sentido de distracdo, no que se refere a atividades

consideradas mais produtivas como o trabalho. No caso dos jogos, em razao de sua
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nao-passividade, o notavel esforco e energia depositados ao jogar sdo considerados
improdutivos. Uma atividade ludica ndo deixa de ser uma distracdo, pois serao
estabelecidas regras, alternando a realidade durante a execu¢do de um jogo. Um
dos primeiros estudiosos sobre jogos, o0 socidlogo Roger Caillois (2001), afirma que
0 jogo é improdutivo, “ndo cria bens, riqueza, nem elementos novos de qualquer
espécie; e, com excecdo de troca de propriedades entre os jogadores, termina em
uma situagdo idéntica a prevalecente no inicio do jogo” (CAILLOIS, 2001, p. 10,
traducdo nossa). No entanto, autores posteriores ndo mais consideram 0 jogo
existindo em um espaco totalmente fechado, admitem uma abertura nessa fronteira,
o qual o jogador tem ciéncia da artificialidade do jogo e do que esta fora desse

contexto, e como ele influencia a atividade e pode ser influenciado.

A qualidade do jogo é atrelada em como a diversdo favorece a interacdo com
0s videogames, evocando prazer e satisfacdo do jogador, na consolidacdo dessa
realidade alternativa. Por se tratar de uma atividade ndo obrigatdria (CAILLOIS,
2001), entende-se que, para poder atrair a atencdo de um individuo, o prazer é algo
gue sustenta a atividade e mantém o interesse na mesma por um tempo prolongado.
O videogame, considerado como um produto, oferece ao consumidor uma fonte de

prazer em uma atividade descompromissada da vida cotidiana.

A diversdo € comumente associada a realizacdo de uma atividade com
alegria, animacdo e exuberancia. O ato de se entreter € vinculado a sensacdes
positivas, entretanto, englobado em reacdes menos efusivas, como prazer,
contemplagéao, deleite, que ndo necessariamente significam estar animado ou
alegre. O entretenimento, nesse sentido, amplia o escopo de distracdo a multiplas
sensacdes de bem-estar, como também sensacdes desconfortaveis, melancélicas,
raivosas etc. Um espectador pode escapar da realidade com um filme de terror ou
drama, nos quais ha reacdes divergentes do bem-estar, porém, o engajamento e a

producéo de sentido da experiéncia ainda persistem.

A diversao utilizada no contexto dos videogames, influencia as expectativas
dos jogadores, remete a acao de jogar sempre ao bem-estar, mesmo que nem todos
0S jogos, por meio de seus signos, proporcionem uma sensacdo de alegria. E
importante notar que, ao assistir um filme, ouvir uma mauasica ou ler um livro, 0s tipos

de sensacdes e reacOes oferecidos serdo subentendidos apenas quando
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especificada a obra ou o género. No caso dos videogames, a ligacédo da atividade a
sensacdes e reacdes oferecidas estdo arraigadas ao senso comum de jogar, ou
seja, a experiéncia oscila entre divertida e tediosa. Os géneros, nos jogos
eletrOnicos, surgiram para oferecer experiéncias diferenciadas do jogo Pong, que
apos sua popularidade foi copiado por diversas empresas (PINHEIRO, 2007). No
entanto, esse intuito de oferecer novas formas de interacdo visava atender as
mesmas necessidades do publico, a “diversdo”, a qualidade de uma atividade
descompromissada. E inegavel que ao longo do tempo, os géneros diversificaram a
interacdo dos jogadores, consistindo em simular situacdes que despertem emocdes
variadas. No entanto, ndo adianta os jogos explorarem as sensibilidades humanas,
se 0 jogo ndo cumprir seu pré-requisito de ser divertido, a experiéncia continuara na
oscilagdo entre prazer e tédio, todas as suas outras propriedades acabam sendo

consideradas de menor importancia, até mesmo nédo acessadas.

Nesse sentido, entramos no segundo entendimento no termo nos jogos
eletrbnicos, a diversdo associada ao prazer de uma boa interagdo com um
dispositivo tecnolégico. Segundo Freitas (2011, p. 11), “a critica no cinema abriu
também espaco para que o entretenimento possa apresentar um conteudo com
objetivos para além da diversdo”, mas o caso dos videogames o caminho é
diferente. Tendo em conta a ampliacdo do numero de jogos disponiveis no mercado,
o consumidor pende a se tornar mais criterioso na escolha de um jogo que cumpra
suas expectativas. Nesse sentido, a diversdo ligada ao patamar de eficiéncia
técnica, estabelece-se onde alguns jogos oferecem “melhores” experiéncias em
comparacdo com outros. Por seu aspecto tecnolégico, um jogo geralmente é
avaliado por critérios técnicos, sua recomendacdo, ou ndo, é atribuida
primariamente a eficiéncia de suas partes, que consistem no fim em uma nota para o
jogo (Figura 3), algumas resenhas pontuam separadamente suas partes, onde no
fim esses valores se somam em uma nota final. Toda a eficiéncia exigida pela critica,
divulgada pelas empresas em sua publicidade, perseguido pelos desenvolvedores,
na producdo, e jogador, na experiéncia, € condensado sob a palavra "diversao"”.
Essa mesma palavra serviu como um dos critérios para a avaliacdo de um jogo, que

somada a caracteristicas técnicas refletia a nota final.
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TOME RAIDER

i

CONCEPT

Throw yourself back into danger as Lara Croft by traveling around Latin America
and fighting off Trinity to prevent the Mayan Apocalypse

GRAPHICS

Visuals look great, especially during chaotic action sequences, but expect a few
graphical hiccups

SOUND

Camilla Luddington returns to voice Lara and nails her role alongside Earl Baylon
as Jonah. The music and sound effects serve their purpose when necessary

PLAYABILITY

The game offers multiple difficulty levels for its three main components: combat,
puzzles, and exploration, giving players of all skill levels admission to the journey

ENTERTAINMENT

It delivers bombastic action alongside an engaging collecting and crafting loop.
Sadly, the same can't be said for Lara Croft and the overall narrative

Figura 3: Critica do jogo Shadow Of The Tomb Raider pelo site Game Informer.
Fonte: Game Informer, 2018.

Para medir a qualidade, ou o jogo atende, ou ndo atende as exigéncias do
mercado. O videogame por ser eletrénico, estd associado a tecnologia, devido a
isso, independentemente do contetdo do jogo, sua validade prioritariamente se deve
a aspectos técnicos, se suas partes sdo deficientes, torna-se impermeavel ao ser
humano passar pelas partes formais e ter um contato com a “diversdo” ou a
mensagem atrelada ao conteddo. Um jogador pode revisitar um titulo de 1992,
porém por ndo possuir o mesmo esmero de uma producdo de 2018, existe uma
série de obstaculos entre quem passa a mensagem e quem pretende interagir. Nos
jogos de maneira geral, a sua constituicdo quanto a percep¢ao do ser humano se
diferencia de outras midias, a designer de jogos Celia Pearce (2004) aponta que:

The first and the most importante thing to know about games is that they
center on play. Unlike literature and film, which center on story, in games,
everything revolves around play and the player experience. Game designers
are much less interested in telling a story than in creating a compelling
framework for play.® (PEARCE, 2004, p. 144)

3 “A primeira e mais importante coisa a saber sobre o0s jogos é que eles s&o focados no jogar. Diferentemente da
literatura e filmes, os quais estdo focados em contar uma historia, nos jogos tudo gira em torno do jogar e da
experiéncia do jogador. Os designers de jogos estdo muito menos interessados em contar histérias do que criar
uma estrutura convincente de jogar.” (Tradug&o nossa)
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A defasagem técnica também influencia a percepcao de filmes antigos, como
regras gramaticais antigas dificultam a compreensédo da linguagem em um romance
do século passado. Entretanto, por videogames necessitarem de um maior
engajamento humano, em razado da forma de sua interacdo, mesmo que se
considere uma série de valores em um jogo antigo, sua apreciacado é validada por
suas qualidades técnicas que permitem o ato de jogar, a mensagem final esta mais
entrelacada as partes formais que outras midias. Nessa perspectiva a diversdo
auxilia a estrutura convincente de jogar, tendo ela suprida, seu carater como

passatempo € alcancado, o videogame como produto cumpriu seu papel.

No contexto apresentado em que os jogos ampliaram das ciéncias exatas
para outras areas do conhecimento, o videogame como projeto, atende como 0 um
artefato do design, onde Gui Bonsiepe (1997, p.17) diferencia das praxis da
engenharia que “ndo captam os fendémenos de uso, ou seja, a integracdo dos
artefatos a cultura cotidiana”. A produgédo de um videogame envolve o conhecimento
do jogador, a pratica de jogar envolve um processo de construcdo de sentidos,
significados para o ser humano, que utiliza de sua criatividade na resolucdo das
tarefas no jogo, aplicando sua vivéncia na interagdo com o0s contextos oferecidos
virtualmente. No entanto, a no¢éo de que diversao € algo que precisa ser alcancado
durante a experiéncia de jogar, estabelece a ideia de que o videogame tem, por
funcdo prioritaria, proporcionar essa sensacdo ao jogador, o que desvaloriza a
riqueza de experiéncias desse meio de comunicagao, subestimando o potencial dos
videogames de propagar mensagens de maneira interativa, como um agente

transformador.

A critica reforca o valor dos videogames enquanto produtos tecnoldgicos,
favorecendo aspectos técnicos em suas analises, mas diminuindo a profundidade
dos debates perante a comunidade de jogadores. A diversdo consolidando a
estrutura convincente de jogo parece ser o suficiente para a experiéncia, todas as
sensibilidades dos jogadores visam fortalecer essa Unica perspectiva e, na maioria
dos jogos, ndo costumam ser incentivadas a ir além dessa camada de percepcéo. A
eficiéncia das partes técnicas é enaltecida pela publicidade e a critica, entretanto,

nao é relevante isoladamente perante o sentido que o jogador atribui a experiéncia
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como um todo, enquanto incorporado no avatar“ em tomadas de decisdes
significativas. Na atividade de jogar videogame, diferentemente de outras midias, “o
desenvolvimento narrativo depende da investida corporal do usuéario” (BULHOES,
2009, p. 76), a mensagem dos desenvolvedores é notada pela acao do jogador, uma
resposta fisica. Quando se supervaloriza a possibilidade de diversao, substitui-se a
riqueza dessa relacdo entre desenvolvedor e jogadores subjugando-se as demais

potencialidades de sensibilidades de um jogo eletrbnico.

A partir da ultima década, os jogos independentes (Figura 4) ganharam mais
notoriedade. Tornou-se comum que alguns titulos se desprendam de moldes
convencionais e mercadologicos para proporcionarem experiéncias mais intimistas
aos jogadores, utilizando elementos para provocar diferentes reacdes, desenvolver
narrativas inovadoras e simular novas maneiras de interacdo significativa. O baixo
orcamento impede com que esses desenvolvedores possam produzir jogos com
maior qualidade grafica, portanto, passam a focar sua producdo em outros aspectos
para atrair a atencdo dos jogadores. Alguns desses jogos, considerados mais
simples, conseguem se destacar e de certa forma influenciar e inspirar 0s
desenvolvedores que trabalham em titulos mais comerciais. Mesmo assim, 0s jogos
independentes ainda sofrem com o preconceito, pois grande parte do publico anseia
pelas novidades tecnoldgicas, e por isso sao vistos como experiéncias menos

completas, na contraméo da evolucéo.

Figura 4: Jogos independentes, Braid (2008) e Gris (2018).
Fonte: Mac Apple Store e Metro.co.uk.
O desprendimento do mercado proporciona que os desenvolvedores insiram
seus valores e experiéncias pessoais nos jogos, em contrapartida as abordagens

convencionais esperadas nos grandes lancamentos. O jornalista Jason Schreier

4 A entidade virtual que o usudrio assume para transitar em um mundo paralelo. (SANTAELLA, 2003, p. 121)
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atenta que as ferramentas para a producao de jogos sao sempre diferentes, como a
tecnologia, elas “estdo em constante evolugdo com base nas necessidades e
ambicdes dos desenvolvedores” (SCHREIER, 2018, p. 14). Os jogos independentes
trazem a tona que, por mais que alguns profissionais e estudios ndo tenham
condicbes de acompanhar o ritmo acelerado da evolugdo tecnoldgica, existe um
publico que pode atribuir um valor maior as ideias existentes em um jogo do que a
eficiéncia das suas partes formais. As ferramentas de desenvolvimento estdo cada
vez mais acessiveis para que mais pessoas, com diferentes contextos culturais, se
expressem por meio dos jogos eletrdonicos, o qual estabelecer uma estrutura jogavel

seja apenas um meio e ndo um fim.

Entende-se que produtos podem ser simples em seus aspectos formais,
porém a capacidade criativa dos desenvolvedores pode resultar em uma experiéncia
significativa aos jogadores. Inclusive, essa simplicidade, pode consistir em uma
interface mais amigavel que, diferente de grande parte dos jogos comerciais, exige
menos habilidade nos controles que proporciona uma distancia menor com a
mensagem passada, a expressdo de acdes simbdlicas em um jogo independe de
sua qualidade técnica, de possuir ou ndo graficos fiéis a nossa realidade. Os jogos
independentes abrem espaco a um publico mais diversificado, que esta pouco se
adapta aos comandos complexos presentes em titulos mais comerciais. Além disso,
nem todos possuem poder aquisitivo para adquirir dispositivos que acompanhem o
desenvolvimento tecnoldgico. Esses jogadores “inexperientes” podem consumir
experiéncias equiparaveis, ou até mais profundas que jogos populares, 0os quais em
sua maioria buscam apenas atender a grande massa dos jogadores, ja habituados

com as linguagens e tematicas estabelecidas.

O contato entre o jogador e o videogame, consequentemente com guem o
produziu, constitui uma interacdo ludica, a integracdo entre dois pontos de vista.
Diferentemente da nocdo de diversdo apresentada, onde a exceléncia se submete
ao prazer da imersdo e cumprimento eficiente da atividade, o jogo eletrdnico é
relevante pois oferece um espaco onde se permite uma troca de conhecimentos, o
qual é semelhante das tarefas do cotidiano, porém em uma simulacdo que pode
representar diferentes realidades. No jogo séo inseridos saberes interdisciplinares e

transdisciplinares pela experiéncia do jogador quando por quem desenvolveu o0 jogo.
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O videogame, por sua diversidade e dinamismo apresentados nos processos
comunicativos que institui como um objeto de estudo complexo e para abarca-lo, a
perspectiva dos ecossistemas comunicacionais, na area de concentragdo do
Programa de Poés-Graduacdo em Ciéncias da Comunicacdo da Universidade

Federal do Amazonas, focaliza a:

[...] diversidade e simultaneamente a unidade de fendmenos
interconectados e interdependentes que envolvem as préticas
comunicativas, instituindo processos em rede que tencionam as fronteiras
disciplinares da investigagdo cientifica frente a complexidade do objeto,
exigindo pesquisas interdisciplinares e transdisciplinares. (FREITAS;
PEREIRA, 2013, p. 149)

Nem todos os fendmenos conseguem ser investigados pelos métodos da
ciéncia tradicional, com o auxilio da perspectiva dos ecossistemas comunicacionais
permite-se abordar problematicas com outros pontos de vista complementares. A
exigéncia de um olhar mais aberto acompanhou a evolu¢do dos videogames, em
especial ao avaliar a relacdo dos jogos com os jogadores, que formam uma
comunidade crescente ao redor do globo, que inserem seus valores culturais em
suas atitudes ludicas, ampliando a diversidade das préaticas comunicativas dentro da
interacdo ladica, influenciando a industria dos videogames na producdo de
experiéncias significativas. A complexidade que permeia interacdo entre o jogador e
videogame requer uma visdo comunicacional que abranja a diversidade, justificando

a perspectiva ecossistémica da comunicagao.

O estudo dos videogames se faz presente na area de concentracdo dos
Ecossistemas Comunicacionais, desde a base do programa quanto a pesquisa de
Pereira (2005) que buscou analisar a influéncia da cultura dos jogos eletrénicos e
desenhos animados no publico infantil, considerado por pais e educadores como
“triviais”. Esta pesquisa investigou a interacdo entre trés sistemas: biolégicos
humanos (criangas), tecnolégicos (midia) e de entretenimento (videogames e
desenhos animados). Mais recentemente, a pesquisa de Cordeiro (2017), sob a
orientacdo de Pereira, buscou relacionar a linguagem dos jogos aos ecossistemas
comunicacionais, através de um estudo do jogo “Metal Gear Solid™, destacou-se o
papel das mecéanicas como base para interatividade nos videogames, atuando como

coédigos de signos que modelizam a experiéncia do jogador e geram cultura.

5 Jogo langado em 1998 para o console Playstation 1, desenvolvido pela empresa japonesa Konami.
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Entende-se, mediante esse direcionamento de estudos, que a area de concentracao
dos Ecossistemas Comunicacionais oferece uma perspectiva para o estudo da
relacdo humana com os videogames, esta dissertacdo visa contribuir para essa

crescente tendéncia de estudos.

Esta dissertacdo se adequa a linha: linguagens, representacdes e estéticas
comunicacionais. Esta linha de pesquisa “reune estudos e investigacées sobre os
processos de comunicacao, que envolvem os fendbmenos relacionados a linguagens,
as representacdes e as estéticas a partir de uma representacao ecossistémica”
(MONTEIRO; PEREIRA; NOGUEIRA, 2014, p. 29). A investigacao da subjetividade
humana em um meio de comunicacdo admite perspectivas além de uma analise
racional do comportamento do jogador e as caracteristicas técnicas do jogo
eletrbnico. A visdo ecossistémica contribui para uma visédo holistica em relacdo ao
papel dos jogos eletronicos. O videogame se constitui como um meio que interage
com o ser humano, o jogar sempre fez parte de nosso comportamento, a evolugao
tecnoldgica influencia as mediacdes dos jogadores e € influenciada por suas
realizacGes dentro e fora da interacdo ladica, pela forma que o jogo potencializa a
expressdo simbdlica de nossa natureza, devido as suas linguagens, estéticas e

representacoes.

Na atualidade, os videogames atuam por meio de uma convergéncia de
linguagens, reinem aspectos de outras midias. Os jogadores encontram uma
variedade de experiéncias, assumindo papéis que executam diferentes acodes
simbdlicas, os jogos eletrbnicos possuem recursos que permitem um engajamento
absorvente e criativo por parte dos seres humanos. Esta dissertacao justifica sua
relevancia de compreender o papel da diversdo como um elemento complexo, que
seu poder de engajamento, ao longo do histérico dos videogames, é usado como fim
e ndo meio diante do potencial interativo dessa midia. A diversdo, nesse cenario, é
observada mais como componente inerente ao videogame do que uma construcao
conjunta da interacdo com o jogador. A visdo ecossistémica contribui agregando
visbes complementares de como as expressbes humanas se diversificam em
contato com os atributos do jogo, como a diversédo pode atuar durante a atuacao do

jogador por meio de seu avatar na estrutura construida pelos desenvolvedores.
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Esta dissertacdo tem como objetivo explorar o potencial da diversdo na
diversidade de experiéncias humanas na interacdo ludica como um ecossistema
comunicacional, que consiste na relacdo entre jogador e videogame. Este estudo
auxilia na desconstrucéo da no¢éo de que o jogo digital € um produto que comporta

a diversdo como uma fonte de prazer para o consumo humanao.

O primeiro capitulo visa organizar estudos que elucidem o jogo como
atividade ludica intrinseca a interacdo humana, e como a diversdo atua nesse
processo. Compde-se um percurso das bases conceituais de jogo até seu processo
de digitalizacdo, ajudando a compreensdo das particularidades dos videogames.
Mediante isso, avalia-se o interesse do ser humano para assumir o papel de jogador,
investigando o prazer, tdo associado aos videogames. A compreensdo dessa
sensacao nos jogos oferece pistas para o estudo da diversdo aplicado a interacdo
ludica, além do senso explanado nessa introducdo que se restringia a exceléncia

técnica e oportunidade de escapismo.

O segundo capitulo consiste em examinar a interacdo entre jogador e
videogame como um ecossistema comunicacional. Como esses dois componentes
se comportam como sistemas, verificando a complexidade presente em cada um
deles e como influenciam os processos comunicativos na interagdo ludica, levando
em conta a interacdo com o ambiente além da realidade alternativa do jogo. Através
do estudo da comunicacéo entre o ser humano e o videogame, verifica-se como a
diversdo pode atuar nessa interacdo, no tempo em que se observa uma maior
pluralidade de publico e de desenvolvedores que produzem novas experiéncias
jogaveis.

O terceiro capitulo apresenta uma analise dos conceitos tedricos atuando em
um jogo especifico, “Celeste”, em paralelo com a diversidade de no¢des de outros
jogadores. Selecionou-se Celeste por ser um titulo independente, casa
caracteristicas de jogabilidade que sdo prazerosas com temas que se distanciam da
diversdo abordada até entdo. A estrutura do jogo sera investigada de acordo com 0s
conceitos desenvolvidos ao longo da dissertacéo. Posteriormente, busca-se avaliar a
diversidade presente na interagdo ludica de Celeste por meio da perspectiva de
outros jogadores, através de entrevistas em profundidade. As vivéncias

compartilhadas agregam o fator subjetivo a compreensao da interagéo ludica de
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Celeste, do fator humano nesse ecossistema comunicacional e como a ideia de

diversdo desenvolvida pode dialogar com o seu sentido menos aprofundado.

Portanto, assim como na experiéncia de jogar um videogame, a construcao
ao longo desta dissertacao introduz um leque de regras para o leitor, apresentando
bases conceituais que constroem essa realidade textual. Em seguida, esses
elementos sdo misturados e trabalham de forma interligada, a complexidade que
pode ser construida através dos conceitos estabelecidos. Por fim, o uso e dominio
dessas regras para aplica-las em uma catarse de realizacdes, transpondo a rigidez
das estruturas e permitindo a expressao das sensibilidades. A diversdo pode atuar
em todos esses processos, por meio da interacdo com leitor em seu vislumbre de

possibilidades, nada impede de ser despretensioso.
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Capitulo 1. Jogo como atividade ludica: a diversdo como base do
engajamento humano

7

A definicdo de jogo € um processo continuo. Ha contribuicdes de vérias
areas, de filosofos a designers de videogames, partindo do lugar do jogo em nossa
cultura ancestral, e outros animais, até a presenca da informatica e as relacdes da
sociedade com a rede. A palavra jogo, tanto no portugués quanto em outras linguas,
abrange uma série de sentidos, variando de acordo com o contexto. A interacdo
lidica se alterna das brincadeiras descontraidas aos jogos mais estruturados,
chegando ao digital. O jogo é uma atividade que desperta o interesse humano, dos

impulsos descontraidos até a l6gica do videogame como produto.

Como a interacao ludica se apresenta além da ideia do videogame como um
recipiente de dados atrativo a fantasia do jogador? Como esse sistema téo rigido se
relaciona com a diversdo, um elemento inerente da natureza humana? A partir da
contribuicdo de diversos autores, buscou-se um ponto em comum para aproximar o
jogo de uma atividade ladica, considerando a evolucdo até sua digitalizacao.
Observou-se como o interesse humano pode nos aproximar da diversdo, além de
seu entendimento, no senso comum, como um componente essencial na riqueza

dessa atividade tao presente na cultura.

1.1 Do impulso da brincadeira a interacao ludica com o jogo

E importante destacar que o conceito de jogo é mutavel, mas a sua definic&o
envolve uma acdo de que alguém esta jogando, uma interacdo. Do ponto mais
simples para o mais complexo, tem-se inicialmente o sujeito relacionando-se consigo
mesmo em um espago, atuando com seu corpo em uma atividade. Esta atuacao
humana passa a se relacionar com o ambiente a sua volta e consequentemente com
objetos, manipulando-os segundo uma légica interna que desperta atencdo e
mantém o interesse. Esta relacdo que remete a curiosidade ativa se aproxima de
conceitos do historiador David Parlett (1999. p.1, apud Salen; Zimmerman, 2012a, p.
89), ao definir jogo informal, e Roger Caillois (2001, p.13) o uso da palavra paidia.

Os dois conceitos desembocam no que conhecemos como brincadeira, uma
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interacdo ladica ndo dirigida segundo Parlett e Caillois descreve a paidia como uma
espécie de fantasia descontrolada, um comportamento improvisado que consiste em
“‘um principio quase indivisivel, comum ao desvio, turbuléncia, improvisacao livre e
alegria despreocupada é dominante” (CAILLOIS, 2001, p. 13, traducéo nossa). Esse
olhar como um comportamento remete o jogar a fazer algo de um jeito particular. O
ser humano se engaja em uma atividade, interagindo com objetos e 0 espaco, mas
essa interacdo ainda se insere apenas no conceito de brincadeira. O que transforma
chutar uma bola que quica em uma parede em um jogo? E estabelecer sua
formalidade, as regras, por exemplo: atingir essa bola em um ponto especifico da
parede. Criando uma regra nessa atividade, automaticamente um propésito é
combinado com o jogador: executar a sua acao de um jeito particular, acrescentando

uma finalidade.

A regra € um contexto limitador de uma atividade. No instante que é definida,
induz a um objetivo. A acao do jogador se dispde a cumpri-lo. Paidia se torna ludus,
“essa exuberancia impulsiva é quase inteiramente absorvida ou disciplinada por uma
tendéncia complementar” (CAILLOIS, 2001, p. 13, traducdo nossa). As regras
estabelecem uma série de coisas a serem realizadas, seja cumprir ou falhar em um
objetivo, tomar ag¢des que adquirem um significado, por menor que seja, ou
relevante apenas no contexto do jogo. Em outro comparativo comum, Scott Kim
(2008, p. 38) afirma que brinquedos se diferenciam de jogos pois sdo objetos
manipulaveis que ndo possuem um objetivo fixo. Porém, a partir do momento que
uma pessoa define uma regra que implica em limitar suas a¢des com o objeto, essa

pessoa se torna jogador em uma atividade de jogo.

No ludus, o ser humano ainda se move por um certo impulso que lhe
condiciona a se adaptar ao contexto do jogo, torna-lo consistente. Nesse sentido, 0
jogador embarca em uma interacdo ludica. Porém, os designers Katie Salen e Eric
Zimmerman (2012a, p. 88) atentam ao fato de que ela pode estar contida em um
jogo ou ser um aspecto maior que o jogo, gerando uma compreensao de que as
pessoas podem ter uma interacdo ludica com outras atividades. Aplicada a
contextos exteriores ao jogo estruturado, a interacdo ludica se adequa ao sentido de
fazer algo de maneira particular em situacdes diversas, uma manipulacdo do que
esta ao redor no espaco, contanto que exista uma finalidade, mesmo breve ou

subjetiva.
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A interacdo ludica se torna possivel com o estado de mente do jogador
disposto a colaborar com as regras, o qual Bernard Suits (1978, p. 36) nomeia de
“atitude lusoria”. O autor utiliza o exemplo de uma corrida, onde o jogador corre “ao
longo de toda a pista, em um esfor¢co para chegar a linha de chegada, em vez de
cortar de forma ‘sensata’ o campo” (SUITS, 1978, p. 22, traducdo nossa). Este
entendimento esta na descrigdo de jogo de Suits, onde “as regras proibem mais
eficiéncia em favor de meios menos eficientes, e onde tais regras sdo aceitas
apenas porque possibilitam tal atividade” (SUITS, 1978, p. 34, traducdo nossa). O
jogo continua existindo se os jogadores manterem a validagdo das regras, com isso,
as possiveis consequéncias das acdes e sensacdes resultantes da atividade ludica

adquirem seus sentidos, existe a atribuicdo de significado aos objetivos.

Essa relacdo de manuseio das regras e objetivo firma uma estrutura dupla

para o jogo formal de acordo com David Parlett (1999). O autor o divide como fins e

meios, o fim € uma competicdo para atingir um objeto e 0s meios sdo um conjunto

acordado de equipamentos e regras manipuladas para produzir uma situacao

vencedora (PARLETT, 1999, p. 3, apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 90). As

caracteristicas adicionadas a definicdo de jogo, desde o fildsofo Johan Huizinga, em

1938, passando a autores contemporaneos que convivem com 0s videogames,

possuem uma Visdo de jogo que se adapta a esse carater duplo, o elo que liga

essas duas etapas sao as regras. As regras estabelecem o contexto de jogo, onde o

espaco e objetos assumem papeis proprios para realizacdo da atividade Iudica.

Huizinga, em sua definicdo (2017, p. 13), indica um espago artificial fora da vida

cotidiana onde o jogo acontece, num tempo e espaco separados, e Salen e

Zimmerman (2012a, p. 111) aproveitaram de seu termo: “circulo magico”. Os autores

utilizam esse termo emprestado da seguinte passagem do livro “Homo Ludens” de
Huizinga:

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente

delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea

[...] A arena, mesa de jogo, o circulo méagico, o templo, o palco, a tela, o

campo de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a funcéo de terrenos de

jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior

se respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios

dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.
(HUIZINGA, 2017, p.13)
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As regras consolidam esse lugar, e o ser humano tem de incorporar seu papel
como jogador, a “atitude lusdria”, assumindo e determinando objetivos, conflitos,
incertezas, num ambiente seguro, absorvente, em que pode assumir riscos, nos
quais se desenrolam o segundo carater do jogo. As regras sdo manipuladas para
gerar consequéncias as a¢fes dos jogadores, ocasionando um significado, sendo
vitoria, derrota, entre outros. A palavra manipulacéo retira o carater coercitivo das
regras, o0 jogador se adapta ao contexto, mas suas acdes garantem uma
maleabilidade a essa estrutura, inclusive de se brincar com as regras. Nesse
sentido, firma-se a relacdo de play (brincar) e game (regras), de “jogar o jogo” que
consiste em uma atividade ludica. O jogo, enquanto sua estrutura de regras,
simplifica os aspectos da nossa realidade cotidiana. Segundo o designer de jogos
Raph Koster:

Games might seem abstracted from reality because they are iconic
depictions of patterns in the world. They have more in common with how our
brain visualizes things than they do with how reality is actually formed. Since
our perception of reality is basically abstraction anyway.® (KOSTER, 2013, p.
34)

Portanto, o circulo méagico transforma os padrées do mundo em regras que
podemos interagir de forma mais descomplicada, no sentido que o carater abstrato
do jogo facilita a percepcao das ocorréncias e o nosso poder de influéncia, além de
gue as consequéncias das acfes sdo mais baixas que na vida cotidiana. O jogo
passa a ser uma atividade onde regras estabelecem uma realidade artificial onde
sdo manipuladas para gerar um estado especifico de ocorréncias (Figura 5). Este
altimo termo é definido por Bernard Suits (1978, p. 34) para explicar que o resultado
da manipulacdo das regras nem sempre consiste na vitéria. Essa visdo abre uma
margem apropriada para abarcar a abrangéncia de resultados possiveis nos mais
variados jogos. A diferenciacdo da brincadeira, é que no jogo, os impulsos humanos
possuem um sentido mediante as regras, uma condicdo escolhida da qual se
estipula uma série de finalidades, sejam elas a vitoria, dentre outros resultados
validados no contexto do jogo. Essa dupla camada de estrutura engloba trés

caracteristicas estabelecidas por meio das regras: conflito, seguranca e incerteza.

6 “Os jogos podem parecer abstraidos da realidade porque séo representacdes iconicas de padrées no mundo.
Eles tém mais em comum com o modo como 0 nosso cérebro visualiza as coisas do que com a forma como a
realidade é realmente formada. Ja que nossa percepcao da realidade é basicamente abstracdo de qualquer
maneira.” (Tradugdo nossa)
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estabelecem sao manipuladas
uma realidade para causar estado
alternativa de ocorréncias

Figura 5: Estrutura dupla da atividade de jogo.
Fonte: De producao do préprio autor.

Conflito se relaciona com os obstaculos durante a atividade de jogo,
comporta-se como um cenario limitador, onde o jogador, por meio da manipulagéo
das regras, constréi um caminho para supera-los e cumprir 0os objetivos. A relacdo
entre conflito e seguranca foi descrita com relevancia na definicdo de jogos de Chris
Crawford (1984), autor notavel por inserir o contexto dos videogames as suas ideias.

A game, then, is an artifice for providing experiences of conflict and danger
while excluding their physical realizations. In short, a game is a safe way to
experience reality. More accurately, the consequences of a game are always
less harsh than the situations that the game models.” (CRAWFORD, 1984,
p. 12)

O jogador estad vivenciando um perigo psicologicamente real, mas sem
consequéncias fisicas. Ao entrar no circulo magico, o ser humano entra em um
ambiente seguro, um perigo ficticio, nisso se assume os conflitos do jogo, seja fisico,
mental, dramatico, que devem ser solucionados para cumprir objetivos. A
artificialidade permite o jogador ter seguranca de suas escolhas, exercer a
criatividade e buscar solu¢gdes, com a consciéncia de que as tomadas de decisdes
nao afetam diretamente sua vida comum. A seguranca nao significa dizer que o jogo
esta totalmente fechado, mas que as ac¢des dos jogadores possuem consequéncias

brandas comparadas aos conflitos fora do circulo magico.

A incerteza foi acrescentada a definicdo de jogos por Caillois (2001), “o curso
do qual ndo pode ser determinado, nem o resultado alcangado de anteméo, e algum
espaco para inovagdes sendo deixado a iniciativa do jogador” (CAILLOIS, 2001, p. 9,
traducdo nossa). O jogo deve ser incerto, pois se oferecer as respostas, o jogador
nao se sente motivado. A incerteza permite uma lacuna onde o jogador sente um

real poder de influéncia nos resultados, de gerar as ocorréncias no jogo. Se ja se

7 “Um jogo, entdo, é um artificio para proporcionar experiéncias de conflito e perigo, excluindo suas realizagGes
fisicas. Em suma, um jogo é uma maneira segura de experimentar a realidade. Mais precisamente, as
consequéncias de um jogo sdo sempre menos duras do que as situa¢des que o jogo modela.” (Tradugdo nossa)
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sabe o resultado, como o jogador vai encontrar significado em suas a¢des? Um jogo
consiste em manipulacdo de informacdes. Num jogo de pbquer, o jogador conhece
apenas as suas cartas, hA um desconhecimento da estratégia dos adverséarios. A
incerteza também esté presente nos resultados variados, seja o derradeiro de vitoria
ou derrota, mas se trata do estado de jogo apos cada decisédo. A imprevisibilidade do
curso do jogo pode ser responsavel por manter o interesse dos jogadores, como
manter a sensacao de importancia as decisées futuras, garante-se o vinculo com o0s

resultados.

O jogo consiste em uma atuagdo humana, as regras constituem uma estrutura
que estabelece uma realidade alternativa, essas regras sao manipuladas pelos
jogadores para produzir resultados variados, o0 mais comum € a situacao vencedora.
Nesse espaco, o ser humano por meio de sua “atitude luséria” assume o papel de
jogador, assumindo conflitos que s&o psicologicamente reais, mas gracas a
artificialidade do circulo magico, ha uma garantia de seguranca, onde as
consequéncias das a¢fes sdo brandas comparadas com a vida cotidiana. O jogador
também assume as incertezas do jogo, permitindo a sua influéncia e vinculo com os
resultados de suas acdes. Construir esse raciocinio a respeito dos jogos, ajuda a
vislumbra-lo como estrutura ou sistema, onde suas propriedades se comportam
como partes. Entretanto, quando se parte para essa perspectiva, 0 jogo parece
existir como autossuficiente, desassociando-se até da figura do jogador, o qual é
responsavel por Ihe dar sentido como atividade ludica, levando em conta apenas o

game e nao sua relagdo com o play.

1.2 A atividade ludica estruturada em um produto

E importante constituir o jogo como uma atividade lGdica, pois a estruturagéo
mais complexa condensou a ideia do jogo em seus objetos. As pecas e o tabuleiro
nao sao o jogo xadrez, mas sim quando os jogadores manipulam esses objetos que
representam as regras para gerar consequéncias na partida. Esse raciocinio é
importante quando se define jogos de tabuleiro até esportes, pois os objetos ou o
ambiente que sao praticados ndo sado 0s jogos, mas sim pecas, bolas, quadras,
redes, traves. Em outros contextos, esses objetos sdo encarados de outras formas,

sdo manipulados para finalidades distintas. O jogo existe quando esses objetos e
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ambientes sdo manipulados de uma forma particular, em contexto propositadamente
limitador, para gerar situacdes especificas, 0 jogo envolve a interacao ladica nesse

contexto.

No cenéario digital ocorre uma mudancga, pois 0s objetos fisicos disponiveis
para a manipulacdo do jogador servem de interface para o software interativo,
principalmente o joystick® e seus botdes (Figura 6). Quem assume o papel de
objetos que representam as regras sdo elementos visuais, 0 manuseio passa a ser
de dados em forma de imagens. O ambiente fisico influencia o jogo, seja em uma
atividade solitaria jogando no console na sala de casa, ou imerso em um celular com
fone de ouvido em um transporte publico, até a interacdo com outras pessoas em
uma lan house ou fliperama. Mas a espacialidade que chama a atencdo do jogador é
que é explorada virtualmente no jogo, o circulo magico é reforcado pelo que
acontece na tela. Jesper Juul (2004) consegue enfatizar uma fundamental diferenca
entre jogos de computador e seus precursores nao eletrénicos:

[...] computer games add automation and complexity — they can uphold and
calculate game rules on their own, thereby allowing for richer game worlds;
this also lets them keep pace. So computer games create more worlds,
more real time, and more single player games than nonelectronic games.®
(JUUL, 2004, p. 140).

Jogos nao-eletrénicos costumam envolver mais de um jogador. Nesse caso
existe a dependéncia de um acordo das regras que esta no consentimento dos
participantes, equilibrando a disputa. Nos videogames, os dados estruturam as
regras e permitem os feedbacks imediatos das acdes do jogador, que explora as
possibilidades que sdo modeladas pelo sistema, explorando as limitacbes de suas

interacodes.

Um grande diferencial dos jogos eletrbnicos € que, segundo Salen e
Zimmerman (2012a, p. 104), “o jogador aprende as regras conforme joga, torna a
descoberta do caminho”. Em um jogo fisico, o jogador precisa conhecer as regras de
antemao para executar as a¢gdes permitidas, caso cometa um erro, outros jogadores

lembrardo as regras e o circulo magico sera prejudicado. No videogame, esses erros

8 Nome em inglés que serve de sindnimo para o dispositivo periférico o qual o jogador executa as acées no jogo,
em portugués utiliza-se o termo controle.

9 “[...] jogos de computador adicionam automacdo e complexidade — eles podem sustentar e calcular regras do
jogo por si s6 permitindo por meio disso, mundos de jogos mais ricos; além permitir a manutengéo do ritmo do
jogo. Assim, videogames criaram novos mundos, mais tempos-reais e mais jogos individuais que os jogos néo-
eletrénicos.” (Tradugdo nossa)
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ocasionam situacdes que estdo sendo mascaradas pela narrativa, por exemplo,
quando o jogador ndo domina a fisica do salto e cai em buraco, “morre”, mas essa
ideia de morrer e voltar ao inicio € contextualizado pela narrativa embutida; o
jogador ndo sai da imersdo apenas porque “perdeu uma vida”, pois essa situacao

faz parte do jogo.

e Crouch =) £ [--- ‘ D ; Hosat camern
1

Figura 6: As regras estdo incorporadas nos bot6es, comandos do jogo Super Mario Odyssey (2017).
Fonte: Polygon.

Os videogames facilitam a comunicacdo com outros jogadores em rede, mas
no caso dos jogos individuais (single player), enfatiza-se o dialogo onde o jogador se
comunica com os desenvolvedores. Nisso € importante considerar o papel do game
designer, que diferentemente de jogos de tabuleiro, por exemplo, precisam
considerar a programacdo ativamente, mantendo o engajamento do jogador.
Segundo Sato (2009, p. 42), os designers de jogos fazem “uma leitura do imaginario
coletivo, dos referenciais e valores culturais de uma sociedade para propor
elementos significativos no jogo”, constroem uma colegdo de ideias para a
concepcao de um contexto jogavel a partir da traducdo desses dados para padrbes
compreensiveis ao jogador. Essa estrutura é idealizada pela equipe que desenvolve
o videogame, e o0 jogador esta no papel de coautor do jogo, entrando nessa
estrutura, em uma narrativa na qual atua como ator das a¢6es que dao seguimento
aos acontecimentos. Retorna-se a manipulagdo de informagdo que no jogo
eletrdnico é exercido pelos desenvolvedores, escondendo informacdes, abrindo um

espaco para o jogador explorar esse mundo virtual.

30



Segundo Ranhel (2009, p. 17), “os meios digitais podem, facilmente, criar
representacdes de ambientes, de mundos diversos”. Os dados sao responsaveis por
gerar a espacialidade que antes era delimitada pela imaginacdo e acordo dos
participantes. A manutencdo do circulo magico passou a ser uma parcela grande de
responsabilidade por parte da programacdo e a implementacdo das ideias dos
desenvolvedores. Por mais que um jogo de tabuleiro seja concebido por ideias de
uma ou um grupo de pessoas, as regras de um esporte atualizadas por uma
comissédo, o jogador geralmente € obrigado a conhecer as regras de antemdao, para
nao tornar a atividade ludica truculenta. Nos jogos fisicos, a manutencao do circulo
magico depende ativamente dos jogadores interagindo com as regras, porém,
mesmo em videogames competitivos que se assemelham a esportes, os jogadores
dependem de uma consisténcia das regras por parte da programac¢ao. Um gramado
esburacado prejudica o desempenho dos jogadores, mas as regras vao permanecer
inalteradas para a pratica do futebol, a menos que os participantes facam um acordo
para altera-las. Em um simulador do mesmo esporte em um videogame, uma
inconsisténcia da programag¢ao, como problema de coliséo entre os atletas virtuais,

pode ressignificar as regras, independentemente da influéncia dos jogadores.

Os objetos e suas fungbes sdo fornecidos pelo videogame, ha uma
aprendizagem natural em que durante a atividade, como ja citado, o jogador vai
compreendendo as regras enquanto esta interagindo com os elementos que lhe é
apresentado (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a). A programacao estabelece os proprios
limites do mundo de jogo, os graficos sustentam essa realidade, no qual os
elementos visuais da tela atuam para facilitar que o jogador consiga discernir seu
campo de atuacdo. O ser humano assume um novo corpo, avatar, com novas
propriedades diferentes da sua. Os graficos trabalham para que a interacdo do
avatar com a realidade de jogo seja convincente. A maneira de lidar com esse novo
corpo, sua relagdo com o espaco artificial e os objetos a interagir, constituem as
regras implementadas, conhecidas como mecénicas, e o conjunto delas em um jogo

especifico € chamado de jogabilidade, do inglés gameplay.

Um elemento que ja existia em jogos nao-eletronicos é a narrativa, mas seu
papel maleavel como pano de fundo no engajamento dos jogadores € bastante
destacado nos videogames. Weiller (2015) afirma que apesar de jogos permitirem

narrativas lineares como livros e filmes, “cada jogador cria, junto aos designers, sua
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prépria trajetoria, baseando-se em alguns aspectos predefinidos dentro do jogo
(WEILLER, 2015)". Cada etapa, na realidade de jogo, em que se manipula as regras
para gerar resultados estabelece uma narrativa, onde o jogador por meio de seu
avatar é o ator principal. Videogames oferecem essas etapas de forma simples, ou
essas narrativas sdo construidas como enredos mais complexos, atribuindo
qualidades ao mundo de jogo, 0 avatar atuando como personagem. Nesse aspecto,
observa-se a abertura dos jogos a diferentes linguagens, uma experiéncia
transmidiatica aprimorada para atender as expectativas dos jogadores, oferecer
novos contextos de interacdo, onde as regras, seu papel para estabelecer uma
realidade alternativa, manipulaveis para gerar resultados, sdo a base de tudo isso.
Diante desses trés componentes comuns nos jogos eletrbnicos: gameplay, gréaficos
e narrativa, outras partes podem se somar a experiéncia de um videogame,
relevantes ou ndo no olhar subjetivo dos jogadores: efeitos sonoros, trilha sonora,
dublagem, direcdo de arte do mundo de jogo, enredo, disposicdo de elementos

visuais na interface, dificuldade dos desafios, tempo de duracéo etc.

No contexto dos jogos eletrénicos, o circulo magico é reforcado, em sua base,
pela consisténcia do gameplay, graficos, narrativa e no interesse do jogador. A
definicdo de Huizinga (2017, p. 16) de que o jogo € capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total, aparenta estar mais evidente devido aos dispositivos
tecnolégicos, produzindo simulagdes sensoriais mais realistas. A seguranca também
€ mais evidente, pois, com excecdo dos jogos de movimento, o contato fisico
humano é apenas com o controle, teclado, mouse etc. Os conflitos séo artificiais
representando os desafios impostos pelo jogo, o jogador, a partir do dominio das
mecanicas, encontra os caminhos para chegar aos objetivos. Esses desafios podem
variar de os graficos representarem barreiras estruturais do espaco ou simulacao de
perigos que mexam com os sentidos do jogador, sobretudo em jogos de terror. Os
graficos também atuam como uma ferramenta que manipula as informagfes, a
incerteza se comporta como um espaco determinante para engajar o jogador pela
curiosidade. Nessa perspectiva de jogo digital, observa-se a dindmica presente nas
regras (Figura 7), as mecanicas intrinsecas ao avatar, num dialogo com os conflitos
e as lacunas da incerteza para atingir um objetivo, sob um contexto seguro da

simulacéo.
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Figura 7: Relacdo das mecénicas e o0s outros elementos em jogos digitais.
Fonte: De produgéo do préprio autor.

Na geracdo de estado de ocorréncias, gracas ao computador, os feedbacks
sdo mais rapidos, o videogame oferece os resultados quantificados mencionados na
definicdo de jogo de Salen e Zimmerman (2012a, p. 95). Eles deixam mais claro o
papel influente do jogador no jogo, seja em pontuacao, elementos visuais explicitos,
sons de triunfo, vibracdo do controle quando o personagem atinge um oponente, ha
uma variedade de signos que transmitem os resultados que independem da
imaginacédo ativa do jogador. Por meio desse feedback, o computador consegue

mostrar o desempenho do jogador, despertando um senso de progressao.

Videogames conseguem condensar linguagens de outras midias. Com isso,
cumprir desafios por meio das regras pode ser apenas uma das camadas de um
jogo mais complexo. A geracdo de estado de ocorréncias se distancia da producao
de uma situacdo vencedora como Unico resultado almejado. O circulo magico e a
manipulacdo das regras podem se inserir em uma experiéncia cuja variedade de
emocodes se diferencia de um contexto competitivo. O aspecto que coloca o jogador
em um aprendizado das regras conforme o jogo progride, favorece a capacidade do
videogame, como meio, de apresentar situacOes distintas para o ser humano
interagir, psicologicamente reais reforcadas por graficos e outros aspectos que
estimulem o engajamento. As regras estabelecem um mundo alternativo e ndo séo
manipuladas apenas para cumprir desafios, mas colocar o ser humano na condi¢cao
de experimentar os aspectos da realidade sem a pressdo de consequéncias como

as da vida cotidiana.

No entendimento dos jogos nédo-eletrbnicos, os objetos e ambientes fisicos
requerem que a imaginacgao trabalhe constante para manter o interesse em realizar
acOes particulares e significativas, contando com o acordo de todos os participantes
(HUIZINGA, 2017). Como explicado anteriormente, o ambiente real ndo é o que

concentra a atencdo do jogador, mas sim o digital. Os objetos fisicos ndo séo
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movidos para alimentar a imaginacao do jogo, eles servem como uma interface para
interagir com gatilhos de programacédo que alimentam um software que fornece uma
geragao sensorial, com feedbacks constantes. Diferentemente de um jogo de
tabuleiro como o xadrez, o videogame contém todas as pec¢as e a zona virtual num
s6 espaco delimitado (Figura 8), um conjunto de dados, por isso, € comum
chamarmos um CD, cartucho, cartdo de memoria, até mesmo 0s consoles, que sao
dispositivos fisicos que traduzem os dados, de jogo. Mas se o jogador nao
pressionar nenhum botéo, o jogo € s6 uma imagem de tela de titulo, ou seja, ele

continua sendo uma atividade Iudica; a sua existéncia provém da interacao.

|
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Figura 8: Cartucho de um jogo do console Nintendo 64 (1998) e cartdo de meméria de um jogo do
console Nintendo Switch (2017).
Fonte: shopgoodwill.com e Reddit.

Ao observar essa evolugédo e a mudanca do papel do jogador, nota-se como 0
jogo ficou rotulado como um produto que atende as necessidades humanas, mais
um estimulante de acfGes que uma criacdo conjunta dessa interacdo ludica. O
jogador se limita as regras mais rigidas em decorréncia do sistema, atuando de
forma particular em relagdo a vida cotidiana e gerando resultados especificos
programados no software, mas séo significantes ndo dependente da imaginacao do
jogador e sim associados a resposta do sistema. O software entrega uma nova
realidade graficamente construida, que diferente de uma midia tradicional, pode
sofrer alteracdes pela acéo do interator (MURRAY, 2003). O videogame se torna um
produto que simula uma fantasia, cada titulo € um papel em um mundo diferente. O
jogador entra em um papel que se submete as qualidades que 0 jogo possui de
imerséo, exigindo a distracdo mais fidedigna da realidade. A imaginacao ao longo
dos anos deu lugar a um consumo dos prazeres pré-determinados por uma

simulagéo.
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Este produto € desenvolvido por uma equipe de pessoas que visa objetivos
particulares para seus usuarios, como o de mercado que envolve um consumo mais
frequente e fidelizado. O jogo fisico existe nessa logica mercadologica, embalagens
contendo tabuleiros, pecas, cartas, dados etc. Mas a fisicalidade desses jogos pode
ser improvisada pela imaginacdo, mesmo sem o acabamento das pecas produzidas
em uma fabrica. No caso do jogo eletrénico, apenas quem possui 0s conhecimentos
praticos das areas do videogame pode construir uma experiéncia similar. O que se
consome sao possibilidades de fantasia e narrativa particulares criados por terceiros,
com mundos chamativos artisticamente. Janet Murray (2003, p. 114) atenta que
‘mesmo quando os avatares oferecem possibilidades muito limitadas de
personificacdo, eles sado capazes de proporcionar identidades alternativas que
podem ser utilizadas com vigor”. O jogador tem a possibilidade de assumir varias
personas visualmente definidas e prontas para serem manipuladas a explorar esse
ambiente e vivenciar estorias particulares, ao mesmo tempo que consegue se
expressar em suas acdes ludicas. Todas essas caracteristicas proprias se
apresentam encapsuladas em dados, que se arranjam sistematicamente para

oferecer esse produto, atendendo necessidades humanas associadas ao bem-estar.

Ao longo deste capitulo, elaborou-se um caminho de transicdo da brincadeira
para o jogo estruturado, sua mudanca de materialidade do meio fisico para o digital.
Firma-se o0 jogo como uma atividade ladica composta de uma dupla estrutura, onde
as regras estabelecem uma realidade simulada, manipuladas pelos jogadores para
causar ocorréncias. Mediante essa ideia de atividade que coexiste com 0 senso de
jogo como produto, onde o jogador se abastece de prazer, é necessario examinar o
processo de engajamento do ser humano ao entrar nesse espaco artificial, o qual
tende a exigir uma submissdo as regras, um gasto de energia fisica e mental para

realizar objetivos que podem ou n&do serem relevantes a sua vida.

1.3 O jogador em busca do prazer

O jogo é uma atividade onde o ser humano, para se incorporar no papel de
jogador, necessita assumir as restricdes impostas pelas regras, permitindo que a
realidade que favorece a interacdo ludica exista, mantendo o circulo magico. O

raciocinio inicial do ato de jogar, no item anterior, partiu do conceito da brincadeira
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como impulso para o jogo estruturado, essa transicdo pode auxiliar o entendimento

do que motiva o ser humano jogar.

Segundo Lev Vygotsky, “a explicagcdo de por que uma crianca brinca deve
sempre ser interpretada como a realizacdo imaginaria e ilusoria de desejos
irrealizaveis” (VYGOTSKY, 2017, p. 867, traducdo nossa). O autor abordando este
tema, relaciona a brincadeira aos impulsos da crian¢a, da necessidade de que o
espaco entre o desejo e a realizacdo seja 0 menor possivel, a imaginacao trabalha
nesse processo. No decorrer dos anos a crianca vai aprendendo a controlar seus
impulsos, a brincadeira, a exuberancia travessa da lugar ao interesse por interacées

mais complexas onde as regras acrescentem sentido nelas.

O conceito de jogo estruturado, ludus, aparenta restringir o carater livre da
brincadeira. Vygotsky (2017, p. 883) afirma que a criacdo de uma situacao
imaginaria € o primeiro efeito da emancipacdo da crianca de constrangimentos
situacionais. As regras do jogo servem de restricbes para 0s impulsos, mas atuam
para indicar um contexto de acao. O jogador, da criangca ao adulto, adia os desejos
imediatos para seguir a estrutura que, no fim, garante uma gratificacdo mais
prazerosa. O motivo base do que engaja o ser humano ao jogo € a passagem da
paidia para o ludus, direcionar seus impulsos de acordo com as regras para gerar
resultados de acordo com seus desejos iniciais.

Nem tudo relacionado ao jogo envolve satisfacdo, a derrota resulta em
frustracdo ou na narrativa de um videogame, a consequéncia de escolhas nem
sempre envolve as situacfes mais felizes. Entretanto, o prazer € uma palavra chave
em relacdo ao engajamento humano em diversas atividades, mesmo considerando
as outras emocdes que emergem delas. Para entender o engajamento humano, o
psicologo Mihaly Csikszentmihalyi (2008) apresentou estudos importantes
relacionados ao prazer. Nisso definiu um conceito chamado flow, fluxo em
portugués: “o modo como as pessoas descrevem seu estado de espirito quando a
consciéncia é harmoniosamente ordenada” (CSIKSZENMIHALYI, 2008, p. 6,

traducado nossa).

O autor cita os jogos como meios mais eficazes do ser humano atingir esse
fluxo, uma experiéncia que segue sem entraves, um caminho que se distancia de

complicagbes (CSIKSZENMIHALYI, 2008, p. 6). No jogo, tudo parece (como remete
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o nome) fluir melhor, onde o prazer é a sensacdo comum ao ser humano. A partir
dos conceitos que constituem o flow, podemos contextualiza-lo ao jogo eletrénico e
compreender 0os motivos que levam o ser humano a interacdo ludica.
Csikszentmihalyi (2008) organiza oito componentes que tornam o fluxo possivel:
First, the experience usually occurs when we confront tasks we have a
chance of completing. Second, we must be able to concentrate on what we
are doing. Third and fourth, the concentration is usually possible because
the task undertaken has clear goals and provides immediate feedback. Fifth,
one acts with a deep but effortless involvement that removes from
awareness the worries and frustrations of everyday life. Sixth, enjoyable
experiences allow people to exercise a sense of control over their actions.
Seventh, concern for the self disappears, yet paradoxically the sense of self
emerges stronger after the flow experience is over. Finally, the sense of the

duration of time is altered; hours pass by in minutes, and minutes can
stretch out to seem like hours.1® (CSIKSZENTMIHALY]I, 2008, p. 49)

No jogo, as regras estabelecem uma realidade alternativa, onde sao
manipuladas para gerar resultados. Dentre os oito componentes do fluxo, alguns se
aproximam dessa construcdo de uma realidade alternativa e outros da realizacdo de
ocorréncias. Os Unicos dois que estdo presentes mais claramente nessa dupla
estrutura sdo os feedbacks imediatos e objetivos claros. Feedbacks imediatos néo
sdo comuns na vida cotidiana, € uma consequéncia da simplificacdo dos aspectos
da realidade. A composicdo de regras e como elas trabalham é um processo mais
reconhecivel dentro dos jogos, a relacdo de causas e consequéncias, consistindo
em feedbacks imediatos (Figura 9). Esse componente fica mais evidente nos
videogames, onde a programacdo assume o controle da dindmica das regras, além
de retornos sensoriais que indicam a influéncia de alguma ac¢édo, como elementos
visuais, sonoros e tateis sao inseridos no intuito de chamar facilmente a atencéo dos
jogadores. Os objetivos claros sao influenciados pelo estabelecimento das regras e
as consequéncias de sua manipulacao, o circulo magico se firma mediante a metas
e a realizacao delas o jogo tem sua dindmica. Os objetivos podem ser informados ao

jogador ou determinados por ele préprio.

10 “pPrimeiro, a experiéncia geralmente ocorre quando nos confrontamos com tarefas que temos a chance de
concluir. Em segundo lugar, devemos ser capazes de nos concentrar no que estamos fazendo. Terceiro e quarto,
a concentragdo € geralmente possivel porque a tarefa realizada tem objetivos claros e fornece feedback
imediato. Quinto, a pessoa age com um envolvimento profundo, mas sem esfor¢o, que remove da consciéncia as
preocupacdes e frustragBes da vida cotidiana. Sexta, experiéncias agradaveis permitem que as pessoas
exercitem um senso de controle sobre suas a¢des. Em sétimo lugar, a preocupacao com o eu desaparece, mas,
paradoxalmente, o sentido do eu emerge mais forte depois que a experiéncia do fluxo termina. Finalmente, o
sentido da duracdo do tempo é alterado; as horas passam em minutos, e 0s minutos podem se estender por
horas.” (Tradugc&o nossa)
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Figura 9: Recompensas do jogo de cartas Hearthstone (2014).
Fonte: Reddit.

Quatro dos componentes do fluxo estdo envolvidos com a primeira parte da
estrutura do jogo, que se estabelece na manutencdo do circulo magico, onde a
realidade alternativa é criada, sustentando a interacdo ludica. A atividade de jogo é
autotélica, onde o proprio fazer é a recompensa, o termo deriva de duas palavras
gregas: auto significando proéprio e telos significando objetivo (CSIKSZENTMIHALYI,
2008, p. 67). Apesar de existirem motivacdes externas em relacdo aos jogos, boa

parte do incentivo € simplesmente jogar, jogamos pela interacéo ludica em si.

O circulo magico necessita da concentragdo do jogador para se manter ativo
na atividade ludica. Com isso, as acdes do jogador tendem a se tornar quase que
automaticas diante dessa manipulacdo das regras, ele “deixa de ter consciéncia de
si como algo separado das agdes que esta realizando” (CSIKSZENTMIHALY]I, 2008,
p. 53, traducdo nossa). As acdes do avatar passam a ser oS movimentos do jogador;
o desempenho no joystick passa a ser automatico; o corpo fisico fora da tela se
conecta com o corpo digital: reage com as colisbes de espaco e outros elementos
gue se mexem. As nocles sensoriais da fisica do movimento se adaptam a

simulacéo a partir dos dedos do jogador no controle.

Esse envolvimento profundo com o jogo permite que o jogador deixe para fora
as informacodes irrelevantes, especialmente preocupacdes da vida cotidiana. O
interesse apenas pelo jogar se manifesta nessa capacidade do jogo em nos colocar
em um estado onde escapamos, por algum tempo, das afligbes da vida ordinaria. A
concentragcdo do ser humano envolvida com o meio que esté interagindo. Segundo o
autor, consiste na perda da autoconsciéncia, no sentido de passar a adotar seu
estado de jogador, “torna-se parte de um sistema de acdo maior do que o0 eu
individual havia sido antes” (CSIKSZENTMIHALYI, 2008, p. 65, tradugdo nossa).
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Apesar dessa disposicdo em se desprender da vida cotidiana, o ser humano tem
consciéncia da artificialidade do circulo magico. Nesse sentido, € importante atentar
que neste componente do fluxo, um aspecto a se considerar € que o jogador abre
mao de certa rigidez da sua individualidade para favorecer a atividade de jogo, o
funcionamento da interacdo ludica como um sistema. Mediante esse envolvimento
no jogo, a sensacao de tempo é alterada. Segundo Salen e Zimmerman (2012c, p.
60), “oferecem uma liberdade de sua tirania; perder na no¢cao de tempo contribui
para a alegria que sentimos durante um estado completo de envolvimento”. O
entendimento dos componentes do prazer, oriundos dessa atividade concentrada,
permite um espaco para observar alguns aspectos que incitam o interesse do

jogador.

No universo do jogo, de acordo com Sato (2009, p. 42), o jogador “pode
distanciar-se das obrigatoriedades, regras, responsabilidades e atribuicbes da vida
ordinaria e realizar suas escolhas de acordo com seus desejos”. No jogo, esse
sujeito consegue expressar melhor seus desejos em suas atitudes, com uma
sensacao de liberdade maior perante julgamentos. O medo do fracasso é atenuado
NoS jogos, pois resulta em consequéncias apenas no circulo magico. Além disso, em
boa parte das experiéncias, o jogador possui repetidas chances devido a
artificialidade do jogo, em comparacdo com situacdes reais que envolvem tomadas
de decisdo. Ainda que em algumas experiéncias essa repeticdo seja limitada, o
contexto construido pelo jogo permite que o jogador trabalhe melhor com seus erros
em outras circunstancias. Por meio das possibilidades oferecidas pelas regras, o
jogador interage com uma nova perspectiva no circulo magico. Nisso ele, se

fantasia.

Examinando as possibilidades de jogo, Caillois (2001, p. 12) divide a atividade
lidica em quatro categorias: agon (competicdo), alea (chance), mimicry (simulacdo)
e ilinx (vertigem). O conceito de mimicry envolve a fantasia do jogador, escapando
do mundo real e criando outro, “pode-se também escapar de si mesmo e se tornar
outro” (CAILLOIS, 2001, p. 19, traducdo nossa). Todas as suas ac¢des no jogo
tomam proporc¢des diferentes das do mundo real, pois o jogador assume um papel
diferente para se adaptar a interacéo ludica (Figura 10). Essa mudanca de atitude
acarreta na aceitacao das regras para competir de forma justa, inclusive, no fator

social do jogo. O jogador renuncia a parte de seus anseios individuais para interagir
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com outros jogadores. Quanto a cooperagcdo com 0s personagens ficticios, o
interesse consiste em manter a consisténcia do jogo, a narrativa atingir um ponto
cheio de significados para gerar realizacdes. A variedade da interacdo lidica permite
que a atividade possa variar de um simples passatempo a usar essa nova

percepcao do eu apos o jogo, na vida cotidiana.

Figura 10: Demonstracéo da criacéo de personagem do jogo Cyberpunk 2077 (2020).
Fonte: PC Gamer.

Nessa nova realidade, o ser humano realiza seu desejo de explorar novos
ambientes. De acordo com Richard Rouse (2005, p. 6), ndo se limita a exploracéo
espacial, mas de diferentes escolhas estratégicas, tipos de recursos para manipular
e combinar (Figura 11), inclusive a exploracdo de personalidade de personagens
ficticios. As variaveis presentes no videogame permitem que o jogador possua uma
sensacao e descoberta a partir de novas possibilidades. Mediante essa exploracéo,
0 jogador consegue se expressar por meio de seu comportamento perante as

regras.

Richard Rouse (2005) elenca alguns motivos do jogador querer jogar.
Segundo o autor, um deles envolve o encontro de uma experiéncia dinamica
individual, onde o ser humano experimenta uma realidade que reaja como uma
relacdo social, ou que se assemelhe, “0 jogo de computador ‘falsifica’ a parte
interessante da interacdo humana sem todos os aborrecimentos potenciais”
(ROUSE, 2005, p. 5, traducdo nossa). A simulacdo condensada dos aspectos da

vida amplia a importancia das a¢cfes pontuais.
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Figura 11: Civilization V (2010), um exemplo de jogo com constante gerenciamento de recursos.
Fonte: Gamemiles.

Janet Murray (2003, p. 140) afirma que “diferente da vida cotidiana, o jogo
permite que sejamos os protagonistas da agcédo simbdlica”, uma percepcéo de que a
realidade foi construida para ser interferida por nés. As tomadas de deciséo do jogo
favorecem nossa autonomia (Figura 12), proporcionando uma liberdade de
expressao criativa por meio das regras, o qual define uma realidade livre de
empecilhos, até o ponto onde a vida real parece limitada diante das possibilidades

do jogo em fornecer o fluxo.

Fai Dan: Looks like a dozen. Maybe more.”

Canl hélp?
— What's going on?
Only a dozen?

Figura 12: Mass Effect (2007), trecho de dialogo que envolve uma tomada de decisao.
Fonte: Mass Effect Wiki.

Conforme apresentada a ligagcdo desses elementos no contexto de jogo,
percebe-se que o circulo mégico € um espaco onde o0 ser humano sente prazeres,
0S quais podem ser supridos mesmos sem uma consequéncia na outra estrutura, a
de gerar realizacbes manipulando as regras. Jogar € o suficiente para engajar o ser
humano a manter ativamente o funcionamento dessa realidade e a validacdo das
regras estabelecidas. O jogo € uma simplificagdo dos aspectos da realidade,
otimizando as complicacdes para gerar o interesse humano. De acordo com Murray
(2003, p. 141), “nos jogos temos uma oportunidade para encenar nossa relagao

mais basica com o mundo”, entre os desejos que a autora cita, esta o de modelar o
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ambiente, dominar a complexidade e fazer a vida se encaixar como as pecas de um
grande quebra cabeca, é possivel se realizar nesse espaco de tempo. A realidade
mais condensada cria uma sensagao que no fluxo se consegue impedir a entropia,
que, segundo Csikszentmihalyi (2008, p. 40), traz uma desordem para a
consciéncia. O fluxo gera uma atencdo que ignora os empecilhos naturais de
qualquer processo para uma satisfatoria realizacdo de objetivos, onde reside a
segunda estrutura do jogo, que 0s jogadores querem jogar por uma sensacgao de

autoestima.

A segunda parte da estrutura do jogo esta em gerar um estado de coisas por
meio das regras. A experiéncia do fluxo geralmente ocorre quando deparamos com
tarefas que temos chances de concluir. Pessoas querem jogar porque é uma
atividade em que as realiza¢cdes ocorrem organicamente com as habilidades, existe
a certeza de que a tarefa pode ser cumprida. Segundo Csikszentmihalyi, “a
esmagadora proporgdo de 6timas experiéncias € relatada como ocorrendo dentro de
sequéncias de atividades direcionadas por objetivos e limitadas por regras”
(CSIKSZENTMIHALYI, 2008, p. 49, traducdo nossa). A adaptacdo dos desafios a
nossas habilidades favorece nossa sensacéo de controle, gracas a seguranca do
espaco artificial, as consequéncias do jogo néo influenciam a vida cotidiana nesse
aspecto. Ha de se considerar que a sensacao de controle € um paradoxo, pois a
incerteza precisa existir ao se estabelecer desafios, segundo Csikszentmihalyi, “s6
quando um resultado duvidoso estd em jogo e alguém que seja capaz de influenciar
esse resultado, uma pessoa pode realmente saber se esta no controle”
(CSIKSZENTMIHALYI, 2008, p. 61, traducdo nossa). Esse espaco oferecido pela
incerteza permite que o jogador tenha o vinculo com suas ac¢fes, que solucionaram
desafios e cumpriram metas, pois a certeza prévia do resultado descaracteriza o

poder de influéncia do jogador e sua autoestima.

A categoria agon descrita por Caillois (2001) envolve a competi¢cdo, mas logo
apos citar esse aspecto, o autor enfatiza que “a igualdade de oportunidades é criada
artificialmente, para que os adversarios se confrontem em condi¢fes ideais,
suscetiveis de dar valor preciso e incontestavel ao triunfo do vencedor” (CAILLOIS,
2001, p. 14, traducdo nossa). No jogo, as condi¢cbes sdo igualadas, as chances sao
as mesmas para o0s jogadores, esse raciocinio vale em videogames e suas

experiéncias individuais. Quando o ser humano se submete as regras, confia que ela
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oferece uma consisténcia onde os resultados sdo justos. Segundo o autor, a
condicdo imposta pelo agbn, mais o espaco aberto aos resultados gracas a

categoria alea permitem:

[...] the creation for the players of conditions of pure equality denied them in
real life. For nothing in life is clear, since everything is confused from the
very beginning, luck and merit too. Play, whether agdn or alea, is thus an
attempt to substitute perfect situations for the normal confusion of
contemporary life.1* (CAILLOIS, 2001, p. 19)
Na vida fora do jogo, nem todos tém iguais condicbes em todas as atividades.
No jogo, o ser humano se sente no direito de triunfar, diferente de situacdes da vida
cotidiana onde ndo h& o equilibrio proporcionado pelo fluxo. A incerteza como um
espaco certo para a influéncia, diferente da vida real, consiste em uma expectativa

gue gera um bem-estar ao jogador.

Na brincadeira, o ser humano age impulsivamente; no jogo, assume-se a
atitude ludica para direcionar os impulsos. Regras restringem o movimento livre, mas
0 engajamento é construido na expectativa que a manipulacdo resulte em algo
significante, o0 mais basico deles uma liberacdo maior de prazer. O jogo consiste na
criacdo de uma nova realidade, o ser humano esquece um pouco O Seu eu nesse
periodo, o seu estado como jogador tende a ignorar as preocupacdes cotidianas. As
regras sdo oferecidas se adaptando a compreensdo do jogador, desafios séo
impostos em equilibrio com as habilidades. A facil percepcao dos desafios, e como
sao influenciados, amplia essa sensacdo de interacdo significativa. As pessoas
jogam porgue as regras criam um contexto descomplicado em relacdo a vida
cotidiana, potencializam a expectativa da realizacdo de desejos, deixando claro que

as ocorréncias dependem da interacgédo direta do jogador.

O prazer é ponto crucial para entender o engajamento humano em diversas
atividades, um objetivo que pode ser almejado no préprio exercicio das acdes. A
partir do entendimento que o prazer € uma sensacao presente por tras da dedicagéo
a uma atividade, inclusive nos videogames como produtos que visam oferecé-lo em
suas experiéncias, traca-se um caminho para o encaixe da ideia de diversao nesse

contexto.

114..] a criagdo para os jogadores de condigcdes de igualdade pura que a vida real lhes negou. Pois nada na
vida é claro, ja que tudo é confuso desde o comecgo, sorte e mérito também. Brincar, seja agdn ou alea, &,
portanto, uma tentativa de substituir a confusdo normal da vida contemporénea por situagBes perfeitas.”
(Traducéo nossa)
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1.4 A diversdo como base do jogo

O interesse do ser humano no jogo é associado ao prazer, com o fluxo de
Csikszentmihalyi (2008) destrinchando os componentes dessa sensacao que se
encaixa com a atividade ludica. Diversdo € muito associado ao prazer, o que deixam
as coisas confusas no uso diario da palavra, ou o verbo divertir, tem a ver com a
origem do termo. A palavra diversédo, que se originou do latim divertere, onde tem o
sentido de desviar o curso da acéo, evoluindo para a nocdo de desviar a mente,
entreter. O termo fun utilizado no inglés oferece outras caracteristicas que nos
remetemos a palavra diversdo. A sua origem “vem de fonne, que € idiota em inglés
médio, ou de fonn, que significa prazer em gaélico” (KOSTER, 2013, p. 40, traducéo
nossa). A partir da etimologia dessas duas palavras temos duas nocdes de diversao,
o desvio de comportamento, o tolo, o ato de um sujeito assumir uma outra postura
para fazer brincadeiras. Esse comportamento tem relagédo do termo em latim jocus,
“sentido especial de fazer humor, de dizer piadas” (HUIZINGA, 2017, p. 41). A outra
nocéao é a relacdo do desvio com o prazer e pode remeter ao entretenimento quanto
a uma caracteristica do fluxo: a concentracdo em uma atividade faz desviar dos

problemas e preocupacgdes cotidianas.

No entanto, Salen e Zimmerman (2012c, p. 172) discordam da ideia que “o
prazer de uma experiéncia de midia reside na sua capacidade de transportar de
modo sensorial o participante para uma realidade ilusoria e simulada”, denominando
tal pensamento como “falacia imersiva”. A interacao ladica € um processo onde o0s
jogadores tém consciéncia da artificialidade, os autores enfatizam uma participacao
ativa em uma complexa interacdo de sentidos, diferente do transporte sensorial. O
termo “suspencéao intencional de descrenca” € uma forma de descrever a absor¢éo
da mente em um mundo ficcional, e Janet Murray (2003, p. 111) o considera “uma
formulacdo passiva, mesmo para os meios de comunicagado tradicionais”. Diante
dessa perspectiva, estamos criando ativamente a crencga, a partir do nosso desejo
de vivenciar uma imersdo, usamos nossa inteligéncia mais para reforcar a
veracidade da experiéncia do que questiona-la. Essa perspectiva consegue fundir as
duas ideias de diversdo a partir das raizes de sua palavra, associando-a de algo
ativo mesmo em interagdes passivas comparado a jogos, distanciando-se da ideia

de entretenimento o qual é tdo comumente associada.
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Raph Koster (2013, p. 40) consegue condensar a ideia de que a diversao leva
nosso ceérebro a se sentir bem, mas assim como no topico anterior onde se buscou
entender por que os jogadores querem jogar, a passagem da interacdo ladica da
brincadeira para o jogo estruturado € um caminho para encontrar onde a diverséo é
atuante. Partindo do principio de Vygotsky (2017), que o brincar € uma realizacao
imaginaria e ilusoria de desejos irrealizaveis, além de que essa criacdo auxilia na
emancipacdo diante de possiveis restricbes. Steven Johnson (2017) ao apontar a
importancia da diversdo por tras do desenvolvimento humano a conceitua como um
modo, onde assumimos um estado em que “estamos dispostos a novas surpresas,
enguanto nossos apetites basicos se concentram em necessidades urgentes para
continuarmos vivos” (JOHNSON, 2017, p. 77). Nesse sentido, podemos associar
essa perspectiva da diversdo como um estado humano a “atitude luséria”, no jogo
essa abertura a novidades se da em relacdo a aceitacdo das regras no circulo
magico e o que elas podem possibilitar de resultados, de acordo com a manipulagéo
do jogador. A mudanca da percep¢cdo humana, para do jogador em relagcdo ao
contexto do jogo, permite um novo olhar diante sobre possiveis restricbes impostas.
A partir da “atitude luséria”, passa-se a enxergar ao invés de barreiras, possiveis
brechas onde as acdes podem ser desempenhadas, com um peso de interferéncia

nos resultados, ao mesmo tempo gque as apostas ndo envolvem a vida cotidiana.

Steven Johnson (2017) em seus estudos para a compreensdo da mente
humana, investigou experimentos onde cientistas manipulavam algoritmos para
aprender regras de jogos, do xadrez ao gamao, tracando um paralelo dos
computadores com o0 nosso modo de raciocinar. Mediante esse contexto, o autor
afirma “que nosso cérebro é programado a estar atento quando a realidade nos
surpreende” (JOHNSON, 2017, p. 272). Portanto, o circulo magico se estabelece
COmo um espagco em que 0s padrdes banais se organizam a ponto de chamar a
atencao do jogador, onde o ser humano interage com a situagcao lhe apresentada.
Raph Koster define diversdo como o feedback que cérebro da quando estamos
aprendendo (KOSTER, 2013, p. 96). Os jogos oferecem diferentes contextos com
padrées que atraem a atencdo humana, a influéncia das acdes do jogador sao
perceptiveis. Independentemente se as consequéncias dessas interacfes forem
satisfatorias ou ndo, as condi¢cdes de jogo sdo favoraveis se 0S processos que

acarretam os resultados séo claros, facilitando as cognigbes constantes do jogador.
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Divertindo-se, o ser humano tem outra perspectiva das limitagdes e dos erros,
pois se existe aprendizado, o jogador tem consciéncia de sua condi¢cdo de buscar
outros resultados. A diversédo, segundo Koster (2013), ocorre em um contexto onde
ndo ha pressdo de consequéncia, concentra-se nas cogni¢des. O autor afirma que a
“diversao de jogos surge fora do dominio, surge da compreensao” (KOSTER, 2013,
p. 40, traducdo nossa). Mediante isso, o autor enfatiza uma diferenca entre a
diversdo e o fluxo, que acaba a separando também do prazer, no qual a
aprendizagem mediante um evento do jogo é uma ocorréncia por si s6. De acordo
com Koster (2013, p. 96), diversdo esta mais associada com a pratica e a cogni¢cao
gue o exercicio do dominio, pois implicaria uma razdo ou consequéncia da acdo, um
sentimento posterior. A diversdo comeca antes da acdo, a antecipacgao do resultado,
esta na tentativa, na possibilidade criada para a acao independente da qualidade do
resultado. A consequéncia da acdo, o feedback, estipula um cenario para a
possibilidade de uma nova acédo, iniciado na mente diante desse cenario recém

estabelecido, o qual se antecipa possiveis consequéncias.

A diversdo se apresenta como algo mais curto que a ideia de prazer segundo
o conceito de fluxo. A diversédo apresentada por Koster (2013), no contexto de jogo,
se relaciona com alguns dos componentes do fluxo de Csikszentmihalyi (2008),
especialmente associados a atividade autotélica. Quando o prazer remete a uma
sensacdo de realizacdo que fortalece a autoestima, esta além da cognicdo, e
adentra no exercicio do dominio. A atividade com possibilidade de concluir mediante
as habilidades, na diversdo, essa concluséo fica em segundo plano; o relevante é a
possibilidade interacédo, a execucdo das acfes que influenciam resultados e o ciclo

de cogni¢des construido.

A ligacdo da diversdo com atividade autotélica envolve a atencdo a uma
possibilidade de interacdo, concentrada, onde ocorre a fusdo entre consciéncia e
acao, envolvimento profundo que permite o esquecimento de distracées. No entanto
em relacdo ao tempo, a diversdo aparenta se passar em um espago menor, dosada,
uma atitude com consequéncia ou vislumbrar possibilidades em um contexto ainda
sem a execucao. A perda da individualidade em favor da interacéo parece ser mais
curta também, a cada aprendizado, a nocao do eu retorna, o jogador esta ciente de
sua evolucdo. Na ideia do fluxo, a perda da individualidade dura no periodo da

atividade e essa nogdo de maior percepcao do eu surge no término. O feedback da
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cognicado a cada consequéncia de acao € o que garante o ciclo da diversao (Figura
13), a compreensdo nao resulta em exercer dominio, mas o bem-estar da diversao

parece contido em uma geracao de possibilidades de interagéo.

IDENTIFICAR
POSSIBILIDADE

ACAO

COGNICAO

Figura 13: Ciclo de diverséao.
Fonte: De producgéo do préprio autor.

Dois elementos do fluxo existem entre a autoestima e a concentragcdo: 0S
feedbacks imediatos e objetivos claros. Os feedbacks imediatos sdo notaveis
gquando se aborda o videogame em virtude do resultado ser gerado pela
programacao, a consequéncia da acao é perto de imediata, em comparacdo com
jogos nao-eletronicos onde o resultado pode variar perante o acordo dos jogadores
diante as regras. Nos videogames, o fato das regras serem aprendidas conforme se
joga, torna-se mais visivel como a diversdo reside na dinamica de geracdo de
possibilidades de interacdo, construidas de acordo com feedback imediato causado
por uma acdo. Quanto mais claro o resultado das acbes, mais reforcadas as
cognicdes. Destaca-se também a sensacdo oposta, o tédio, que segundo Koster
(2013), é o contrario de diversdo, consistindo na auséncia de novidades, “é¢ a
sensacao que vocé tem quando ndo ha novos padrdes visiveis para absorver”
(KOSTER, 2013, p. 42, traducdo nossa). A ambiguidade do resultado acarreta o
tédio, a confusdo de ndo saber o impacto da influéncia em uma atividade,

desestimula futuras acoes.

No caso de objetivos claros, a diversdo visa unicamente uma nova
possibilidade de interagir diante do contexto; outras coisas além disso envolvem
sensacoOes distintas. Uma situacao desperta a atencao no jogador, que decide tomar
sua atitude mediante ao que lhe atraiu o interesse. O objetivo ndo esta no que venha

a ser o resultado, e sim na interacdo com o que lhe despertou a atencao.
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A diversdo gera um engajamento. Aproveitando-se da ideia do primeiro
componente do fluxo, ao invés de envolver uma tarefa com chance de concluséo
mediante as habilidades, a diversdo emerge em atividades com chances de
interagc&o, sobretudo ativas como os jogos. Jogando, 0 ser humano manipula regras
para gerar resultados, a ideia da realizagcdo imaginaria e iluséria de desejos
irrealizaveis coloca a diversdo como o componente onde o jogador se dispde a
enxergar as regras como possibilidades de interagcdo, na qual com a auséncia
imaginéria, geralmente presente na vida cotidiana, coloca essas regras como
restricbes indesejaveis ou meras banalidades. Jane McGonigal (2012) associa aos
jogos os conceitos de Csikszentmihalyi (2008), afirma que durante atividades

estruturadas que permitem o fluxo:

[...] atingimos regularmente a mais elevada forma de felicidade disponivel
para os seres humanos: envolvimento intenso e otimista com o mundo a
nossa volta. Nesse momento, nos sentimos vivos, cheios de potencial e
propdsito — em outras palavras, nos ativamos completamente como seres
humanos. (MCGONIGAL, 2012, p. 44)

O otimismo mencionado pela autora pode se relacionar a certeza que temos
com a diversdo de que as possibilidades apresentadas podem ser influenciadas por
nossas acdes, mas 0 que a separa de uma ideia predominante de bem-estar é que
ela se manifesta em situacbes que precisamos solucionar. A diversao pode se
encaminhar para o exercicio do controle, a sensacédo de prazer, mas ela se relaciona
com as adversidades de um resultado ndo sair do jeito que planejamos. O que
mantém a diversdo sdo as cognicdes existentes, elas nos permitem conceber e
discernir novas possibilidades de interacdo, nos engajando. O carater artificial do
jogo muda a nossa percepcao diante das situacdes, pois ha a seguranga de assumir
riscos sem o medo que o fracasso influencie outros aspectos da vida fora do circulo
magico. A diversdo ndo € o que nos permite envolver positivamente com as
situacdes, mas que nos desperta a vontade de agir na esperanca de influenciar um
resultado, de que nosso aprendizado até entdo cumpra nossas expectativas de, pelo

menos, permitir novas percepcdes de possibilidades influenciaveis.

A diverséo existe independente da qualidade do resultado, mas em relacéo a
atencdo diante de possibilidades, a sua atuacdo pode se assimilar a quando
despertamos emocdes. Daniel e Michel Chabot (2005) averiguaram que os estudos

a respeito estabeleceram “a relagdo que existe entre as emogdes, seus
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disparadores, ou aquilo que as provocam, e os comportamentos que dela resultam”
(CHABOT, D; CHABOT, M, 2005, p. 50). Todas as emoc0es primarias listadas pelos
autores se encaixam nesse raciocinio: medo, raiva, tristeza, aversao, surpresa,
alegria e desprezo. Comparando a essa ldgica, a diversdo é a resposta a uma
possibilidade, um disparador, gerando a acdo que € um comportamento. Aprofundar-
se nesse sentido de relacionar as emocodes a diversdo esta além do escopo dessa
pesquisa; a importancia desse raciocinio é verificar que, nos jogos, atuacdes do
jogador sao estimuladas por emoc¢des de acordo com os elementos que as disparam
na realidade alternativa: um monstro provoca medo, que faz com que jogador se
esconda; um balu gera alegria em se aproximar de uma situacdo desejada de
recompensa. A diversdo se comporta como base que auxilia a compreensao e
aceitacdo das nossas sensibilidades, a partir da condicdo de nos abrirmos a
novidades apresentadas e enxerga-las como possibilidade de interacdo. Esse ciclo
pode ocorrer de forma muito rapida e que sua repeticdo ao longo de um jogo se
relaciona com a “atitude luséria” dos jogadores. A falta de compromisso diante das
cogni¢cOes geradas pela diversdo permite o despertar de impulsos que em outros
contextos seriam reprimidos, encarados apenas como desejos irrealizaveis ou

barreiras que restringem nosso comportamento.

O ser humano, no jogo, possui uma autonomia para suas realizacoes,
proporcionando um vinculo direto e pessoal com suas cognicdes. Koster chega a um
ponto onde define o que seria um jogo bom, “aquele que ensina tudo o que tem para
oferecer antes que o jogador pare de jogar’ (KOSTER, 2013, p. 46, tradugc&o nossa),
com isso, ele faz uma associacdo entre jogo e professor, onde a diversdo na
interacdo ludica seria um paralelo a aprender em uma atividade de aula. Nesse
sentido, é importante desassociar a diversdo como algo contido no jogo, assim como
a aprendizagem contida na figura do educador. Paulo Freire (2019, p. 24) aconselha
que o sujeito da producao do saber tenha em mente que “ensinar nao é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para sua producéo ou sua construgao”. O
jogo nao fornece a diversdo ao ser humano, € um meio onde o ser humano pode
desperta-la dentro de si. O jogo, como simulacéo, oferece possibilidades abertas
para agcdo por entre a rigidez de seu sistema de regras. A diversdo € como gatilho
para nossa atencao a possibilidades, sejam as que nos permite influéncia direta, ou

gue mexa com nossa imaginacdo mediante as expectativas.
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Realmente a qualidade de um videogame parece se relacionar com esse ciclo
de diversdo, que posteriormente insere o jogador em um estado de fluxo, gerando
prazer e exercicio de controle. A palavra diversdo, que acaba sendo um resumo
desse processo, traduz bem o que seria uma primeira camada da interacdo humana
com um jogo. Esse entendimento, como camada, auxilia a percepcdo de que a
capacidade de favorecer um engajamento humano em uma atividade ndo abrange
toda riqgueza presente em um jogo. O ato de jogar, onde as regras estabelecem uma
realidade artificial e sdo manipuladas para gerar resultados, € uma experiéncia
requintada que envolve a relacéo entre jogadores e 0s jogos, enquanto objetos de
estudos que atuam como sistemas complexos. Leva-se em conta também o que

esta fora do circulo magico e atua nesse processo.
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Capitulo 2. Videogames como sistemas complexos: a contribuicdo da viséo
ecossistémica da comunicacéao

A diversdo € um componente essencial na interagcdo ludica, um gatilho que
antecede as ac¢Oes, por meio da atengcéo gerada diante de possibilidades. Perante
as tentativas de influencia-las, o jogador aprende, impulsionando uma nova acao. A
diversdo reside em interacdes. O ciclo delas € o aspecto base da manutencdo do
circulo magico, abrindo margem para um engajamento mais profundo, o fluxo e
outras sensacdes. O videogame ndo é a fonte de diversdo, nem de prazer, ele se
relaciona com as motivacdes, expectativas e reacdes dos jogadores. O jogar
envolve uma comunicacao de varios elementos, o ser humano e seus sentidos e 0
videogame com suas caracteristicas como estrutura de jogo, as regras
estabelecidas que criam uma realidade alternativa e que sdo manipuladas para

gerar resultados, que tange o envolvimento humano, cuja base ¢é a diversao.

O videogame é um objeto de estudo complexo e para abarcé-lo, a perspectiva
dos ecossistemas comunicacionais o insere no "campo de estudos no qual os
processos comunicativos sdo entendidos a partir da complexidade envolvida nas
relacdes entre os diferentes sistemas que dao vida as praticas comunicativas"
(PPGCCOM, 2012). O videogame, nesse campo, ndo € observado isoladamente,
mas esta constituido em uma interacdo com o ser humano. Na compreensdo da

visdo ecossistémica da comunicacao, Pereira (2011) afirma que:

[...] @ comunicacdo ndo € um fenébmeno isolado; ela envolve um ambiente
cultural que ao mesmo tempo interfere e possibilita a construgdo, a
circulacdo e a significacdo das mensagens. Significa que o ambiente que a
envolve é constituido por uma rede de interacdo entre sistemas diferentes e
gue estes, embora diversos, dependem um do outro para coexistir.
(PEREIRA, 2011, p. 51)

Na comunicacao entre ser humano e jogo eletrénico, o ambiente € constituido
pelo fluxo de informagBes fora do espaco fisico e temporal desse recorte de
realidade que constitui o circulo magico (Figura 14). Temporal, pois o papel do
ambiente ndo existe apenas no momento especifico da atividade, mas na vida
cotidiana que nutre o ser humano de experiéncias que podem influenciar suas

tomadas de decisbes no papel de jogador.
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Figura 14: Interag&o entre sistema jogador e videogame e sua relacdo com o ambiente.
Fonte: De producdo do préprio autor.

Constitui-se entdo uma rede de interacfes entre sistemas diferentes que
dependem um do outro para manter a existéncia da interacao ludica. O ser humano,
no papel de jogador, e o suporte eletronico?? do videogame sdo os sistemas
atuantes que se relacionam em um ambiente que influencia e é influenciado por
essa comunicacado. Ele é abastecido pela bagagem de experiéncias dos jogadores,

atualizada diante da relagdo humana com o jogo.

Na compreensao da interacdo ludica como um ecossistema comunicacional, &
importante identificar a complexidade presente nos sistemas atuantes, bem como
em sua relacdo entre si e com o ambiente. A investigacdo a partir da visado
ecossistémica permite entender como a diversao opera nessa teia que constitui a
experiéncia de jogar um videogame. Onde as sensibilidades presentes permeiam as

mensagens que sdo criadas e transformadas.

2.1 A interacéo ludica como ecossistema de sistemas complexos

A abordagem ecossistémica dos videogames consiste na interacdo entre o
sistema jogador e o sistema videogame, sustentado por seu suporte eletrénico, os
processos comunicativos ocorrem no circulo magico. Salen e Zimmerman (2012, p.
69), ao enquadrar 0s jogos eletrbnicos como sistemas, reconhecem trés maneiras
de observa-los de acordo com sua estrutura (Figura 15). A primeira considera o jogo

como um sistema formal, a sua estrutura devido as suas regras fechadas. A

2.0 conjunto de dispositivos encarregados de permitir o funcionamento de um jogo, tornando possivel a
transmissdo de mensagens para os sentidos humanos. Este suporte compreende ndo apenas o hardware que
processa os dados do videogame, mas a televisdo, joystick, mouse, teclado, caixas de som etc.
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segunda considera o jogo como um sistema cultural, nele se observa como a
interacdo ludica se cruza com outros contextos fora da atividade em si. O terceiro
considera 0 jogo como um sistema experimental, que se encontra tanto aberto
quanto fechado. Segundo os autores, “devemos considerar ndo apenas as regras,
mas também o sistema de regras como um contexto projetado para proporcionar
uma experiéncia particular de interagdo ludica para os participantes do jogo”
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 120). Mediante essa afirmacéo, a estrutura do jogo
se apresenta de maneira peculiar de acordo com a perspectiva de cada jogador. O
enquadramento do videogame como um sistema experimental permite examina-lo
através da visdo ecossistémica da comunicacao, pois o circulo magico € o espago
onde se concentra 0S processos comunicativos entre o sistema jogador e
videogame, um lugar entendido como artificial, porém com suas fronteiras abertas
para interagir com o ambiente cultural. O conceito de sistema experimental permite
notar que a estrutura das regras € abastecida pelo ambiente, a interferéncia do
jogador, em sua adaptacdo as mecanicas, tomadas de decisdbes em meio as
possibilidades e objetivos, e a incorporacdo de ideias e valores dos responséaveis

pela producédo de um jogo, ambos sustentados por suas bagagens de experiéncias.
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Figura 15: Estrutura conceitual dos jogos relacionando-se com o enquadramento de sistemas.
Fonte: Salen; Zimmerman, 2012a.

No contexto de sistema fechado, as agcbes que o jogador desempenha s&o
voltadas para o cumprimento dos objetivos do jogo. Nao é considerada a troca de
informacdes do jogador com o ambiente, apenas sua performance por meio da
formalidade das regras, as quais modelam tal atividade como separada da vida

cotidiana. Na experiéncia oferecida por um videogame, o espa¢co de atuacdo €
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modelado pelos desenvolvedores, as acdes humanas sdo prescritas e controladas
pelas regras e 0s meios ineficientes que constituem a interacdo ludica. Um jogo
normalmente possui um objetivo claro, o jogador se sente atraido por seu conceito e
se incorpora no avatar do personagem, realizando as metas dentro do espaco
virtual. O cumprimento dos objetivos do jogo gera consequéncias claras mediante a
acdo do jogador, relevantes no contexto virtual como o aumento de pontuacao,
estatisticas das habilidades de um personagem, porcentagem de exploracdo de um
mapa etc.

A constante relagdo dos elementos internos da interacdo ludica e os externos
do ambiente coloca em evidéncia o videogame como um sistema aberto. Salen e
Zimmerman (2012, p.69) recorrem a Littlejohn (1978) para distinguir que "um
sistema fechado ndo tem intercambio com seu ambiente, enquanto um sistema
aberto recebe matéria e energia do seu ambiente e passa a matéria e energia para
seu ambiente". A nocdo de sistema fechado se rompe no entendimento de que o
jogador traz consigo elementos para dentro do circulo magico, desde a intengéo
inicial para se engajar no jogo e a familiaridade com a linguagem dos videogames
por suas vivéncias passadas. Considera-se inclusive que as experiéncias da vida
cotidiana, embora aparentemente desconexas ao contexto de um determinado jogo,
sdo capazes de auxiliar o jogador na resolucao de um desafio. Mesmo levando em
conta que as acdes do jogador sdo controladas por regras e que alguns jogos
assumam o papel de guiar cada ag&o por sua narrativa, 0 que o jogador executa no
circulo magico é o reflexo de tomadas decisdes a partir de sua bagagem de
experiéncias em contato com novas mensagens oferecidas pelo jogo. O jogador
acaba levando as mensagens para fora deste circulo, podendo ou néo resultar na
construcdo ou transformacdo de significados, produzindo conhecimentos e valores
que reforcam sua cultura, podendo influenciar sua vida cotidiana e desempenho em

outros jogos.

Diante do préprio suporte eletrdnico, pode-se observar um sistema aberto.
Pereira et al. (2007, p. 9) resumem o trabalho dos sistemas computacionais no

contexto em que a CPU® controla todas as operacfes realizadas pela maquina,

13 Abreviatura, em inglés, para “Central Processing Unit”, em portugués, “Unidade Central de Processamento”.
Também é chamada de “processador central” ou simplesmente “processador”.
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percebe-se que no decorrer do processo que 0 suporte, inicialmente percebido como

fechado, abre suas fronteiras para o contato com o jogador:
Ao manipular as instrucdes estabelecidas pelo programa, efetuando
operacles aritméticas e légicas que lhe permitem saber o que fazer, a CPU
da maquina em que roda o jogo age como uma leitora de signos, e por que
ndo dizer, uma interpretadora que traduz sistemas de signos, uma vez que
funciona para gerar, a partir da leitura das instru¢des do programa, 0s sinais
de controle que colocam os circuitos da maquina para funcionar, dando
forma ao jogo a que se tem acesso na superficie por meio das unidades de
saida. (PEREIRA ET AL., 2007, p. 10)

As unidades de saida sdo os dispositivos que fornecem as mensagens ao
jogador. Em uma interagdo ludica por meio de um console, a televisao fornece os
signos visuais e sonoros e o joystick os signos tateis por meio da vibracdo. Em
contato com o0s signos que emergem das unidades de saida, o ser humano realiza
suas acdes no jogo por meio do joystick. As mensagens estimulam as tomadas de
decisbes do jogador que por meio do acionamento de botdes realiza novos
comandos para o videogame. A maquina recebe 0s signos humanos e 0s processa
internamente, gerando novos signos, produzindo novas mensagens comunicadas
pelas unidades de saida, constitui-se um processo de retroalimentacdo entre os

sistemas jogador e videogame inseridos no ecossistema da interag&o ludica.

Conforme ja explicado, os desenvolvedores sao responsaveis por construir
uma colecdo de ideias para a concep¢do de um contexto jogavel. A partir da
traducdo desses dados para padrbes compreensiveis ao jogador, os videogames
criam mundos fantasiosos imersivos gracas ao poderio tecnolégico. No entanto,
mesmo nessa experiéncia ficcional, “ha sempre a necessidade de elementos
identificaveis aos jogadores, pois sem a minima familiaridade com o ambiente e
seus elementos, o0 jogo nao fara sentido algum ao jogador” (SATO, 2009, p. 44).
Mesmo o0 jogo mais distante da realidade necessita de um cuidado com a
implementagdo de padrbes reais, permitindo a familiaridade humana com seus
elementos. Desenvolvedores arranjam os dados para simular os aspectos reais,
conhecimentos provenientes do ambiente fora do circulo magico para sustentar as
regras que o compde, 0 mesmo raciocinio vale ao jogador na sua criacao ativa de

crenca e aceitacdo das regras.

As conexdes entre o0 jogador e o0 suporte eletrbnico na interagéo ludica eleva

essa nocdo de complexidade, mesmo nas interagcdes mais breves e lineares quanto
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a producéo de elementos mais abstratos dentro do circulo méagico. Chris Crawford

(1984) qualificando o jogo como uma representacao da realidade, define que:

[...] a game is a closed, formal system that subjectively representes a subset
of reality. [...] By closed | mean that the game is complete and self-sufficient
in its structure. [...] a game is a collection of parts that interact with each
other, often in complex ways. It is a system. [..] Games are objectively
unreal because they do not physically recreate the situations they represent,
yet those situations are subjectively real to the player. The agent that
transforms an objectively unreal situation into a subjectively real one is
human fantasy.* (CRAWFORD, 1984. p. 4)

As qualidades de um jogo sao validadas no contato com o jogador, ndo
limitada a eficicia de seus elementos fechados. O jogo eletrénico se constréi em um
ambiente simulado, e assim como na realidade, o ser humano tenta compreender 0s
fendbmenos existentes na natureza, criar e transformar significados, essas praticas
sao repetidas no espaco virtual. A realidade nao lida com os elementos isolados,
fechados ao ambiente. A interacéo ludica existe em um espago simulado, porém as
acOes desempenhadas pelo jogador se expandem para fora do circulo magico, o
gue se executa no espaco virtual € o resultado de interacdes constantes, como as

acOes realizadas na vida.

Os videogames em sua complexidade, como sistemas abertos, abrem espaco
para uma visao subjetiva, o ponto de vista do ser humano em relagéo as lacunas de
interpretacdo. Para Edgar Morin, "a consciéncia da complexidade nos faz
compreender que jamais podemos escapar da incerteza e que jamais poderemos ter
um saber total" (MORIN, 2015, p. 69). A duvida aplicada ao videogame é sua
capacidade de oferecer o espaco para o preenchimento da incerteza, esse momento

é influenciado pelo ambiente cultural, externo ao circulo magico.

Desde a definicdo de jogo por Caillois (2001), a incerteza € um elemento
chave para compreender a experiéncia de um jogo, um elemento motivador para o
envolvimento humano. Pode-se dizer que a diversédo nos jogos desfruta da auséncia
de uma comunicacdo “ideal”, pois as possibilidades de influéncia do jogador

necessitam do resultado incerto. Desse modo, a visdo ecossistémica abrange

14 “[...] um jogo € um sistema fechado formal que representa subjetivamente um conjunto da realidade. [...] Por
fechado, quero dizer que o jogo é completo e autossuficiente como uma estrutura. [...] Um jogo € uma colegéo de
partes que interagem entre si, muitas vezes de maneiras complexas. E um sistema. [...] Os jogos s&o
objetivamente irreais porque ndo recriam fisicamente as situacfes que representam, mas essas situacfes sédo
subjetivamente reais para o jogador. O agente que transforma uma situacdo objetivamente irreal em uma
subjetivamente real é a fantasia humana.” (Traducéo nossa)
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melhor a riqueza dos processos envolvidos no circulo magico, inclusive diante das
auséncias de informacdo. No entanto, esses espacos em aberto ndo implicam em
uma desordem completa, Salen e Zimmerman (2012b) atentam ao equilibrio do jogo

em fornecer as informagdes e as incertezas:

Se um jogo for muito estruturado, ele torna-se excessivamente determinado:
ndo ha incerteza suficiente ou liberdade para os jogadores. Se um jogo for
pouco estruturado, ele torna-se excessivamente cadtico: ha incerteza
demais, liberdade demais e nenhum senso de como as decisGes do jogador
devem proceder de um momento para o0 outro. (SALEN; ZIMMERMAN,
2012b, p. 102)

O circulo méagico pode ser desfeito, assim como o engajamento do jogador, a
sua comunicacdo com o videogame. Elementos do ambiente podem se comportar
como ruidos que atrapalham a interacdo, o tédio pode surgir desfavorecendo a
diversdo, porém, o potencial de influéncia do ambiente pode favorecer um
envolvimento significativo. A interacdo ludica na perspectiva de um ecossistema
comunicacional, a abordagem de jogadores e jogos eletrbnicos como sistemas
complexos, oferece essa mudanca no olhar em relagdo ao incerto e aos ruidos,
considerados indesejaveis na vida cotidiana. Essa abertura permite uma experiéncia
particular do jogador em cada interacdo ludica, um espaco para 0 exercicio da
criatividade. O videogame se manifesta como um suporte que possibilita que a
aprendizagem humana se traduza, instantaneamente, na transformacdo do meio

que esta interagindo, produzindo conhecimento.

Na compreensdo da complexidade, Edgar Morin aborda trés principios que
facilitam o entendimento, adaptaveis ao contexto da interacdo ludica nos jogos
eletrénicos. O primeiro € o principio dialégico, que se baseia na “unidade complexa
entre duas logicas, entidades ou instancias complementares, concorrentes e
antagdnicas que se alimentam uma da outra, se completam, mas também se opdem
e combatem” (MORIN, 2005, p. 300). No caso da interacdo ludica proporcionada
pelo videogame, o principio dialégico ocorre entre 0 ser humano e o suporte
eletrénico, esses dois agentes, por meio da interatividade, se complementam e se
divergem. O jogo necessita das acdes do jogador para prosseguir, e o jogador
necessita do jogo para ter uma experiéncia diferenciada da vida comum. Esse
complemento existe mesmo com a divergéncia da constituicdo material diferenciada

entre os dois, o0 ser humano € um sistema bioldgico, os dispositivos que permitem a
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existéncia do videogame séo sistemas eletronicos. Em especial atenta-se que o ser
humano em um espaco fisico se relaciona com elementos artificiais de um espaco

digital.

Dentro da estrutura dupla do jogo, ha elementos que atuam nesse processo
dialégico, o conflito e seguranga, o complemento entre essas duas partes influencia
as atitudes tomadas pelo jogador, assim como a relacdo entre incerteza e as
informacdes claras na interacdo ludica. Esses processos dialdgicos influenciam a
maneira que o jogador interage com as regras. Na transformacao dessa realidade
alternada em algo palpavel, a diversdo impulsiona a atribuicdo dos significados aos

resultados gerados.

O segundo principio abordado € a recursédo organizacional. Segundo Morin
(2015, p. 74), “um processo recursivo € um processo em que os produtos e o0s
efeitos sdo ao mesmo tempo causas e produtores do que os produz'. O
comportamento do personagem no mundo virtual € um produto da agdo humana,
mas ao mesmo tempo é uma causa, pois o gatilho para a conduta do jogador se
deve a um acontecimento dentro do espaco digital que gera uma reacao fora do
ambiente de jogo. A partir desse pensamento, a interacdo do ser humano com o
suporte eletrénico é um ciclo, um processo nao-linear, o jogador alimenta o jogo e
vice e versa. Esta ndo-linearidade é a primeira propriedade do conceito de rede de

Fritjof Capra (1996), que se estende em todas as dire¢des.

Em particular, uma influéncia, ou mensagem, pode viajar ao longo de um
caminho ciclico, que poderé se tornar um lago de realimentagdo. O conceito
de realimentacdo esté intimamente ligado com o padréo de rede. Devido ao
fato de que as redes de comunicacdo podem gerar lagos de realimentacéo,
elas podem adquirir a capacidade de regular a si mesmas. (CAPRA, 1996,
p. 66)

A interacédo ludica constitui um sistema vivo onde as mensagens transmitidas
pelo jogo sdo remodeladas e adaptadas seguindo os comandos do jogador, frutos
das suas reacdes com as mensagens, desencadeando um constante processo de
retroalimentacdo que ocorre a cada instante. O ciclo de diversédo é o elemento base
da interagdo humana com um jogo, 0 processo onde a cogni¢ao alimenta a criagao
de novas possibilidades, estimulando acbes que geram um novo aprendizado que
abre espaco a possibilidades. Desse ciclo, o jogador pode experimentar sensacdes

como o prazer do fluxo, desencadear também outras respostas emotivas com base
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na diversdo. O jogo se notabiliza como um sistema complexo, pois os resultados séao
produtos das manipulagcdes com as regras, que podem ser rearranjadas de acordo
com o contexto oferecido pelas realizacdes possiveis. Os resultados sdo almejados
pelos jogadores quando aprendem as regras e desempenham suas ag¢des, visando

novos resultados.

Durante a atividade, tanto o ser humano quanto o videogame estdo se
alterando de alguma forma, comparado ao momento em que iniciaram. O jogador
estd mais familiarizado com as regras, suas habilidades com o joystick estdo mais
adaptadas a experiéncia do jogo. O videogame se altera com 0 progresso da
narrativa, com novas mecanicas apresentadas ou desbloqueadas e atualizacdes do
software por parte dos desenvolvedores, pratica mais frequente na atualidade, pois

0s videogames estao mais integrados a conexao de internet.

A alteracdo do videogame também € notada em uma percepc¢ao subjetiva do
jogador, influenciado pela recepcéo de informacdes de fora da interagcdo ludica, por
outros jogos que tenha experimentado nesse meio tempo, ou até mesmo sua propria
reflexdo sobre a experiéncia. O ser humano produz conhecimentos e valores a partir
da interacédo ludica, a circulacdo de mensagens no circulo magico constitui uma teia

gue se estende para o ambiente cultural.

O terceiro principio de Morin (2015, p. 74) € o hologramatico, ele afirma que
“ndo apenas a parte esta no todo, mas o todo esta na parte”. Um jogo eletrénico é
constituido de partes que sustentam a experiéncia planejada em seu
desenvolvimento. Algumas séo abstratas e podem ser experimentadas de diferentes
formas pelos jogadores, assumem niveis de importancia distintas dentro de uma
mesma obra. O som para um jogador pode ser um elemento determinante na
experiéncia como um todo, o diferencial de um jogo, quando que para outro, pode
ser encarado como apenas mais um elemento. Mesmo com essa variavel de
importancia, todas as partes de um videogame trabalham conjuntamente, se a
menor das partes apresentar um defeito, toda a experiéncia sera comprometida, o

mesmo raciocinio vale para o ser humano enquanto organismo.

Os componentes do jogo que séo as regras, as quais estabelecem uma nova
realidade, sao manipuladas para gerar resultados, a relacdo entre conflito e

seguranca, mais o fator incerteza caracterizam a atividade Iddica. Na sua
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digitalizacdo, esses componentes se relacionam com conceitos de gameplay,
gréficos, narrativa e os demais elementos opcionais. Um videogame é maior que a
soma de suas partes. Por vezes, um elemento considerado minimo na tela de jogo
pode ser responsavel pela diversdo de um jogador, o jeito que uma mecéanica €
aplicada em um determinado jogo, 0 modo como se estimula o jogador em busca de
outros resultados. O envolvimento de um jogador ndo esta associado a quantidade
de contelido, o esmero das partes de um jogo ndo é fundamental, sozinho, diante de
sua qualidade como experiéncia. Os arranjos possiveis de pequenas e grandes
partes de um videogame podem gerar resultados imprevisiveis. Considerar a
comunicacdo do videogame com o jogador, como sistema que possui partes que se
arranjam de forma particular na interacdo lidica, € importante para observar a

complexidade presente nesse ecossistema.

2.2 A acado de se comunicar jogando

A manutencao do circulo magico é possibilitada pelos dois sistemas atuantes,
jogador e videogame. Ambos precisam se comunicar de um modo que a interacao
continue existindo. Isso ndo é associado somente ao fato de tais sistemas serem
compostos de varias partes interdependentes ou autossuficientes em suas
estruturas. Jeremy Campbell (1982, p. 105) propde a existéncia de uma “barreira de
complexidade”, além dela, principios inteiramente novos emergem.

Complexity is not just a matter of a system having a lot of parts which are
related to one another in nonsimple ways. Instead, it turns out to be a
special property in its own right, and it makes complex systems different in
kind from simple ones, enabling them to do things and be things we might
not have expected.'> (CAMPBELL, 1982, p. 102)

A partir deste raciocinio, tem-se a ideia de que um sistema complexo produz o
gue nao era esperado dele originalmente, 0 autor associa essa caracteristica a
‘emergéncia”’. Atenta-se que o comportamento emergente de um objeto complexo é
percebido no contato com outro objeto, ou sua percepcao levando em conta o

ambiente o qual esta inserido. Mediante isso, ndo é suficiente os elementos internos

15 “Complexidade ndo é apenas uma questdo de um sistema que tem muitas partes relacionadas umas com as
outras de maneiras nao simples. Em vez disso, ela se torna uma propriedade especial por si sO e torna sistemas
complexos diferentes dos mais simples, permitindo que eles fagam coisas e sejam coisas que talvez néo
tivessem esperado.” (Traducdo nossa)
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de um videogame se relacionarem de forma integrada se ndo ha algo com que se
comunicar, o sistema seria considerado fechado, o comportamento emergente nao
seria notado, sua complexidade seria desconsiderada. O videogame pode ser
definido como um sistema complexo, pois € planejado para atender as necessidades
emergentes do jogador, adaptando-se a imprevisibilidade das acdes humanas.
Apenas a integracdo de muitas partes trabalhando com eficacia ndo é o suficiente
para definir algo como complexo. E necessario que o videogame seja um objeto
mutante, onde a exceléncia ndo seja resumida a uma sequéncia de contextos pre-
estabelecidos por uma corrente de ac¢des, mas atente a capacidade do jogo em
permitir que o engajamento no circulo magico resulte na construcdo de sentidos

variaveis de acordo com a bagagem de experiéncias dos jogadores envolvidos.

Os videogames como objetos interativos dependem de uma boa usabilidade,
0s sistemas que compdem o0 ecossistema da interacdo lidica possuem um papel
parelho aos elementos essenciais da usabilidade, que segundo Cybis et al. (2007, p.
24) séo: interface, usuario, tarefa e ambiente. Tracando os paralelos, com excecao
do ambiente que compartilha 0 mesmo nome, a interface se relaciona ao suporte
eletrbnico do videogame, na producao de informacfes por meio das unidades de
saida, o usuario se relaciona ao jogador, a tarefa é a atividade que contextualiza a
integracdo entre os dois sistemas. Segundo os autores, a usabilidade "depende de
um acordo entre as caracteristicas de sua interface e as caracteristicas de seus
usuarios ao buscarem determinados objetivos em determinadas situacbes de uso"
(CYBIS et al. 2007, p. 16). No videogame, o objetivo na maioria das vezes é vencer,
sejam os desafios impostos no decorrer da narrativa ou outros jogadores. A geracao
dos diferentes resultados se adequa as determinadas situacdes de uso firmadas
pelas regras estabelecidas, que nos jogos eletrdnicos se concentram nas
mecanicas. Neste caso, a usabilidade esta na capacidade do videogame em

possibilitar que o jogador interaja da melhor maneira em busca de seus objetivos.

Ampliando esse escopo, Gonzéalez Sanchéz et al. (2009, p. 66) analisam que
"a qualidade de um videogame apenas em termos de sua usabilidade ndo é
suficiente, precisa-se considerar ndo apenas valores funcionais, mas também os néo
funcionais, dadas as propriedades especificas dos videogames”. A medicdo e
identificacdo da experiéncia do jogador necessitam de um amplo conjunto de

atributos e valores, 0s quais ndo conseguem ser contemplados em uma andlise da
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experiéncia do usuario, pois a usabilidade visa facilitar a realizacdo de uma tarefa
com um objetivo concreto em um contexto especifico de uso. Nessa logica o que
interage com o ser humano é projetado para usos especificos, no intuito de adaptar
uma diversidade a um perfil de usuario que busca cumprir uma tarefa por meios

eficientes e eficazes.

Como explicado, a emergéncia € uma caracteristica na qual os sistemas
complexos, e suas partes, apresentam comportamentos ndo esperados por eles
originalmente. Apesar de Gonzalez Sanchez et al. centralizarem os objetivos dos
jogadores visando diversado e satisfagdo, a distincdo que os autores fazem entre
experiéncia do usuario (UX) e experiéncia do jogador (PX 6) serve para
compreender as nuances por tras do comportamento dos jogadores. Especialmente
de acordo com suas expectativas e seus comportamentos perante elementos que na
experiéncia de usuério seriam consideradas negativas, como conflito e incerteza. Os
autores dao um exemplo de que a “eficacia em um videogame nao esta relacionada
a velocidade com que uma tarefa pode ser concluida” (GONZALEZ SANCHEZ ET
AL, 2009, p. 67, traducdo nossa). Em uma interacdo ludica, jogadores podem
assumir o tempo que lIhes é conveniente para realizar a atividade, inclusive oferecer
mais horas de jogo € um componente para atrair pessoas a jogar um determinado

videogame.

A usabilidade é uma propriedade que permite que o0 usuario consiga interagir
com um produto de uma maneira simples. Dentro dessa l6gica, a eficacia, eficiéncia
e satisfacdo de uso é um objetivo cumprido. Jogos sao feitos para serem jogados,
nesse contexto, a usabilidade reforca o ato de jogar, sustentado pelo ciclo da
diversdo. Entretanto, as expectativas do jogador sdo variadas, a emergéncia do
videogame, enquanto sistema complexo, visa atender as acfes imprevisiveis do
jogador em sua manipulacdo das regras. Dentro da experiéncia de tomar decisdes
diante de possibilidades, as variaveis do jogo sdo possiveis pela incerteza dos
resultados. No uso de um aplicativo digital, existe o ponto onde o usuario pretende
chegar. Em uma boa usabilidade, esse caminho possui heuristicas para que a tarefa
seja executada da forma mais facil possivel. Nos jogos, mesmo 0s competitivos em
que os jogadores visam a vitoria, 0 caminho € nebuloso, as regras sao aprendidas,

as possibilidades séao oferecidas pelo contexto ou percebidas pelo jogador. Mas os

16 player Experience
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conflitos presentes no caminho necessitam se relacionar com o aprendizado do
jogador em forma de desafio, para a sua influéncia no resultado ser significativa,
gerando conhecimento, encaminhando-se para uma experiéncia diversificada, a qual

compreende outras camadas além da diversao.

O conjunto de regras na estrutura do jogo, a sua funcao na diversao, podem
constituir o papel do usuario na interacdo ludica, mas a experiéncia desse ser
humano como jogador ndo se limita a essa primeira camada. Gonzalez Sanchez et
al. (2009, p. 66) relacionaram a experiéncia do usuario a usabilidade e a experiéncia
do jogador ao termo playability. Em portugués a palavra pode ser traduzida como
jogabilidade, porém o termo pode se confundir com o termo gameplay, que possui a
mesma traducdo em portugués. Nesse raciocinio, recorre-se a Mello e Perani (2012,
p. 163) que elaboram uma separacao mais sucinta desses dois conceitos envolvidos
nos videogames (Figura 16): a gameplay consiste no conjunto de mecanicas, regras
relacionadas ao avatar do jogador no espaco digital, e playability é como os

jogadores interagem com 0s jogos, a maneira de interferir na gameplay.

EXPERIENCIA DE USUARIO (UX)
Usuario Objetivo

EXPERIENCIA DE JOGADOR (PX)

P il 1Y

’
+ lincertezas

Jogador ; Objetivo

A3 m
. conflitos

Senu=

Figura 16: Diferenca entre a experiéncia de usuario (UX) e a experiéncia de jogador (PX).
Fonte: De producao do proéprio autor.

A relagdo do jogador com o videogame envolve processos repetitivos, a
manipulacdo das regras que geram resultados: o ciclo da diversdo que envolve a
acao perante possibilidades que tem como efeito uma cogni¢cdo. Esse processo de
retroalimentacdo no jogo eletrénico se relacionou com conceitos de Morin e Capra
anteriormente. Porém, esse processo isolado ndo é o suficiente para vislumbrar a
riqueza comunicativa presente na interacdo Iddica. Pode-se resumir essa
experiéncia ao passatempo, que faz parte do jogo e provoca sensacgdes boas ao ser

humano. No entanto, a interacdo ludica como um ecossistema comunicacional, a
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relacdo entre sistemas complexos, implica no pensamento de que esse processo
ciclico esteja aberto, considerando a propriedade emergente presente nos jogos, em
especial os videogames, e sua maneira de influenciar que essa repeticdo apresente
novas variantes. James Hans (1981) explica como a estrutura do jogo trabalha,
aproveitando-se da repeticdo nas acfes dos jogadores:
In this regard, all play share one thing with games: a familiar structure that
allows one to play with the unfamiliar. This familiar structure is not universal;
it is contigent upon the particular context of play. Nor is this familiar structure
always the same. Indeed, it changes every time it is played with, for the
occasion for new play introduces differents elements into the activity that
become part of the structure of any future play in the particular context,
having become elements of the play that have been mastered. This structure
of the familiar then permits the introduction of the different; play in one sense
is no more than the infection of the familiar by difference.'” (HANS, 1981, p.
28)

A cada nova acao, o jogador aprende e sdo abertas novas possibilidades, a
diversdo é a base que estimula o engajamento humano, o diferente desperta a
atencao do cérebro que, dentro desse contexto, permite a capacidade de influéncia.
A diverséo reforca o interesse do jogador pelos jogos, propicia o prazer de entrar
uma atividade que consiste em uma concentracao capaz de fazer os seres humanos
esquecerem as preocupacdes da vida cotidiana. O circulo magico como a realidade
em que as coisas sao descomplicadas, as realizacbes reforcam a autoestima e
sensacao de controle. No contexto do prazer temos outra camada, onde o jogador
exercita o dominio, momento fundamental onde um componente do fluxo é
essencial: a fusdo da acdo e consciéncia do jogador no seu avatar. Esse nivel de
familiaridade permite a “contaminacdo” de aspectos que possam fugir do prazer,
despertar outras sensacfes e emocdes humanas. Com isso, as regras que
estabelecem essa realidade alternativa podem ser manipuladas para construir acées
simbdlicas que entram em contato com a bagagem de experiéncias do jogador.
Nesse nivel € indispensavel considerar o videogame uma colecdo de mensagens
dos seus desenvolvedores, passadas para o jogador, podendo interagir com elas e
possibilitando a produgdo e transformacdo de significados, diferenciando-se de

interacdes com outras midias.

17 “Nesse aspecto, toda acdo compartilha uma coisa com os jogos: uma estrutura familiar que permite brincar
com o desconhecido. Essa estrutura familiar ndo é universal; é possivel no contexto particular do jogo.
Tampouco essa estrutura familiar € sempre a mesma. Na verdade, ela muda sempre que é jogada, quando uma
nova jogada introduz elementos diferentes na atividade que se torna parte da estrutura de qualquer futura
jogatina em um contexto particular, tendo se tornado elementos de jogo que foram dominados. A estrutura do
familiar, entdo, permite a introdugdo do diferente; jogar em certo sentido nada mais € que a contaminagdo do
familiar pela diferenca.” (Tradug&o nossa)
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A playability pode ser o elemento que corresponde ao ser humano buscar seu
objetivo particular na atividade de jogar um videogame, a0 mesmo tempo que esta
disposto a essa “contaminacido” do familiar pelo diferente. O ser humano esta no
papel de um jogador e ndo no de um usuério que realiza metas objetivas em um
dispositivo. A eficacia das regras e demais elementos formais ndo sugere que 0s
significados construidos serdo os mesmos para todos os jogadores. A playability € o
caminho por onde o ser humano relaciona suas sensibilidades com o videogame, e
ambos, nesse processo comunicacional ndo-linear, sdo sujeitos a mutagdes durante
a interacdo ludica, além da realizacdo das metas do jogo, diversao e prazer, mas

sim toda uma variedade de conhecimentos que nutrem o circulo mégico.

2.3 O videogame e seu carater interdisciplinar e transdisciplinar

A diversidade de areas do conhecimento presente em um videogame €
contemplada quando posto em atividade enquanto suporte eletrénico, quando o0s
signos produzidos pelas unidades de saida entram em contato com o jogador. A
partir desta comunicacdo se estabelece o ecossistema da interacdo lidica. Morin
(2015, p. 57) esclarece que "deve-se buscar a complexidade la onde ela parece em
geral ausente, como, por exemplo, na vida cotidiana". O jogador se engaja na
atividade do videogame nédo s6 com sua bagagem de experiéncias em outros jogos,
mas do conhecimento prévio adquirido de suas acdes sociais no cotidiano.
Dependendo de sua interacao, o jogador se utiliza dessa bagagem para interagir de
modo particular com as mensagens do jogo, construindo uma experiéncia
significativa, diferenciando-se da perspectiva de outro individuo, que carrega outros
conhecimentos e valores no momento de sua imersdo, 0s quais podem ser

determinantes para a apreciacdo ou nao de um videogame.

Conforme explanado por Freitas e Pereira (2013), exige-se pesquisas
interdisciplinares e transdisciplinares para abarcar “diversidade e simultaneamente a
unidade de fendmenos interconectados e interdependentes que envolvem as
praticas comunicativas” (FREITAS; PEREIRA, 2013, p. 149). No ecossistema da
interacdo ludica, a rede de conhecimentos que envolvem 0s sistemas possui um
carater interdisciplinar e transdisciplinar. A autora Maria de Vasconcellos (2006)

considera a interdisciplinaridade a condigcdo "de interacdo entre duas ou mais
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disciplinas que se comunicam, que tentam aproximar seus discursos, ambicionando
uma transferéncia de conhecimentos” (VASCONCELLOS, 2006, p. 179). O conceito
de interdisciplinaridade ainda admite uma separagéo entre areas diferentes, porém
se integrando para gerar conhecimentos. Na interacdo ludica essa l6gica se encaixa
na producdo de um jogo eletrdnico, a diversidade de areas no desenvolvimento de
um produto, de pequenos grupos a grandes empresas se nota a divisdo das
especialidades entre os profissionais, trabalhando em equipes diferentes que
apenas em etapas especificas tém a possibilidade de mensurar o todo do

videogame projetado, quando ndo, apenas no produto final concebido.

A respeito da transdisciplinaridade, a autora considera como uma fase
superior da interdisciplinaridade, "o reconhecimento da interdependéncia de todos os
aspectos da realidade" (VASCONCELLOS, 2006, p. 179). Nesse sentido, o proprio
videogame possui um carater transdisciplinar, pois envolve uma realidade simulada
(Figura 17), onde todas disciplinas, previamente separadas durante o
desenvolvimento, integram-se formando uma unidade. Entretanto, Vasconcellos
(2006, p. 180) considera também que "um pensamento complexo ndo dara conta de
realizar a transdisciplinaridade se néo fizer a inclusdo do sujeito". O reconhecimento
da realidade do videogame necessita da aceitacdo do jogador para se engajar na
atividade, estar disposto a se submeter as regras, objetivos e incertezas impostas.
Um dos aspectos da realidade € a incerteza, espaco oferecido para o preenchimento
do olhar subjetivo do jogador que, utilizando-se de sua bagagem de experiéncias,
atua por meio das regras para solucionar os desafios do videogame. O processo
comunicativo da interacdo Iudica permite que o ser humano possa construir e
transformar significados por meio de suas acfes, com isso, sdo produzidos
conhecimentos e valores que acrescentam sua bagagem de experiéncias, podendo
ser aproveitados na passagem do circulo magico para a vida cotidiana.
Conhecimentos transdisciplinares, que podem se arranjar em interdisciplinares, ou,
inclusive, direcionar-se a uma area especifica, levando em conta o contexto
especifico da interacdo que o individuo necessite aproveitar esses conhecimentos e

valores.
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Figura 17: Avatar diante do mundo virtual do jogo The Legend Of Zelda Breath Of The Wild (2017).
Fonte: Overloadr.

Destacando que o jogador influencia o jogo com seus saberes, ressalta-se
ndo so6 a interdisciplinaridade e transdisciplinaridade dependentes da estrutura do
videogame concebida pelos desenvolvedores. O circulo magico é um espaco que
recebe diferentes tipos de conhecimentos por meio da interacdo humana. Esses
saberes atuam em harmonia com o que € apresentado pelo videogame, consistindo
em um processo comunicacional que na escolarizagdo se encontra dividida, onde
esses conhecimentos se organizam em compartimentos. Nesse contexto estd uma
grande critica de Edgar Morin (2015, p. 65) a visdo tradicional da ciéncia. Julia
Stateri (2017) por meio do pensamento do autor, explana as limitagcdes de um aluno
com o aprendizado fechado.

Assim, ha pouca liberdade por parte do aluno em encontrar soluctes
divergentes para os problemas apresentados pelo educador ou, indo um
pouco além disso, de exercitar a identificacdo de problemas — em primeiro
lugar — para pensar em solugbes criativas. Num modelo centrado no
professor, muitas vezes o aluno questionador é visto como um elemento
problematico a ser “contornado”. (STATERI, 2017, p. 173)

O videogame permite uma dinamica a qual se ensina as regras atreladas as
acOes desempenhadas pelo jogador, o espaco artificial oferece uma leveza as acoes
humanas, pois o erro ndo implica em consequéncias a sua vida fora do jogo,
resultando a identificagdo e solu¢do de problemas por métodos criativos, talvez ndo
possiveis ou permitidas no cotidiano. Isso se deve ao modo como o0s videogames

lidam com a relacdo conflito e seguranca.

No senso comum o videogame, vez ou outra, € visto como um elemento
problematico, seu papel costuma ser direcionado a influenciador de comportamentos
negativos, como um meio de distracdo, uma atividade frivola e ndo produtiva.
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Desconsidera-se a capacidade humana de se relacionar com 0s jogos e utilizar seu
potencial de produzir conhecimentos e valores relevantes, aplicaveis a situacfes da
vida cotidiana. A diversdo, conforme explicado, € comumente associado uma ideia
banal de apenas servir como passatempo, 0 jogador gastando energia em uma
atividade separada da vida cotidiana em detrimento de uma mais “produtiva”. No
entanto, o papel da diversao além desse entendimento, como explanado no capitulo
anterior, é fundamental para compreender o engajamento humano em atividades
que podem gerar conhecimentos. Ao contrario dessa percepcao dos videogames
pelo senso comum, a interacdo ludica nos jogos eletronicos pode oferecer uma
alternativa para um aprendizado aberto, com carater interdisciplinar e

transdisciplinar.

No inicio de sua obra, Johan Huizinga descreve como a perspectiva ludica
gera sentido nas atividades humanas, afirmando que o jogo ultrapassa os limites da
atividade puramente fisica ou bioldgica, tratando-se de uma funcgéo significante
(HUIZINGA, 2017, p.3). Uma acéo é preenchida por um significado durante o jogo,
produto da comunicacdo dentro e fora do circulo méagico a partir de associacdes
realizadas internamente pelos jogadores, pode-se observar essa dinamica como
uma abstracdo da realidade imediata. Segundo Polistchuk e Trinta (2003, p.18), "o
ato tedrico se realiza em referéncia a uma prética, e toda pratica bem-sucedida
evidencia uma teoriza subjacente”, por mais despretensiosa e breve que seja uma
atividade dentro do circulo magico, gera-se um novo sentido para uma determinada
pratica, uma abstracdo estimulada por métodos ndo convencionais. O jogo
eletrbnico permite uma dindmica a qual se ensina as regras atreladas as acodes
desempenhas pelo jogador, considerando a leveza das acdes humanas permitida

pela artificialidade do circulo magico.

O videogame tem a capacidade de passar o conhecimento de forma
despretensiosa ao jogador, que pode absorvé-lo e progredir pelos desafios,
independentemente de sua formacdo. Um aspecto de equilibrio nos jogos ja foi
descrito por Roger Caillois, apresentando a categoria agodn, afirmando "que a
igualdade de oportunidades é artificialmente criada, para que os adversarios se
confrontem em condi¢des ideais, suscetiveis de dar um valor preciso e incontestavel
ao triunfo do vencedor” (CAILLOIS, 2001, p. 14, tradug&o nossa). No enfrentamento

contra a maquina, o jogo eletrdnico, desde a crianga até o adulto com pouca
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escolaridade tém a capacidade de resolver os desafios propostos, ambos entram em
igualdade de condicbes quando expostos as regras. Em jogos que envolvem a
competicao entre dois ou mais jogadores, existe o esforco dos desenvolvedores em
manter o balango no cenario de disputa, por meio do ajuste das regras, sistemas de
recompensas e puni¢cdes. A sensacdo de progressao justa e gradual, seja uma
experiéncia narrativa ou competitiva, reforca o engajamento do jogador menos
habilidoso ou iniciante, o qual desenvolve seu conhecimento dentro do circulo
magico e adquire desta experiéncia novos conceitos absorvidos de forma ndo

convencional.

Na rede de interacdo entre sistemas, a influéncia do ambiente cultural permite
admitir a diversidade existente durante a circulacdo de mensagens, a perspectiva
ecossistémica "contesta pensamentos e métodos cartesianos e teorias classicas da
comunicacdo, e ndo descarta as subjetividades e incertezas das circunstancias
envolvidas nos processos comunicacionais” (CARDOSO et al. 2017). O que o
jogador realiza no circulo magico para conquistar seu objetivo envolve uma
constante busca por aprendizagem que geram possibilidades, na qual a incerteza
entra como fator fundamental para o ser humano explorar suas capacidades,
construindo o préprio sentido por tras de suas acfes. Comportamentos emergentes
também podem ser contemplados na relacdo do pesquisador ao objeto de pesquisa,
pois um fendmeno investigado, por mais complexo que se apresente na natureza,
necessita do sujeito que tenta compreender seu comportamento. O objeto é
influenciado pela presenca do pesquisador, o qual em sua atividade de investigacao

€ influenciado pelo ambiente.

Os jogos de maneira geral encontram na diversdo um mecanismo de tomadas
de decisdes racionais abertas ao componente emocional. A chance influenciar um
resultado consiste em sensacfes diante as possibilidades percebidas, ao adquirir
um aprendizado, o jogador tem novas sensac¢des, movendo-o para outra acao. A
subjetividade e a incerteza mexem com a curiosidade, o circulo magico pode existir
em um tempo ou espago restrito comparado a outras atividades, mas desenvolve
atitudes e aprendizagens com um investimento integrado de aptiddes racionais e
emocionais. Ironicamente, interagimos com a “realidade” fragmentando a nossa

natureza. A subjetividade e a incerteza, tanto quanto a entropia, se tornam meros
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ruidos a serem supridos, restringimos a capacidade de nosso organismo atuar como

um sistema complexo.

Apesar do potencial de aprendizagem pelos videogames, enquanto agentes
transformadores, ndo se inserirem em uma formalidade cientifica, Monteiro e
Colferai (2011, p. 33) atentam que "a pretensao de ser criativo ndo implica renegar
0s caminhos ja abertos, mas, antes, compreender o campo que é ponto de partida”.
O videogame se estabeleceu por seus aspectos tecnoldgicos, portanto, seu carater
de produto ndo pode ser ignorado. Desenvolve-se um jogo atendendo estratégias
mercadoldgicas, suprindo as necessidades de determinados publicos, visando
também o objetivo do lucro para as empresas. Os desenvolvedores, em especial 0
designer em sua parte criativa, necessitam pré-estabelecer o comportamento do seu
publico através do conhecimento da usabilidade e tornarem eficazes as qualidades
fechadas do suporte eletronico, enquanto permite o campo aberto da subjetividade,
da qualidade artistica, em contato com o jogador por meio da jogabilidade.

As qualidades do suporte eletronico sdo configuradas pela usabilidade, que
garante a eficacia do videogame em contato com o ser humano. No entanto, as
qualidades da playability podem até mesmo renunciar a algumas heuristicas da
usabilidade para conduzir o jogador a uma experiéncia mais significativa,
ocasionando comportamentos emergentes particulares. Em uma fase de um jogo de
“plataforma”'®, o piso de gelo impede que o jogador se movimente de maneira
precisa, entretanto, essa dificuldade visa evidenciar a fidelidade de uma
ambientacdo especifica, um tipo diferente de desafio que impeca o jogo de se tornar
macante. A playability concede um olhar para que a usabilidade ndo seja
contemplada como uma area especifica e isolada. No contexto dos videogames, seu

papel é facilmente relacionado a outras disciplinas.

O videogame necessita de seus componentes formais para ser posto em
funcionamento, mas sua relagédo com o jogador ultrapassa o cumprimento de metas
objetivas, envolve uma rede de interacdes que sdo alternadas de acordo com o
jogador e o ambiente que influencia essa interagcdo. Por meio da construgcéo e
transformacao de significados, a experiéncia de jogar um videogame é mais que o

cumprimento de uma tarefa. Os conhecimentos e valores, interdisciplinares e

18 Género dos videogames focado em mecéanicas de pulo entre plataformas e obstaculos, um dos jogos mais
conhecidos é Super Mario Bros. de 1985.
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transdisciplinares, podem ser aproveitados em outros contextos. O produto dessa

comunicacdo agregado ao ser humano pela atividade ludica edifica sua identidade

cultural. Capra (2002) afirma que:
A cultura nasce de uma rede de comunicacdes entre individuos; e, a medida
gue nasce, impde limites as acbes desses mesmos individuos. Em outras
palavras, as estruturas sociais ou regras de comportamento que delimitam
as acles dos individuos sédo produzidas e continuamente reforcadas pela
prépria rede de comunicacfes deles. A rede social também produz um
corpo de conhecimentos comuns - feito de informacgdes, ideias e
capacidades praticas - que molda ndo s6 os valores e crengas da cultura,
mas também o seu modo de vida especifico. Por outro lado, os valores e
crengas da cultura também afetam o seu corpo de conhecimentos. (CAPRA,
2002, p. 98)

Durante a interag&o ludica, 0s processos comunicativos existem no contato do
sistema humano e do sistema suporte eletronico, os dois se comportando como
individuos. Esta estrutura a qual delimita as a¢des dos individuos é andloga ao
circulo méagico, o conjunto de regras auxilia na construcdo de sentido da atividade
como também estabelecer sua fronteira artificial, negociada pelo jogador. A cultura é
0 que emerge para fora do circulo mégico, os significados construidos pelo jogo séo
capazes de modelar a identidade cultural de um jogador, seus conhecimentos,
valores e capacidades técnicas. O ser humano, inserido em sua identidade como
jogador, se nutre do ambiente cultural durante a interacéo ludica, e ao mesmo tempo
que atualiza os seus conhecimentos e valores culturais por meio da construcao e

transformacao de significados em contato com as mensagens do videogame.

Posteriormente, nas discussdes de tematicas abordadas de um jogo origina-
se comunidades culturais, onde os individuos compartilham suas experiéncias,
conhecimentos e valores. Em conjunto com as percepcdes do publico consumidor e
da critica especializada, tem-se um retorno para as empresas e desenvolvedores em
futuros trabalhos, firmando um processo de retroalimentacao, onde a industria visa a
construcdo de experiéncias significativas que possam suprir as necessidades dessa

comunidade de jogadores.

O ecossistema interagdo ludica nos auxilia a observar uma dindmica menos
rigida na relacdo entre jogador e videogame, inclusive um espaco para um raciocinio
além dessa dualidade, pois a atuacdo do ambiente € fundamental, assim como as
partes desses sistemas se sobressaem em certos pontos no circulo magico. Nos

processos comunicativos, hd uma circulagdo de conhecimentos diversos, 0s quais
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interagem com o jogador. Ele desempenha acdes passiveis de consequéncias
brandas em um espaco seguro, contexto o qual permite uma liberdade criativa na
resolucdo de desafios, onde a construcdo de sentidos ocorre de maneira
despretensiosa. Em razdo de o videogame ser uma representacao de realidades,
vinculos com atividades cotidianas sdo estabelecidos e, através dos significados
concebidos ou transformados, produz-se conhecimentos e valores. No espaco

exterior ao circulo magico se observa a producédo de cultura.

A diversdo concede ao ser humano a mudanca de uma perspectiva de
resolucdo de problemas, mediante as complicagcbes da vida cotidiana, para a
influéncia de resultados significativos. A diversdo pode ser um véu para escapar da
realidade, mas se comporta como uma ferramenta capaz de desvelar camadas de
conhecimento, despertando um momento de vinculo com o aprendizado, que em
atividades da vida cotidiana s&o influenciados por preocupacdes, desejos e outros
aspectos que prejudicam as interacbes humanas. A diversao se torna fundamental
como base para o ser humano usar suas sensibilidades como aliadas em sua

producdo de conhecimentos e valores.

A partir das contribuicbes a respeito da complexidade, emergéncia,
interdisciplinaridade e transdisciplinaridade, o sistema experimental conceituado por
Salen e Zimmerman (2012a), por fim, se expressa em uma integragdo de momentos
aparentemente contraditorios. O videogame € um produto que em sua construcao se
estipula os tipos de interacdes humanas, metas a serem alcancadas por meio das
regras. A0 mesmo tempo que 0s comportamentos imprevisiveis de seus sistemas
permitem a fuga dessa eficiéncia pratica do percurso pré-estabelecido pelos
desenvolvedores do jogo. Os processos comunicacionais se concentram nessa
manipulacdo das regras que geram realizacBes, nesse espaco alternativo.
Entretanto, o que torna a diversao tdo almejada, estimulante, é sua capacidade de
permitir que os sistemas se atualizem consigo mesmos e com elementos variados,

vistos em outros contextos como indesejaveis.

A visdo ecossistémica da comunicacdo nos permite enxergar como que
relacdo humana com o jogo se comporta comparada a outras interacdes da vida.
Uma ilusdo de que o0s processos comunicacionais podem ser condensados,

livrando-se da entropia, mas aos poucos abertos pelo nosso comportamento natural
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de buscar novidades. Os aprendizados nos estimulam a nos autoconhecer, usufruir
melhor de nossas capacidades e sensibilidades. Nesse sentido, os videogames sao
ferramentas que despertam por meio da diversdo, um dos aspectos primordiais do
ser humano: construir e transformar significados a partir da nossa atengéo a padroes

da natureza e o exercicio de relaciona-los entre si e nossos conhecimentos.

No meio de tantos jogos durante a evolucdo da inddstria, sem duavida, ha uma
diferenca entre titulos mais complexos que outros. Como ja explanado, a
complexidade nédo esta relacionada a quantidade de partes interagindo em um
sistema e sua capacidade de serem autossuficientes. Existem sim jogos que servem
apenas para passar o tempo, que o ciclo de diversao € o obijetivo final dos criadores.
Felizmente, em videogames com mais ou menos recursos disponiveis, é possivel
observar como a diversdo e o prazer conseguem abrir espaco para que essas
interacdes ludicas sejam significativas das formas mais variadas para todos os perfis
de jogadores. Tudo que se concentra e envolve o circulo magico, orbita em torno da
diversdo construida e mantida pela “atitude luséria” do jogador e a propriedade

emergente do videogame.
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Capitulo 3. O ecossistema comunicacional na experiéncia de Celeste

Nos capitulos anteriores, buscou-se desvendar como a diversdo é a camada
essencial para um engajamento otimista, no sentido de o ser humano interagir numa
continua percepcao de possibilidades perante suas ac¢fes, ao contrario do tédio que
€ a auséncia de novidades. A diversdo pode emergir nas interacdes ludicas e néo é
uma propriedade isolada, seja por parte do ser humano ou do videogame como
dispositivo eletrénico. Todas as potencialidades existentes no circulo méagico e sua
abertura com o ambiente cultural, a riqueza comunicacional no ecossistema da

interacdo ludica, tém essa ideia de diversdo como elemento fundamental.

Conforme apresentado na introducéo, a diversdo nos videogames acaba se
restringindo a um passatempo escapista, ou o0 prazer ao desempenhar bem um
dispositivo por meio de sua interface. A evolugdo tecnolégica aprimora essas duas
nocdes, no que tange a viabilidade da constru¢cdo de uma simulacdo mais fidedigna
a realidade, em que o jogador se sente mais participante desse mundo virtual,
constantemente gerando autoestima perante as realizacdes grandiosas. Depois da
desconstrucdo dessa nocédo de diversdo e o entendimento da interacdo ludica como
um ecossistema, é importante usar o exemplo de uma experiéncia jogavel que
traduza a percepcdo construida ao longo da pesquisa. Aponta-se um jogo como
estudo de caso que caminhe na contramdo dessa visdo de “evolugao” dos
videogames. Demonstrando como que por tras dos requintes tecnologicos, a
estrutura base de jogos, 0s conceitos que permeiam a atividade ludica, € a raiz que

potencializa uma experiéncia significativa.

Apontou-se um titulo independente para elucidar pontualmente os conceitos
levantados nos capitulos anteriores. O jogo Celeste foi escolhido por permitir uma
demonstracdo compreensivel da construcdo do ecossistema da interacdo ludica a
partir do ciclo de diversdo. Celeste apresenta um gameplay de facil dominio, o
jogador se engaja em uma experiéncia tradicional, o género plataforma. A partir da
diversdo, e eventualmente do exercicio do dominio, o jogador adentra as camadas
mais profundas de sua tematica. Tracando um percurso onde jogo se comunica com
as experiéncias com o joystick, abrindo espaco para tocar nos aspectos da vida

cotidiana. Neste capitulo, investiga-se a experiéncia de Celeste, passando por suas
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descricOes basicas, seus aspectos como jogo formal e a integracdo deles com suas
tematicas. Por fim, averigua-se a visdo de outros jogadores e suas conexdes
particulares com essa experiéncia, a0 mesmo tempo apurando 0S conceitos

construidos ao longo dessa dissertacao.

3.1 Celeste como atividade lGdica

Celeste (Figura 18) € um jogo lancado em 25 de janeiro de 2018 para
computadores e os consoles Playstation 4, XBOX One e Nintendo Switch, produzido
pelos canadenses Matt Thorson e Noel Berry que compdem o estudio Matt Makes
Games. A parte de artes visuais do jogo foram feitas por Amora Bettany e Pedro
Medeiros, integrantes do estudio brasileiro Miniboss, Heidy Motta auxiliou na parte
de relacbes pessoais. A parte de trilha sonora ficou a cargo da compositora Lena
Raine. Para as descricdes da jogabilidade de Celeste, considera-se que o jogo foi
jogado, pelo pesquisador, em um laptop, na plataforma digital Steam com um

controle de Playstation 4.

Figura 18: Arte do jogo Celeste.
Fonte: Post-journal.com, 2019.

Celeste € um jogo de plataforma, onde jogador controla uma garota chamada
Madeline, o seu objetivo é escalar a montanha que da nome ao jogo, evitando os
perigos que surgem em cada parte. A jornada é dividida em areas que constituem o0s

capitulos do enredo, situadas em locais diferentes da montanha (Figura 19), o jogo
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inicia com um prologo, sete capitulos e um epilogo. Depois do fim do enredo
principal, ha dois capitulos, um extra de desafios e outro adicionado no més de
setembro de 2019, consistindo em uma outra trama, anos depois da escalada de
Madeline. Além de terminar cada uma das areas, ha alguns elementos opcionais
para os jogadores que buscam se desafiar, especialmente pegar 0s morangos
espalhados em alguns trechos, essa coleta influencia alguns detalhes no final do
jogo. Cada uma dessas areas contém outras versfes mais desafiadoras,
desblogueadas quando o jogador coleta uma fita cassete em uma sala secreta. A
presente dissertacdo enfoca o enredo principal que se baseia na escalada de

Madeline, do prologo passando pelos sete capitulos até o epilogo.

Figura 19: Sele¢do de fases em Celeste.
Fonte: De producdo do préprio autor.

A gameplay de Celeste é baseada em trés mecanicas: o pulo, o impulso e a
escalada. O impulso!® pode ser executado em oito dire¢des (Figura 20), apenas uma
Unica vez no ar, Madeline tem os cabelos avermelhados e quando ela se utiliza
dessa acdo se tornam azulados, indicando visualmente que ndo podera mais ser
usado. Ao encostar no chdo ou interagir com outros elementos especificos, como
trampolins, seus cabelos voltam a ficar vermelhos e ela pode novamente se
impulsionar. A mecanica da escalada permite Madeline se agarrar em paredes
(Figura 21), porém com um tempo limite, seu corpo comeca a ficar vermelho
demonstrando cansaco, escorregando pelas paredes. O jogo possui um modo de
assisténcia no qual jogadores menos habilidosos podem alterar algumas

caracteristicas das mecanicas, como desacelerar a velocidade, ter impulsos infinitos,

19 Essa mecénica costuma ser nomeada como dash.
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nao cansar na escalada, dentre outros. Essa gameplay permeia durante todo o jogo,
no qual o jogador as adapta para novos elementos apresentados. Em cada area ha
sempre, no minimo, dois novos elementos que em conjunto com as mecanicas base

dinamizam o progresso da jornada pela montanha.

Figura 20: Mecénica de impulso.
Fonte: De producéo do préprio autor.

Figura 21: Mecénica de escalada.
Fonte: De producao do proéprio autor.

O objetivo do jogador em Celeste é levar Madeline ao topo da montanha, o
progresso por dentro das areas se distribui em niveis com variados desafios (Figura
22). A cerne da experiéncia jogavel de Celeste é atravessar cada um desses niveis,
ir de um ponto a outro, geralmente indo da esquerda para direita, de baixo para
cima, representando a ascensdo de Madeline pela montanha. Cada tentativa
fracassada faz com que Madeline volte ao comeco desse segmento, um intervalo
bem curto do erro até uma nova tentativa. O desafio de Celeste ndo se baseia em
inimigos que precisam ser derrotados, as mais frequentes ameacas s&o as chances
de cair em buracos, encostar em espinhos ou ser esmagado. Nesse processo, 0
jogo se torna uma constante de tentativas até chegar ao outro ponto do segmento,

onde o jogador cria estratégias para atraves das mecanicas evitar as ameacas,
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solucionar quebra-cabecas, entre outros desafios, que desbloqueiam o caminho de

sua jornada.

Game Areas Levels

Figura 22: A estrutura de Celeste.
Fonte: Games Developers Conference, 2017.

Uma atividade de jogo € onde as regras sdo estabelecidas para criar uma
realidade alternativa, sdo manipuladas para gerar estados de ocorréncias. As regras
estabelecem o foco da jornada de Madeline que é escalar a montanha Celeste, suas
trés mecénicas foram construidas para esse objetivo, os conflitos foram impostos em
forma de ameacas, a prépria estrutura espacial dos niveis?° constitui o desafio. As
incertezas permeiam a jornada da protagonista: o que ela pode encontrar em cada
parte de sua escala, a presenca de outras pessoas e mistérios que surgem durante
seu caminho. A seguranca reside nas tentativas ilimitadas do jogador, uma nova
tentativa é oferecida imediatamente (Figura 23), a morte de Madeline ndo representa
um perigo real fora do circulo magico. O jogador manipula criativamente as
mecanicas, contidas no avatar que é a personagem Madeline, mediante aos
conflitos e incertezas, amparados pela seguranca do mundo virtual, gerando
realizacfes, desde falhar em néo acertar um salto, ao sucesso de chegar no préximo

nivel.

O ciclo de diversdo em Celeste se baseia no contato com um novo nivel, uma
analise das possibilidades de usar as mecanicas para superar os desafios. A
execucao de salto, desvio de uma ameaca, conseguir escalar uma parede a tempo
de ndo se cansar, toda a execucdo correta, falha, ou outros desdobramentos

permitem ao jogador vislumbrar novas possibilidades, acarretando novos ciclos de

20 Este componente existente dos jogos digitais é conhecido como “level design”, traduzindo: design de niveis.
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diversdo. Os prazeres emergem da execucdo correta de cada mecanica perante
cada desafio, por mais curtos que sejam, gerando a sensacdo de dominio e outros
componentes do fluxo, culminando nos &pices de concluir os segmentos e

eventualmente um capitulo do enredo.

Figura 23: “Morte” de Madeline e volta ao inicio do nivel.
Fonte: De producgéo do préprio autor.

Um dos méritos reconhecidos de Celeste tem a ver com o replay imediato
apos a morte, minimizando as frustracdes do jogador. As trés mecanicas base do
jogo permanecerem inalteradas, apenas uma pequena mudanca no capitulo final,
mas a gameplay segue do inicio ao fim. O jogador tem ciéncia que precisara utilizar
0s mesmos botdes durante todo o percurso, a variagdo consiste em adapta-los a
novas situagdes. Segundo Matt Thorson (2018b), “oferecer novas habilidades é uma
maneira de falsificar o crescimento de jogadores, mas o crescimento real de
jogadores nesse género vem do dominio e da compreensao”. O objetivo dos
desenvolvedores era que o crescimento do jogador acompanhasse o de Madeline

durante a jornada, inclusive no que se refere ao contexto jogavel.

Durante o progresso, os ciclos de diversédo se direcionam ao fluxo gracas a
estrutura eficiente de Celeste. Como elemento de prazer, Celeste oferece os niveis
onde os conflitos impostos restringem a passagem de ponto a outro do cenario. O
prazer da gameplay do jogo é notado enquanto € executado mediante a esse
contexto limitador, ao cumprir um segmento, toda a fluidez da execucdo dos
movimentos de Madeline garantem uma validacéo das habilidades do jogador, como
se o esforgo fisico exigido pelo jogo estivesse de acordo com esforco da Madeline
ao escalar cada trecho da montanha. A precisdo das mecéanicas de Celeste nao
resultaria no mesmo tipo de gratificacdo se Madeline prosseguisse por areas vazias,

distante da complexa estrutura espacial dos niveis somado aos perigos diversos em
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cada um deles. A validacdo das habilidades do jogador, e o polimento das
mecanicas, s6 geram essa maximizacdo do prazer da execucdo bem realizada em
virtude do trabalho dos desenvolvedores em construirem esse sistema, que contém
esses desafios e lacunas para a expressdo dos jogadores mediante suas decisbes
estratégicas. Celeste oferece todos os componentes do fluxo como jogo, uma tarefa
cumprida em funcdo das habilidades, uma atividade que se torna concentrada, a
fusdo de consciéncia das a¢bes de jogador depositados na personagem Madeline e
uma mudanca de percepc¢ao de tempo.

Relacionando Celeste aos componentes do fluxo, 0 jogo consiste em uma
atividade ludica em que o jogador se sente com chance de concluir, apesar de ser
considerado desafiador. Em decorréncia do jogo possuir apenas trés mecanicas, o
jogador tem ciéncia que possui tudo que € necessario para superar um obstaculo,
ndo ha uma sensacdo de injustica, mesmo nas falhas o jogador se sente mais perto
de conseguir do que perceber o contexto como um desafio inalcancavel. Durante a
experiéncia, o jogador consegue vislumbrar todo o percurso e as mecanicas a serem
utilizadas. Celeste € um jogo em que a gameplay pode ser aprendida logo de inicio,
desse modo, o jogador funde sua consciéncia com suas acfes, como se a propria
pessoa assumisse o0 corpo de Madeline e consequentemente as ameacas,

despertando sua intuicédo e reflexos dentro do espaco virtual.

Os feedbacks claros em Celeste sdo reforcados pelos sons, mas
especialmente pela vibracdo do controle, o joystick reage a mecanica do impulso, as
mortes, ao usar o trampolim para pular, uma leve tremida quando a personagem
pisa no solo ap6s um salto. Quando Madeline escala paredes, existe uma pequena
vibracdo que se torna ritmada a cada mao que a personagem agarra a parede,
guando Madeline fica cansada o controle vibra constantemente, esse feedback tatil &
uma forma do jogo simular o esforco da escalada. O quinto componente do fluxo
ocorre quando a pessoa esta em um envolvimento profundo, removendo da
consciéncia as preocupacdes de fora do circulo magico. E importante salientar que
durante os momentos onde o jogador utiliza seus reflexos para apertar os botdes no
instante preciso, realmente é notavel esse componente, no entanto, mais adiante,
sera abordado como essa execucao formal das mecanicas se relaciona com o

jogador fora do circulo magico.
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A sensacao de controle do fluxo em Celeste se relaciona com o componente
seguranca do videogame, incorporando a gameplay rapidamente, o jogador passa a
ter o controle das habilidades que gera um otimismo ao enfrentar os desafios. A
partir do momento que o jogador se incorpora em Madeline, Celeste oferece
rapidamente e de forma convincente o objetivo da personagem, ha uma disposicao
de assumir essa missdo de subir a montanha, ndo apenas auxiliar, mas fazer parte
dessa busca. A partir desse compromisso, 0 jogador se engaja, inclusive no
desenrolar sobrenatural dos eventos, por meio da incerteza existe a curiosidade de
conhecer mais sobre Madeline e como a montanha se relaciona com ela, na forma
dos desafios oferecidos que se relacionam com as mecanicas. Por fim, a relacdo de
mudanca de percepcdo temporal, nota-se que em cada nivel o tempo depende da
habilidade do jogador, ha uma relacdo direta entre as cogni¢cdes e o tempo da
execucdo da gameplay. Quanto mais se morre em um trecho, mais tentativas o
jogador precisa para passar de um segmento, levando mais tempo, porém a
execucdo dos movimentos em si dura segundos, todos os erros que evidenciam
uma experimentacao por parte do jogador somam-se a jornada simbolica do jogador.
A tensdo de se acertar cada detalhe, execucdo precisa de mecanicas, faz com

esses segundos parecam mais demorados, mais intensamente vivenciados.

3.2 A escalada jogéavel de Celeste

Celeste foi inspirado nos desafiadores jogos do console Super Nintendo,
utilizando-se de gréficos pixelados, lembrando o visual predominante na primeira
metade dos anos 90. Celeste foi originado de uma game jam?! de 2015 para um
console emulado no computador, chamado de Pico-8, focado em jogos curtos
visando speedruns?? e execuc¢do precisa de mecanicas. Esse protétipo é conhecido
como “Celeste Classico” (Figura 24), consistindo em 30 fases, sem a mecanica de
escalar. Essa versdo de protétipo foi posteriormente inserida como um minijogo no

produto final, ela esta disponivel também no site oficial.

Apesar de muito elogiado, a dindmica do sistema formal de regras nédo foi o
que destacou Celeste no ano de 2018, o que o diferenciou de jogos de plataforma

21 Jams sdo grandes eventos em que um tema € anunciado e os participantes tém um limite de tempo para fazer
o melhor jogo possivel. (WEILLER, 2015)
22 CompeticGes que consistem em terminar um jogo no menor tempo possivel.
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ou outros titulos independentes. Por meio do ciclo de diversdo, do eventual exercicio
de controle das mecanicas e prazer dos movimentos bem realizados perante 0s
desafios impostos, h4 muito de uma mensagem que os desenvolvedores queriam

passar em sua narrativa e a maneira que cada jogador iria se interagir a ela.

Figura 24: Celeste classico.
Fonte: mattmakesgames.itch.io.

A producéo de Celeste evidencia como o projeto se iniciou com a atengéo aos
aspectos formais, o prazer na gameplay e seu polimento técnico, em seguida se
buscou adaptar uma narrativa a esse sistema em desenvolvimento. Segundo Matt
Thorson (2018a), o conceito inicial era apenas um jogo de plataforma sobre uma

garota escalando uma montanha.

The mechanics came first, and as we developed the game, we were
surprised to see the size of the part of the game that the narrative was
becoming. In the end, the narrative ended up becoming the center of the
game in which the rest is built, and we are really proud of the story that
Celeste tells.22 (THORSON, 2018a)

Celeste se inicia com essa premissa de escalar a montanha, Madeline possui
esse desejo bem claro. Logo no comeco, a garota se encontra com uma velha
senhora em uma casa a beira da montanha (Figura 25), nesse dialogo ela é
informada que o local é estranho e que vera coisas que talvez ndo esteja preparada
para ver. Madeline acreditando que a senhora é louca, continua sua jornada, mas
logo em seguida ao atravessar uma ponte, a estrutura comeca a desabar,

mostrando 0 quao 0 progresso pode ser perigoso.

23 “A mecanica veio primeiro e, ao desenvolvermos o jogo, ficamos surpresos ao ver o tamanho da parte do jogo
gue a narrativa estava se tornando. No final, a narrativa acabou se tornando o centro do jogo em que o resto é
construido, e estamos realmente orgulhosos da historia que Celeste conta”. (Tradugédo nossa)
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Mas fique vocé sabendo,
a Montanha Celeste é um lugar estranho.

oy

Figura 25: Eventos do prélogo de Celeste.
Fonte: De produgéo do préprio autor.

Na primeira area (Figura 26), existe a clara intencdo do jogo em ensinar as
suas mecanicas, e como elas se relacionam com os elementos particulares de cada
uma das areas. Nesta primeira h& trampolins, plataformas que se movem
abruptamente e gemas no ar que permitem um segundo impulso ao jogador. Em
relacdo ao enredo, o personagem Theo € apresentado, ele possui o desejo de
explorar a montanha e tirar fotos, demonstra ndo se interessar em chegar ao topo,

ao contrario de Madeline.

k
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Figura 26: Eventos do capitulo 1 de Celeste.
Fonte: De producao do proprio autor.
Na segunda area (Figura 27), Madeline inicia no memorial da montanha
Celeste, mas o aspecto do ambiente sugere como se ela estivesse sonhando, neste
capitulo € onde os elementos sobrenaturais comecam a ocorrer. Em uma sala,
Madeline encontra um espelho, de onde seu reflexo toma forma fisica, quebrando-o.
A partir desse evento, o jogador consegue atravessar, por meio do impulso, blocos
magicos caracteristicos dessa segunda area. Ao explorar o lugar e interagir com
esses blocos, a personagem encontra a figura de cabelos roxos que havia saido do
espelho, o outro lado de Madeline, nomeada de Badeline, segundo os préprios

desenvolvedores. Essa nova personagem incentiva Madeline a desistir de subir a
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montanha, apontado que ela nunca foi uma escaladora, apresentando-se como seu
lado pragmatico. Pela resisténcia da protagonista em desistir, as duas entram em
conflito, o jogador auxilia Madeline a passar pelos niveis fugindo de Badeline, que a
persegue imitando todos os seus movimentos, e em certo ponto a deixa ir. Apos o
fim da perseguicdo, Madeline segue um pouco pela area, encontra um telefone
publico e conversa com um garoto de cabelos verdes. Ele desacredita de todas as
dificuldades que Madeline havia acabado de passar, nesse momento ela se da conta
que esta sonhando. ApGs a estranha conversa, Badeline surge novamente a
incentivando a desistir, o telefone se transforma em um monstro que a engole,
terminando o sonho. Acordada, Madeline segue pela area, interage com Theo, e por
fim encontra novamente o telefone publico, onde conversa com sua mée, que ajuda

a acalma-la.
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Do que vocé estd falando?
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Figura 27: Eventos do capitulo 2 de Celeste.
Fonte: De producéo do préprio autor.

A terceira area envolve Madeline em um hotel (Figura 28), onde o seu dono, o
senhor Oshiro, impede que ela v& embora, tentando oferecer o melhor servico. O
gue faz Madeline continuar no local € que ela decide ajudar o senhor Oshiro a
arrumar a bagunca que esta em todo lugar. Durante a gameplay da area, a sujeira
presente no hotel representa o perigo mais frequente para o jogador, manchas
negras de comportamentos variados, impregnado no chdo e nas paredes ou

flutuando pelo ar. Essa intervencdo da protagonista altera o humor do dono do local,
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pois afirma que sua ajuda ndo é necessaria devido a alta qualidade do atendimento
do hotel. Em certo ponto, Badeline surge e reclama do deploravel estado do lugar, o
que faz senhor Oshiro ficar triste no primeiro momento e depois irritado, alterando
sua forma fisica, transformando-se em uma ameaca. O trecho final da area é
Madeline escapando do local, em meio aos ataques do dono. Ao terminar o capitulo
ele decide fechar o hotel para reparos, enquanto ela segue sua jornada. Segundo a
velha senhora, Oshiro é uma alma penada que vé o hotel como algo muito valioso,
no fim do jogo o personagem se reconcilia com Madeline e os outros.

Seja bem-vinda! Como posso ajudé-la?

Figura 28: Eventos do capitulo 3 de Celeste.
Fonte: De producéo do préprio autor.

Na quarta area (Figura 29), Madeline interage novamente com a velha
senhora do inicio do jogo, ela afirma que a montanha mostra quem a pessoa é de
verdade, quer queira ou ndo. No restante dos niveis, 0 jogador tem de lidar com
ventos fortes que influenciam a gameplay, usar nuvens para saltar, bolhas azuis que
garantem um novo impulso, além de blocos que podem ter suas trajetorias
direcionadas pelo jogador. No final da area, Madeline encontra um velho teleférico,
onde viaja com Theo. Enquanto a protagonista esta tensa, o seu companheiro tenta
anima-la tirando umas fotos. Em certo momento, Badeline surge e causa uma
instabilidade no teleférico, causando um ataque de panico em Madeline. Nesse
trecho, Theo ensina uma técnica para que ela possa se acalmar, a personagem

precisa imaginar uma pluma e permitir que continue flutuando com sua respiragao.
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Na tela surge um minijogo, onde € necessario enquadrar a pluma em uma caixa que
se mexe, o jogador alternando nos botdes para cima e para baixo, regula a
intensidade do vento que permite a pluma descer ou subir, cumprindo a meta desse
evento, uma forma de representa Madeline controlando sua respiragéo, acalmando-

se.

Figura 29: Eventos do capitulo 4 de Celeste.
Fonte: De producdo do préprio autor.

A quinta area se passa em um templo (Figura 30), consistindo em cenarios
escuros que se iluminam aos poucos, Theo se adianta e se distancia de Madeline.
Neste lugar ha bolhas vermelhas que dao um impulso continuo a uma direcéo,
plataformas que se movimentam quando Madeline executa um impulso. Enquanto o
jogador explora o local, descobre que Theo esta preso no outro lado de um espelho.
Madeline passa pelos niveis, desbloqueando os caminhos até chegar em um grande
espelho, o qual a absorve. Apds esse evento existe um minijogo, onde o jogador
controla uma criatura chamada perseguidor (seeker), este momento € importante,
pois ao observar os movimentos e limitacdes dessa criatura, o jogador se prepara
para a situacédo que o tera como inimigo. No final desse minijogo, a criatura encontra
Madeline inconsciente flutuando no espaco e ao toca-la, tem-se o som de “morte” da
personagem. Novamente o0 jogador assume o controle da protagonista, nesta etapa,
Madeline encontra Theo preso em um cristal. O restante da area consiste nela

carregando o companheiro para fugir do local, escapando das investidas dos
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perseguidores e cumprindo quebra-cabecas. No fim, eles encontram um grande olho
em seu caminho, quando Madeline arremessa o cristal em sua direcéo, toda aquela

realidade se desfaz.

% Tenho quase certeza que é vocé que esté no espelho.

Figura 30: Eventos do capitulo 5 de Celeste.
Fonte: De producéo do préprio autor.

O proximo capitulo se inicia com Madeline conversando com Theo, onde ela
explica que seu outro lado representa tudo que em si que nao sente orgulho. A
personagem revela que luta contra uma depressao e é muito ansiosa, algo que sé
conversa com a mae. Madeline afirma que escalar a montanha € uma maneira de
desafiar a si mesma e realizar algo enorme. Os dois dormem, a garota esta em um
sonho e ha um trecho de gameplay onde o jogador utiliza de uma pena para se
movimentar livremente pelo ar em um certo tempo (Figura 31). Madeline entende
que ela ndo pode fugir de seus problemas e se encontra com seu outro lado.
Naquele momento ela revela sua decisdo de libertar Badeline, algo que a deixa

zangada, com isso ela acaba jogando Madeline em um abismo profundo.

Nessa nova area (Figura 32), Madeline esta sem esperanca, pois esta ainda
mais longe do cume. Ela encontra a velha senhora e diz que sua outra parte é a
responsavel por ser incapaz de concluir sua jornada. A velha senhora sugere que a
protagonista encontre Badeline e converse com ela, assumindo que ela possa estar

com medo de ser abandonada. Madeline continua seu caminho até encontrar com
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seu outro lado, nesse momento se desculpa por estar sendo egoista, dizendo que
pode ajuda-la, porém Badeline ndo acredita e assim iniciam um confronto. Nesse
trecho, o jogador precisa levar a protagonista encostando-a em sua outra parte,
dando seguimento aos niveis. No fim Madeline tenta conforta-la, dizendo que ambas
precisam trabalhar juntas para sair do local, afirmando que ndo ha nada de errado
em ter medo de se sentir abandonado. Apds esse momento, as duas se juntam no
mesmo corpo, com uma tonalidade diferente de cabelo, liberando um impulso duplo
para a gameplay.

Yocé acha que pode colocar
toda a culpa em mim?

o
b

Figura 31: Inicio do capitulo 6 de Celeste.
Fonte: De producgéo do préprio autor.
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Figura 32: Eventos do capitulo 6 de Celeste.
Fonte: De producéo do préprio autor.

No sétimo capitulo (Figura 33), Madeline e Badeline comegcam uma nova
escalada pela montanha, passando por miniaturas de cada uma das areas que elas

passaram antes, encontrando os mesmos obstaculos e as dinamicas de gameplay.
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A parte final desse capitulo consiste nas proximidades do cume, onde o jogador
passa por varios checkpoints, pontos onde o progresso € salvo, que indicam em
cada um deles uma contagem regressiva da proximidade do topo. Ambas chegam
ao cume da montanha Celeste, nesse momento de contemplar a vista, conversam
sobre a importancia de ficarem mais unidas, mesmo quando Badeline ndo estiver
mais com seu corpo materializado, assim que estiverem longe dos efeitos
sobrenaturais do local. No epilogo, todos os personagens se reinem na casa da

velha senhora para comerem uma torta de morango.
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Figura 33: Eventos do capitulo 7 de Celeste.
Fonte: De producgédo do préprio autor.

O enredo de Celeste envolve Madeline, uma garota lidando com a depressao
e ansiedade, que enxerga a escalada da montanha uma forma de realizar algo
grandioso em sua vida. Durante essa jornada, ela tem de lidar com o lado que busca
reprimir e passa a entender que precisa se integrar consigo mesma. De acordo com
Thorson (2018c), a intengdo “ndo era representar a doenga mental em geral, ou
fazer um guia de como lidar com a depressao”, os desenvolvedores nao pensaram
em consultar profissionais sobre o assunto. Celeste tem mais a ver com a
perspectiva da equipe em relacdo aos conflitos representados. A partir dessa
experiéncia jogavel de Celeste, as pessoas iriam se sentir atraidas e se identificar
com a jornada de Madeline.
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3.3 Celeste na perspectiva de outros jogadores

A mensagem de Celeste pode ser explicada de forma simples, a sua
gameplay idem, mas a progressao narrativa, especialmente como interacdo ludica,
pode ser variavel de acordo com o olhar de cada jogador. Considera-se importante
nao so investigar Celeste em suas propriedades formais, descrever seu enredo, mas
entender como a sua tematica ressoa nos jogadores, com diferentes bagagens de
experiéncias. Nesse caso, o0 ambiente fora do circulo magico contamina a repeticao
da execucdo de mecanicas em busca de objetivos, apresentando variacées por mais
simples que a experiéncia de Celeste possa parecer. Diante desse entendimento,
como a perspectiva de outros jogadores se relaciona com a abordagem de Celeste?
Considerando 0s conceitos tedricos construidos nos capitulos anteriores

relacionados a experiéncia do jogo.

E importante considerar a experiéncia de outros jogadores com Celeste, de
gue maneira eles vivenciaram a jornada de Madeline, pois, a partir da compreensao
de diferentes perspectivas relacionadas a mesma estrutura sistémica de um jogo,
aproximamos de um entendimento de como a diversdo atua como a base de um
engajamento em uma atividade ludica. Cada olhar diferente a respeito de Celeste
visa revelar como a ideia de diversao estd mais associada a interacdo do que algum
componente da estrutura de jogo, o qual seria oferecido ao jogador. Através do olhar
de diferentes jogadores, busca-se examinar como a diversdo se relaciona com
aspectos diferentes do bem-estar ou do cumprimento objetivo de uma meta
estabelecida, no caso a satisfacdo em si da gameplay eficiente. Além disso,
observa-se como as perspectivas dos jogadores a respeito de diversdo se casam
com suas experiéncias com Celeste. Por meio dos relatos da pratica da atividade de
jogo, ha um complemento por meio dos conceitos desenvolvidos ao longo desta

dissertacao.

Realizou-se uma entrevista com quatro jogadores que finalizaram Celeste. O
formato da entrevista é formado por pautas. Esse modelo, segundo Gil (2008, p.
112), “apresenta certo grau de estruturacdo, ja que se guia por uma relagédo de
pontos de interesse que o entrevistador vai explorando ao longo de seu curso”. A
entrevista consiste em sete pautas, com exce¢ao de uma, todas elas possuem duas

perguntas. As perguntas foram construidas iniciando com o foco no jogo Celeste e
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por fim relacionando a diverséo, que lida com questionamentos mais abstratos. Esta
ordem foi estabelecida para que os entrevistados pudessem se auxiliar em suas

experiéncias com Celeste para raciocinar a respeito de suas ideias de diversao.

As percepcoes oferecidas pelos entrevistados foram registradas por meio de
uma gravacao de voz, para que posteriormente fosse feita a transcricdo das
respostas. As entrevistas foram feitas em conferéncias realizadas no programa
Discord, em trés dias diferentes?*. O critério utilizado para a selecdo dos sujeitos da
pesquisa foi que estes finalizaram o jogo Celeste, buscou-se um equilibrio entre
géneros, de &reas de atuacdo diferentes e com bagagens diversas dentro dos

videogames.

Diante das transcricdes dos audios gravados das entrevistas, avalia-se por
meio de leituras posteriores, quais falas dos entrevistados cumpriram com as pautas
desenvolvidas pelo pesquisador, os pontos de interesse do tema da pesquisa. No
intuito de se trabalhar melhor com a heterogeneidade do conteddo das entrevistas,
separou-se as respostas em categorias, que segundo Duarte e Barros (2011, p. 79),
“sao estruturas analiticas construidas pelo pesquisador que relnem e organizam o
conjunto de informacdes obtidas a partir do fracionamento e da classificacdo de
temas autbnomos, mas inter-relacionados”. O conteudo das respostas transpassa as
pautas estabelecidas, no sentido de alguns raciocinios durante alguma fala foi
completada pois uma pergunta seguinte conseguiu instigar melhor o entrevistado, ou
percepcdes sobre Celeste complementarem a ideia de diversdo de um entrevistado.
A categorizagao auxilia na coeréncia interna no momento de formar os grupos de
contelido das respostas, obedecendo também um critério citado por Duarte e Barros

(2011, p. 79) em que cada categoria deve ser mutuamente exclusiva.

As falas dos entrevistados sdo uma forma de cotejo com os fundamentos
tedricos elencados, por meio de outras perspectivas perante a experiéncia de jogar
videogame. Diante das informacdes coletadas, as categorias sdo constituidas a
partir de conceitos que as respostas se encaixam, nesse sentido, as pautas auxiliam
nessa categorizagcdo. A construcdo dessa andlise das respostas se dara dos

conceitos de diversdo observados até sua relacdo com a interagdo ladica com

24 26, 28 de novembro e 2 de dezembro.
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Celeste, mantendo o percurso ao longo da dissertacdo. Cada uma das categorias

sera abordada nos proximos sub-itens.

3.3.1 As concepcOes de diverséao

A primeira categoria que se busca analisar € a nocéo de diversdo segundo as
respostas dos entrevistados. Um entendimento observado € uma relacdo de
diversdo com o escapismo, o sentido de desvio da palavra: 0s jogos seriam
atividades onde o esforco e a atencdo humana seriam direcionados a algo que
envolve o prazer, uma sensacao de felicidade, ao invés de situacfes rotineiras que
envolvem diversas preocupacdes. A leveza se deve a seguranca do circulo magico:
h& uma despreocupacdo nas atitudes ludicas dos jogadores comparadas a tomadas
de decisdes fora do jogo. Os contratempos experimentados no circulo magico sao
aceitos de acordo com a integracdo do jogador com o jogo. O videogame oferece
informacdes, mas sem o interesse e a curiosidade dos jogadores a interacdo ladica
nao se constréi. Uma outra série de respostas evidencia esse envolvimento humano,
mesmo considerando sensacgOes diferentes do bem-estar, a diversao atua em
conjunto com contratempos. A manutencao da curiosidade e interesse se associa a
diversdo durante a mistura de sensac¢des durante a atividade ladica. Um dos
entrevistados disse ndo gostar da sensacédo de parque de diversdes, estar apenas
reagindo ao que estd sendo apresentado. Em uma experiéncia ludica, a falta de
desafio retira o vinculo da atitude do jogador com o que esta interagindo com o
mundo virtual. O contraditério, o ndo-familiar, os aspectos estranhos despertam a
atencdo que se estabelece uma interacdo, movida pela curiosidade e o interesse

gue pode evidenciar a diversao.

O jogo é um meio onde a complexidade da diversao € observavel em razao
de sua estrutura como condensador de realidades. Os conflitos e incertezas séao
lacunas onde o jogador preenche dentro da manipulagcéo das regras, impulsionado
por seu interesse. A compreensao oferecida por meio dos entrevistados é que as
situagdes ruins devem ser enfrentadas como parte de surgir algo bom no fim, um
sentimento positivo. Esse processo envolve uma interagao, tirando de certa forma o
contexto da diversdo como uma distragao passiva. A diversdo pode ser um desvio

de foco, mas para um contexto voluntariamente escolhido e ndo uma absorcéo
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inerte, pois a “atitude luséria” se mostra como o combustivel do circulo magico.
Como ja visto na ideia de ecossistema, 0s aspectos da vida cotidiana s&o
incorporados a interacdo ludica, em um cenario mais leve pela seguranca do jogo. A
diversdo ndo € uma distracdo passiva, € um canal onde se retira a solidez das
partes da rotina e se tornam mais maleaveis e leves, € uma forma de enxergar
problemas duros como oportunidades maleaveis. A diversdo é um estado breve, que
pode se repetir formando um ciclo, onde ha a percepcdo de uma passagem diante
de obstéculos rigidos. As regras solidificam a estrutura que constréi a realidade
particular de um jogo, mas a atitude dos jogadores aponta os caminhos de novas

acOes e que movem esse ciclo, a diversdo esta na interacao.

Um entrevistado menciona que, 0 sentir que esta se divertido tem relacéo
com perceber a progressdo durante o tempo. Essa percepcdo se faz presente
guando comparados 0s jogos que gostou e outros que ndo continuou jogando. A
implementagdo das variaveis a diversdo casa com o interesse do jogador. Outro
entrevistado afirma que a experiéncia tem de gerar uma curiosidade, porque ver
uma cena tragica e triste ndo € uma coisa “divertida”, mas o jogador esta imerso na
experiéncia pois quer presenciar o destino do personagem, o que vai acontecer
depois da cena triste, na superacédo das adversidades. O envolvimento do jogador, a
perspectiva dos ciclos de diversdo tem relacdo direta com a atualizacdo da

experiéncia, da atencédo gerada em razdo das novidades mediante a repeticao.

A sensacédo de diversdo, segundo as respostas, se encaminha para a ideia do
fluxo, o despertar da atencdo se torna concentragdo por instantes prolongados, da
mudanca de percepcdo do tempo que € o indicio de que o jogo esta divertido, na
fala dos entrevistados. Algo importante de verificar de acordo com algumas
respostas, é a integracdo do jogador e avatar, no estado de concentracdo onde a
consciéncia e acdo se juntam. Nesse caso, 0 corpo fisico se mistura ao do
personagem virtual controlado, os conflitos e incertezas passam a ser assumidos e
sentidos pelo jogador como se estive no mundo do jogo. O quao agradavel é
adicionar verbos diferentes da realidade de acordo com a proposta de jogo, que séo
bem executados pela gameplay, permitindo ao jogador se estender de sua
existéncia e fantasiar, explorando suas novas habilidades, e interagir com o virtual. A

experiéncia agradavel de controlar um personagem e manipular as regras faz com
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gue até as repeticbes dos movimentos sejam agradaveis, pois se esta no fluxo de

prazer proporcionado pela interacéo ludica.

A diversdo tende a ser uma recompensa esperada ao entrar na experiéncia
de um jogo. O ciclo que se encaminha ao prazer de uma atividade. Um dos
entrevistados utiliza do termo “loop agradavel”’, onde mesmo existindo coisas que
nado sdo boas a principio, o prazer de estar na atividade é um pouco maior, a
recompensa é boa. O jogo costuma alimentar as expectativas dos jogadores com
recompensas e, segundo algumas falas, tem a ver com o que se vai entregar de
acordo com a interacdo do jogador, a resposta do sistema as tomadas de decisoes,
seja entregando o desejavel ou subvertendo o esperado, mas de forma positiva. A
interacdo mantida pela recompensa esta associada a diversdo, antes de entrar no
circulo magico com as expectativas antes de jogar, o ciclo base de perceber novas
oportunidades, o prazer do envolvimento profundo do fluxo, a outras variaveis
possiveis devido a complexidade do sistema de jogo, do jogador e de todo o

ecossistema.

3.3.2 Onde reside a diversao

Uma categoria retirada das entrevistas € onde a diversdo esta presente na
interacdo ludica. Apesar de respostas diferentes entre si, nenhum dos entrevistados
associou a diversdo como um componente do jogo. Segundo algumas falas, a
diversdo reside no préprio ato de jogar, de estar usando o tempo investido na
atividade. A partir da prética, a experiéncia de jogar videogame desperta emocdes
de acordo com o jogador, podendo ser as mais variadas, mas servindo a um
propésito. Ha a proposta de jogo, citada por um entrevistado, de emocbes que
podem afastar e quebrar o investimento do jogador, mas intencionalmente instigadas

para o tipo de experiéncia que 0 jogo quer passar.

Os entrevistados atribuem a qualidade de jogos ndo apenas aos que trazem
sensacdes de felicidade. A diversdo ndo estd somente no prazer, pois ha varios
jogos que apresentam situagdes variadas e nelas o jogador precisa estar engajado,
sentir uma ligacdo com as ac¢des que toma. Uma boa gameplay facilita o vinculo, o

fato de se desviar da realidade cotidiana ajuda a manter o foco na experiéncia
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jogavel. Mas, notando a descricdo de uma das vivéncias de um entrevistado,
renunciar ao prazer a0 manusear as mecanicas, permite gue um jogo passe uma
mensagem e utilize da consciéncia do jogador fora do circulo magico para dinamizar
a experiéncia, contraditoriamente construindo um tipo diferente de envolvimento.
Conforme explanado no primeiro capitulo, a diversdo € anterior ao exercicio do
dominio, a antecipacdo é que alimenta o engajamento. Em meio as contradicbes de
se jogar um videogame, a diversdo € o que da fluidez a interacdo ludica, um
catalisador das mensagens circuladas entre os sistemas atuantes, um combustivel
dosado de antecipacdes que permite a constancia de uma atividade ludica,
abastecido de fora para dentro, da “atitude luséria” do jogador interagindo com a

estrutura do jogo.

3.3.3 A diversdo na gameplay de Celeste

De acordo com as respostas dos participantes, observa-se um aspecto muito
importante que € como o ciclo de diverséo existe diante de sensagéo divergentes do
bem-estar, no caso de Celeste, as falhas séo parte integrante de sua experiéncia. O
fato da percepcdo das possibilidades, mesmo nos erros, € um dos aspectos
positivos de Celeste. A falha da execucdo das mecéanicas nao implica em punigdes.
Segundo o0s entrevistados, a impressao é que a derrota representa uma nova
chance de tentar e ndo um obstaculo instransponivel. Em uma das falas, a chance
rapida de uma nova tentativa permite manter a atencdo e o foco no jogo. Essa
continuidade se deve a divisao do jogo, o intervalo de tempo até o trecho da falha é
curto, com isso a experimentacdo das possibilidades estda sempre existindo,
inclusive boa parte dos niveis de Celeste estdo comportados em uma Unica tela,
facilitando a analise do jogador. Em contradicdo, € comum haver jogos em que
guando o personagem morre, surge uma tela avisando o jogador perdeu, um
carregamento até retomar novamente o controle do personagem. Dependendo da
situacdo, ainda ha uma longa distancia até momento oportuno para corrigir a falha
anterior. Este trajeto anterior antes da morte tende a ser visto como uma obrigagéo
para chegar ao momento que realmente interessa, da chance de corrigir da falha e

destravar a progressao.
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Celeste € um jogo bem preciso, a gameplay consiste em comandos simples
gue o seu funcionamento é bem percebido pelo jogador, deixando claro o seu grau
de influéncia no mundo. Assim que o jogador se depara com um novo nivel, d4 para
mentalizar a melhor solugdo para chegar ao outro lado, a questdo é o dominio da
gameplay perante a estrutura do cenario. Por mais simples que pareca, diversas
falas expressaram que a simplicidade de jogar adquire uma complexidade ao se
integrar com os desafios. Nesse sentido, Celeste, mesmo com suas poucas
mecanicas, permite diversas formas de usa-las, realizar coisas diferentes, expressar-
se através de Madeline. Assim como seu visual esconde no inicio o tom de seu
enredo, a simplicidade dos controles de Celeste € um fator que esconde a
profundidade que o jogo acaba apresentando ao jogador. O pulo, o impulso e
escalar paredes podem adquirir novos significados de acordo com seus usos de
acordo com os niveis do jogo, como eles se relacionam a narrativa em cada uma
das areas. Em muitos jogos, o enredo é um artificio que incentiva o jogador a
continuar envolvido, pois no decorrer da experiéncia, precisa-se atingir o ponto
estabelecido que o jogo foi concebido para ser aproveitado, a gameplay que foi
projetada para ser aprendida. Nessa légica, ndo se costuma haver uma sinergia
natural entre as regras e os temas contextualizados no jogo, o desenvolvimento das
habilidades do jogador parece algo a parte, uma carga inicial de informacéo a ser
absorvida. Dependendo da experiéncia, aprender uma gameplay complexa é uma

barreira para enfim se integrar ao avatar e interagir melhor com o mundo.

Em conjunto com o uso das mecénicas, cada area fornece elementos que
dinamizam a gameplay, sejam trampolins, bolhas, nuvens, ja citados anteriormente.
A proxima forma que o jogo pode dinamizar e oferecer algo novo com essas
mecanicas geram expectativas para novas realizacdes, segundo uma entrevistada.
No fim de cada area, os desafios sdo mais complexos e 0 jogador se sente mais
integrado ao que lhe é apresentado. Uma das grandes sensacfes de Celeste, de
acordo com uma resposta, tem a ver com o0 jogador conseguir perceber sua
evolucdo de um estagio presente para um anterior, menos experiente. O jogo é
baseado em ciclos, onde cada nivel € um passo pequeno do jogador na escalada,
de tentativas e falhas, encontrar o melhor jeito e usar as capacidades inerentes de
um avatar para lidar com situacdes diversas. A divisdo da estrutura de Celeste em

areas que se separam em niveis, que contém trechos de progressao, permitem que
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de pouco em pouco os jogadores assimilem sua progressédo. Por menor que seja, 0
jogador acumula pequenas conquistas, pois cada nivel concluido € um momento
que o progresso é salvo, nesse caso, ha uma flexibilidade na rotina de dedicar
tempo ao jogo. Ao fim de cada de capitulo, o numero de mortes do jogador &
contabilizado, Celeste explicita 0 numero de tentativas falhas até o término (Figura
34). Essa contagem nao esta envolvida com puni¢des, mas uma forma de comunicar
que por trds da conquista existe os erros que foram aprendizados do jogador. Na
dltima é&rea, quando Madeline integrada a Badeline revista resumos das anteriores,
além da vantagem de um impulso duplo, ha uma nocdo maior do desenvolvimento
das habilidades por parte do jogador, do controle maior das mecanicas aos
elementos introduzidos ao longo do jogo, culminando em atingir o objetivo final de
chegar ao topo da montanha.

Capitulo 2
Terreno Antigo

§ =oeme
[OP3135

ESCALAR

Figura 34: Niumero de mortes em cada capitulo.
Fonte: De producdo do préprio autor.

3.3.4 A diversdo na tematica de Celeste

E possivel encaixar a légica do ciclo de diversdo e do fluxo, os jogadores,
durante a experiéncia de Celeste, tendem a se sentir bem diante das realizacdes
gue existem durante a manipulacao eficiente das regras. Anteriormente, abordou-se
0 componente envolvimento profundo presente no jogo, ocorrendo durante a
execucao das mecanicas, nos momentos em que o jogador estd empenhado a usar
seus reflexos em apertar botdes. Ao mesmo tempo que a concentragcao € exigida, o

circulo magico de Celeste se abre a partir do envolvimento pessoal do jogador, a
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partir de sua narrativa e sua tematica, presentes tanto nos dialogos, sobretudo
incorporados em sua estrutura jogavel, sustentada pelos ciclos de diversdo. Nesse
aspecto ndo se distingue o aspecto racional e emocional por trds da atitude humana

quando exerce comportamentos ludicos.

A narrativa € um toque a mais de Celeste, uma forma de criar a identidade
perante o jogo, o que fez criar o apego diante dos jogadores. Retirando essa parte,
seria um outro jogo e ndo o Celeste como todos conhecem hoje em dia, afirma um
dos entrevistados, concluindo que ndo € possivel separar as mecanicas da historia
que o jogo se propde a contar. Sem a integracdo de sua tematica, o aspecto formal
serviria apenas de um passatempo, uma experiéncia banal especialmente para
qguem ja é familiarizado com o género. A estrutura de Celeste permite com que

apertar botdes construa significados no olhar do jogador.

Celeste se torna uma experiéncia de ndo apenas aceitar 0s erros, mas ver
como eles auxiliam a experiéncia ao longo do percurso, ver coisas que em outros
contextos seriam negativas e lidar com elas, € algo dito sobre diversdo nessa
perspectiva otimista. Uma entrevista considera que Badeline é a ansiedade tomando
forma, atrapalhando, blogueando, atrasando e amedrontando a protagonista. O level
design é um desafio que as vezes pode irritar, mas sem esse conflito de emocdes,
por meio desses embates que é inerente dos jogos em virtude das regras, conflitos,
incertezas, as realizacfes ndo possuiriam o mesmo valor simbdlico. A expressao
desses sentimentos traduzidos pela experiéncia de Celeste, coloca em um outro
contexto uma vivéncia ou reflexdo que em outros contextos ndo sao potenciados da

melhor forma para um individuo.

A partir das mecanicas, o jogador consegue fugir de Badeline na segunda
area do jogo, e, posteriormente, com 0Ss mesmos toques nos botdes, esses
movimentos aproximam Madeline de seu outro lado. No inicio do jogo Badeline é
considerada algo ruim, uma ameaca a ser evitada, um conflito, e na parte final se
torna um objetivo a ser alcancado por Madeline, visando a reconciliacdo. Nesse
momento de unido, surge o termo “level up” acima da personagem de cabelos lilas
(Figura 35), sugerindo que Madeline evoluiu como pessoa, amadurecida.
Acrescentar um novo impulso a gameplay € uma forma de comunicar essa mudanca

para o jogador. As duas partes trabalham juntas para chegar ao cume da montanha,
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e mesmo existindo o aprimoramento de uma mecanica, 0 jogador necessita do
mesmo esforco mental e fisico para cumprir os desafios finais. A dificuldade néo é
reduzida em decorréncia do evento recente, estando evidente na propria
inseguranca de Badeline enquanto conversa com Madeline no intervalo entre os

trechos jogaveis.

(o o

Figura 35: Momento em que Madeline e Badeline se juntam.
Fonte: De producao do proprio autor.

Essa comunicacdo jogavel é notada em outro momento, relacionando-se a
pluma, um elemento apresentado no instante em que Theo ensina Madeline a
controlar sua respiracao durante o ataque de panico. Na sexta area, em seu sonho,
a personagem interage com uma pluma dourada que da a ela o poder de flutuar
livremente pelo espaco. Essa nova dinamica permeia os capitulos em que Madeline
finalmente comeca a entender sobre seu outro lado e tentar se conciliar com ele, a
pluma dourada surge em alguns momentos como meio para que a personagem se

aproxime de Badeline (Figura 36).
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Figura 36: Jogador utilizando a pena para se aproximar de Badeline.
Fonte: De producao do préprio autor.

Por meio do envolvimento ativo dos videogames, a mensagem de Celeste é

incorporada as acdes do jogador. A interface fisica, joystick, e a audiovisual, os
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componentes do suporte eletronico dos videogames, oferecem uma forma de
integracdo do ser humano consigo mesmo, oferecendo contextos diversos
comparados a vida cotidiana. A seguranca do circulo magico permite com que
experiéncias como Celeste seja um meio de expressao, de um jeito ndo estimulado
na vida social, ou até mesmo reprimido, uma entrevistada afirma que é o espaco
para uma outra possibilidade de autoconhecimento. Os jogos simplificam a
realidade, a capacidade de desenvolvedores conseguirem condensar algo como
ansiedade em uma personagem, que interage por meio das regras, pode ser uma

via de aprendizagem para quem nao conseguiria identificar esse estado.

A carga emocional do enredo de Celeste difere de sensacdes positivas, ao
lidar com temas como depressao, ansiedade e auto aceitacdo. Conforme observado
em algumas falas, apesar da tematica de Celeste, 0 jogo utiliza uma série de
conceitos jogaveis que deixa a experiéncia mais leve e que passa uma mensagem
positiva no final. E importante considerar a resposta de um dos entrevistados, onde
afirma que quando videogames conseguem se aproveitar de sua forma particular de
interatividade, conseguem passar suas mensagens de forma mais impactante.
Avaliando midias passivas, a narrativa constréi por si mesma a solucao dos conflitos
apresentados, mas nos videogames, eles sao enfrentados por quem esta
interagindo, até de forma fisica, pois a partir deles se visualiza 0os proOXimos passos.
Os videogames incorporam a linguagem de outros meios, as constru¢des narrativas
tém similaridades por exemplo, mas ha a necessidade da acdo constante do

interator, na tomada de decisdes, erros e acertos.

Os conflitos e incertezas do jogo passam a carregar o fator risco, davida,
inseguranca, uma série de dilemas da personagem principal que ultrapassa a
seguranca do circulo magico, comunicando-se com o jogador que se identifica com
a jornada de Madeline. Existe de certa forma um embate contra esses dilemas,
variando de acordo com a “atitude lusoria” por tras do perfil de cada jogador. Nesse
sentido, os dilemas que Madeline enfrenta estdo refletidos nas incertezas e nos
conflitos que trabalham como aspectos formais. Eles fazem parte da mensagem que
Celeste quer passar e esta incorporada em sua estrutura de jogo. O esforco fisico e
mental do jogador ndo deixa de ser um reflexo do esforco de Madeline ao escalar a
montanha, envolvendo vislumbrar possibilidades, tomadas de decisdes e

concentracdo. Na possibilidade de influenciar ativamente um contexto com uma
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tematica complicada, nessa realidade condensada em que as coisas fluem, as

travas existentes na vida cotidiana sao aliviadas.

A complexidade da diversdo em Celeste € notavel no exercicio de enxergar a
intersecdo do jogo como um sistema formal e cultural. A influéncia criativa do
jogador é notada nessa interacao ludica, a sua experimentagcdo diante de todos os
componentes que circulam e se comunicam. Considera-se todos 0os componentes de
j0go, a maneira que as regras se relacionam com a seguranca, incerteza e conflitos,
aproximando-se de uma visdo de Celeste como um sistema formal. A construcéo da
estrutura de jogo, as trés mecanicas bases se dinamizando com os desafios. A
playabiility esta presente em como a progressédo de Madeline muda durante o jogo,
por meio da manipulacdo das regras, interagindo com a forma que o jogador se
relaciona com a tematica de Celeste, do que esta por trds das realizacdes. Nesse
sentido, Celeste é notado como um sistema experimental, no qual a gameplay € a
base dos processos comunicacionais, enquanto a playability se trata de como o
jogador dinamiza a sua relacdo com o0 jogo, como a manipulacdo das regras se
desenvolve além de sua estrutura formal, adquirindo significados que abrem as

fronteiras dos sistemas atuantes.
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Conclusao

Esta dissertacdo n&o se iniciou em setembro de 2017, houve um processo de
germinacao de ideias desde 2010. Uma inquietacdo foi semeada por meio de um
extinto site chamado Formspring, voltado a troca de perguntas e respostas entre
seus usuarios. De forma despretensiosa, um mesmo questionamento foi repetido a
poucas pessoas: 0 que VOcé mais gosta em um jogo? Para auxiliar as respostas,
adicionou-se a pergunta alguns critérios de exemplo como grafico, jogabilidade e
enredo. Uma das respostas colocou esses trés elementos para tras e enfatizou a
diversdo em primeiro lugar, o que de mais importante existe em um jogo de
videogame. Naquele momento, algo despertou estranheza, especialmente ao
remeter a revistas antigas do meio, onde nas avaliagdes de jogos, diversdo era um
critério quantitativo. Mas afinal, por que soava tdo estranha essa énfase nessa

palavra para descrever a melhor qualidade de um jogo?

Aproximadamente dois anos depois, no terceiro periodo do curso de design,
iniciou-se a disciplina de ergonomia, a qual apresentou uma diferente metodologia
para projetos na area. A base de estudo era o livro de conceitos e aplicacbes de
Moraes e Mont’alvao (2003). A primeira parte desse método consiste na analise do
espaco de trabalho a intervir, contando com formas de coletar dados mediante a
problematizacdo. Um esquema apresentado no livro despertou toda a lembranca da
inquietagdo perante a diversdo nos jogos: a modelagem comunicacional de um
sistema. Este esquema apresenta dois grandes quadros para representar a relacao
do “homem-tarefa-maquina”. A maquina fornece informacfes que se direcionam por
meio de canais que atingem os sentidos humanos, consequentemente gerando
respostas de seu corpo, acionando partes da maquina, que por sua vez emite as

mesmas informag¢des como respostas, constituindo o ciclo.

A partir desse contato surgiu um caminho para reflexdo de que a diversao nao
€ uma das informacdes oferecidas pelo videogame, uma propriedade do jogo como
estrutura, mas algo associado a interacdo humana. Jogabilidade, enredo, elementos
visuais e sonoros sdo informados ao jogador, mas a diversao surgiria mediante o
contato humano com o que lhe é apresentado. Um componente subjetivo que nao

daria para ser avaliado quantitativamente, por mais que a diversdo fosse algo
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planejado pelos desenvolvedores, de alguma forma induzida de acordo como 0s

elementos dos jogos se organizam e se conectam com o jogador.

Essa inquietacao estava reforcada, no entanto, nunca foi de fato trabalhada
no curso de design. Na tentativa de entrar no mestrado de Pds-graduacdo em
Ciéncias da Comunicacéo, essa inquietacdo novamente despertou, desta vez com
uma oportunidade de compreender melhor a diversdo associada aos videogames.
No inicio, existia uma raiva ao avaliar a problematizacdo do projeto de pesquisa, ao
lidar com o uso da palavra diversdo para qualificar positivamente os jogos. Usava-se
um termo sem muita profundidade de significado, soando banal, e a0 mesmo tempo
se buscava de forma antipatica enaltecer os jogos como coisas mais sérias, no
sentido mais sisudo da palavra. Essa ambiguidade do uso da diversao refletia numa
fragil retérica do valor dos videogames para sua comunidade, composta pelos
jogadores, imprensa com seus especialistas, desenvolvedores e as empresas do
ramo. A forma mais comum de avaliar uma obra é dizer se é divertido ou n&o, no
sentido escapista e consumista. Nesse sentido, realmente se buscou, de forma até
inconsciente por essa raiva, romper essa ideia de diversao, ir além disso e mostrar

possibilidades mais profundas dos jogos digitais.

A perspectiva dos ecossistemas comunicagdes abriu a possibilidade de
compreender como a diversdo nao era uma propriedade do videogame, ndo era algo
imposto ao jogador, uma transmissdo linear onde o ser humano aceitava essa
informacé&o e seu efeito de forma passiva. A visdo ecossistémica seria uma base por
onde a dissertacao iria se desenvolver, relacionando-se com o arcabouco de estudo
construido pelos pesquisadores de jogos. O primeiro passo da dissertacdo foi
construir uma ideia de jogar videogame a partir da lente oferecida pela visédo
ecossistémica, a construcdo de uma imagem mental inspirada pela modelagem

comunicacional da ergonomia.

Como a diversdo nao era uma propriedade do jogo, interagdo passou a ser
uma palavra para enquadrar os videogames nessa Visao ecossistémica. Por meio da
contribuicdo de Edgar Morin, Fritjof Capra e a maneira que Salen e Zimmerman
enquadram os videogames enquanto sistemas, tracou-se uma forma de descrever a
complexidade presente na relagdao do jogador com o videogame. Construir uma

imagem mental desse ecossistema permitiu uma base para 0 andamento e
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estabelecer um percurso narrativo para a dissertacdo como o todo, permitindo

espaco para o encaixe da ideia de outros autores para reforcar essa compreensao.

Apesar de ter sido a etapa que iniciou essa desconstrucdo da ideia de
diversdo, a visdo ecossistémica agregou uma perspectiva ndo regularmente
relacionada aos videogames, percepcdo essa notada, em especial, durante a
apresentacao de um artigo a nivel nacional. Mediante esse contexto, necessitou-se
uma construcdo anterior de conceitos basicos para se conectar com a visdo
ecossistémica, na intencdo de apresentar um ambiente familiar, uma analogia a
primeira fase de um jogo para que o leitor pudesse evoluir suas habilidades e
encarar desafios maiores. A0 mesmo tempo, serviu para revisitar as inquietacdes
sobre diversao, trabalhando o que era antes uma indignacdo inicial com o senso

comum para um caminho de aprendizagem.

O primeiro capitulo consistiu em avaliar diferentes definicbes de jogos e
encontrar um conceito que aproxima 0 jogo da interagdo e ndo como estrutura
isolada. Mediante tantas definicbes pesquisadas, buscou-se filtrar ideias em comum,
entender de onde surgiram conceitos que se tornaram indissociaveis aos jogos.
Atividade ludica seria o melhor direcionamento para entender as bases conceituais
de jogo nos videogames, uma maneira de perceber 0os aspectos que sdo ofuscados
pelos diversos componentes enquanto midia. Focado na observagdo da natureza
dos jogos, buscou-se entender o prazer na atividade, um termo téo utilizado para
justificar o interesse dos jogadores nos videogames. Mihaly Csikszentmihalyi foi o
principal autor para compreensdo do prazer, por ser muito referenciado, além de

citar os jogos como uma ferramenta ideal que permite o fluxo.

A investigacdo do prazer, da compreensdo do interesse humano nos jogos,
permitiu enxergar os espacos onde a diversdo poderia residir mediante esse
processo de fluxo. A partir do autor Raph Koster, a diversdo pode ser observada
como uma base otimista no engajamento nos jogos, um estado onde o jogador age
na expectativa de consequéncias vinculadas a sua interacdo, independente do
resultado. Nesse sentido, pode-se observar uma separagdo entre termos que
rotineiramente se confundem, o prazer se apresenta como um componente maior a

esse ciclo de interagoes.
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Importante notar como 0s jogos sédo capazes de oferecer entendimentos que
nao costumamos parar para pensar. Muitos deles envolvem nossas sensibilidades, o
qual parece que estamos mais sendo guiados por elas que usando-as a nosso favor.
Compreender as bases conceituais de jogo, em relagdo com diversdo e prazer,
permite identificar como o papel de jogador contribui para o ser humano unir
capacidades racionais e sensiveis, as quais costumeiramente sdo contempladas

isoladamente.

O “videogame além da diversao”, que era a proposta inicial que deixaria a
diversdo em uma camada bésica para adentrar em caminhos mais profundos em
relagdo a suas linguagens. Era um direcionamento tdo ambiguo quanto as nocgdes
criticadas sobre enaltecimento banal dos videogames. Ao invés de continuar
enxergando a diversdo como algo de menor importancia, por que nao tentar
entender o que a faz tdo associada aos jogos? A aprendizagem nesse estudo,
comparado a bagagem de experiéncias ludicas, permitiu enxergar uma certa leveza
por trds de todos os elos que construimos. Em todas as camadas que possam
adquirir mais seriedade ou ndo, a diversdo estd presente de alguma forma,
distanciando-se do carater alegre e euférico, o que mantém ainda a nocdo de
otimismo e bem-estar. Tornou-se claro, assim como no terceiro capitulo, que este é
um termo que precisa ser melhor comunicado para ser mais bem apreciado nas
atividades ludicas. De modo parecido ocorre com tantos outros conceitos presentes
em nosso cotidiano, os quais perdem seus significados no meio de tantos sentidos
agregados e transformados em téo alta velocidade. O videogame se constituiu de
diversas formas de linguagens e tecnologias, tendo em vista a velocidade de
transformacdes nas ultimas décadas, ndo é por acaso que existe essa dificuldade de

se formular descricbes para suas experiéncias.

O desenvolvimento de conceitos abordados no primeiro capitulo complementa
a abordagem da interacao ludica enquanto ecossistema comunicacional. A diversao
€ a base da atividade ludica, o circulo magico se comporta como o recorte onde 0s
processos comunicacionais entre o jogador e videogame se concentram, ambos
observados como sistemas complexos. Nesse segundo capitulo, observa-se como a
diversidade existe mediante a base da diversdo. Mesmo que exista a intencao de
manter o circulo magico funcionando, uma série de variaveis atuam nesse processo.

A circulacdo de mensagens dentro e fora do jogo fazem parte do ecossistema, na
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consideracdo da bagagem de experiéncia e do videogame enquanto construcao
humana. A interacdo ludica envolve essa troca entre 0s sistemas atuantes e o
ambiente exterior, responsavel por criar uma identidade no tempo e espaco para a
atividade ladica, experiéncia que constroi significados para além do contexto de

jogo.

A nocdo de circulo méagico auxilia na construcdo de outras légicas para o
pensamento sistémico, deslocando-se da relacdo videogame e jogador para
diversas interacdes que podem ser contempladas da mesma forma. Neste ponto de
vista, a perspectiva dos ecossistemas comunicacionais auxilia no estudo das
interacdes entre objetos de estudo, das relagBes dialogicas interdependentes de
suas partes, tendo em consideragdo a influéncia de ambientes e contextos. Cada
elemento nessa rede é contemplado como sistema e suas interacfes sao mediadas
pela circulagdo, construcdo e transformacédo de mensagens, possuindo um carater
interdisciplinar e transdisciplinar. A perspectiva dos ecossistemas comunicacionais
nao é um modelo que leva o pesquisador a uma compreensdo da completude do
seu objeto de estudo, mas atenta a mediacdes que ocorrem na rede de interacfes
em sua estrutura, e também de sua relacdo com outros sistemas, averiguando as
incertezas e instabilidades admitidas em qualquer processo comunicativo, inclusive

devido a subjetividade presente nas praticas de um pesquisador.

ApOs a conceituacdo de jogo e diversdo, a interacdo ladica como um
ecossistema comunicacional, buscou-se uma forma do desenvolvimento tedrico
dialogar com as inquietacfes da problematizacdo, uma forma pratica de traduzir o
percurso até entdo. Antes do desenvolvimento dos conceitos do primeiro capitulo,
tinha-se a ideia de reunir participantes para jogar um titulo de uma gameplay
associada a diversdo alegre, porém com uma tematica que envolvesse outras
sensacoes, avaliando a experiéncia dos jogadores. Num periodo posterior, com 0s
dois primeiros capitulos redigidos, organizou-se um grupo focal para conhecer as
ideias de sete jogadores, de diferentes perfis, sobre videogame focado em seus
entendimentos sobre diversdo. No entanto, esse método exigiu um roteiro complexo
de perguntas avaliando as diferengcas de gostos entre os jogadores. Nesse caso, 0
conteudo que se relaciona a esta dissertagcdo ndo serviria para compor todo um

capitulo, apenas um complemento que tentasse validar a construcédo do conceito de
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diversdo estabelecido. A riqueza desses dados pode ser de fundamental importancia

para pesquisas futuras.

O foco em um jogo especifico para demonstrar os conceitos construidos foi
uma tentativa de conduzir essa dissertacdo, aproximando-se de uma experiéncia
jogavel, dentro das limitagbes de um texto escrito. Celeste era uma das opc¢des de
jogos para demonstrar a complexidade da diverséo. O terceiro capitulo, nesse caso,
além de relacionar o jogo pratico com as partes tedricas, busca em quatro
participantes diferentes, nocdes de vivéncia de jogo que expde as sensiveis nuances
de uma atividade ludica, emergindo de sua formalidade rigida. Celeste demonstra
qgue a diversdo pode existir no bem-estar do desvio do passatempo e na execucao
perante um sistema formal bem construido. Mas quando percebemos como jogo,
enquanto atividade ladica, € diverso ao se envolver com o0 jogador em uma
interacdo. Nota-se o potencial da diversdo enquanto componente transformador em
um processo comunicativo, da maneira que as partes do ecossistema se dinamizam
para se nutrirem mutualmente, atualizando-se. Por meio dessa percepcao otimista
de possibilidades, até as sensibilidades distantes do bem-estar participam desse
exercicio experimental das nossas relacdes, construindo uma nova forma do ser

humano se auto enxergar.

Estudar a diversédo, pelo viés da complexidade, ndo é problematiza-la ou
torna-la séria, mas é entender também a sua auséncia no cotidiano comparado a
realidade dos jogos. O que nos impede de nos engajar em atividades? De depositar
energia e enxergar 0s espacos para interacdes? Por mais complexos que sejam 0s
videogames atualmente, ainda sao realidades condensadas, onde por mais que
exista o discurso da imersao para fugir da realidade, ser jogador ndo é renunciar a
pessoa fora do circulo magico. A interacdo Iddica como um ecossistema
comunicacional permite admitir a diversidade incerta da vida dentro do jogo, por
onde a diversao circula e auxilia o jogador a usufruir suas diferentes capacidades
reprimidas. O videogame permite uma atividade eficiente na criacdo de sentidos, dos
mais variados graus de importancia. Cada meta da vida de uma pessoa pode se
equiparar a uma montanha a escalar arduamente, consistindo em conflitos e
incertezas, exigindo habilidades, onde se nutre um autoconhecimento. Nesse caso,
por que cada jogo em nossas vidas nao ser como essa mesma escalada, mas ao

mesmo tempo ser tao leve quanto se divertir em Celeste?
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ANEXO A: Termo de consentimento livre e esclarecido para a entrevista

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado(a) participante,

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “A COMPLEXIDADE DA DIVERSAO NOS
VIDEOGAMES: UM ESTUDO ECOSSISTEMICO DOS MODOS DE SENTIR NA RELACAO JOGO-JOGADOR
EM CELESTE”, desenvolvido por Erick Lucio Fernandes de Oliveira, aluno de Mestrado do Programa
de Pés-Graduagdao em Ciéncias da Comunica¢do (PPGCCOM) da Universidade Federal do Amazonas
(UFAM), sob orienta¢do da Professora Dra. Mirna Feitoza Pereira.

Procedimento do Estudo: Vocé devera fazer parte de um estudo que visa entender como a diversao
atua como base do ecossistema comunicacional que permeia a interacdo videogame e o jogador.
Este estudo se dispGe a desconstrucdo da nocdo de que os jogos digitais como produtos que
comportam a diversdo, como uma fonte de prazer para o consumo humano. Ndo serdo julgadas as
suas percepges como certas ou erradas, a sua habilidade como jogador(a), toda a diversidade é
fundamental para a pesquisa. Vocé estd sendo convidado(a) por ter jogado o jogo Celeste, em
qualquer plataforma, e por ter idade maior ou igual a dezoito (18) anos. Para isso, vocé participara de
uma entrevista, respondendo perguntas ao pesquisador da dissertacdo. O dudio da entrevista sera
gravado, mas a gravacao nado sera divulgada e serd usada somente para o pesquisador fazer as
transcricdes de suas falas. Ao aceitar este termo, automaticamente vocé aceitara a gravacao de suas
falas. O tempo de duracdo da entrevista é de aproximadamente uma (1) hora.

Beneficios: Ndo ha beneficios diretos previstos aos participantes da pesquisa, incluindo vocé.
Potencialmente, havera beneficio indireto para o campo da comunicacdo, mais especificamente,
para uma maior compreensao dos jogos digitais e sua interacdo com os jogadores.

Riscos: Quanto aos riscos a sua saude fisica, mental ou emocional, associado a sua participacdo, sdo
minimos, como consequéncia imediata ou tardia do estudo. O risco de qualquer constrangimento ou
desconforto serd minimo, o participante terd a liberdade de falar ou ndo da relacdo de sua vida
pessoal em relagdo ao jogo Celeste. Caso vocé se sinta de alguma forma prejudicado(a), por favor
contate o pesquisador responsavel — email: elfdoliveira@gmail.com. Tel: (92) 982371667.
Confidencialidade: As suas respostas e percep¢des serdo usadas em publicacdes sobre a pesquisa,
mas a sua identidade sera mantida em sigilo, assegurando a sua privacidade. Qualquer dado de
identificacdo serd omitido na divulgacdo dos resultados da pesquisa, incluindo nomes e apelidos
usados por vocé em midias sociais. Apenas o pesquisador, que se compromete com o dever de sigilo
e confidencialidade, terd acesso a sua identidade, grava¢bes, mensagens ou quaisquer outros
materiais gravados e os armazenard em local seguro.

Divulga¢ao dos Resultados e Acesso: Todos os participantes desta pesquisa terdo o direito de
conhecer os resultados finais (ou parciais) da dissertagdo. Esses resultados serdo enviados por meio
de e-mail aos participantes na forma de relatérios individuais. A qualquer momento, o participante
pode solicitar esses resultados.

Contato com o pesquisador responsdvel:
Erick Lucio Fernandes de Oliveira

Tel (92) 98237-1667

e-mail: elfdoliveira@gmail.com
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Declaragao de Consentimento: Li as informagdes contidas neste documento e tive a oportunidade
de tirar minhas duvidas sobre este estudo com o pesquisador responsdvel antes de assinar este
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Declaro ter 18 anos ou mais e estar de acordo
com minha participagao neste estudo, dando meu consentimento de forma voluntaria e esclarecida.

Nome do Participante:

Assinatura: (Data: 28/11/19)

Nome do Pesquisador Responsavel: Erick Lucio Fernandes de Oliveira

Assinatura: (Data:28/11/19)
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ANEXO B: Roteiro de perguntas da entrevista por pautas

ROTEIRO - Entrevista por pautas

Pauta 1
1. Como vocé conheceu Celeste e quais expectativas vocé tinha para o jogo?
(Jogou na época de lancamento? Conhecia o trabalho do esttdio? Contexto do jogar)

2. O quao o fato de Celeste possuir graficos pixelados, som em bits, ser do género
plataforma influenciou suas expectativas comparado aos jogos de grandes orcamentos, com
graficos fotorrealistas?

Pauta 2

3. O que lhe fazia gostar de Celeste durante sua jogatina?

(O que mais lhe motivava a continuar jogando?)

4. O quao o fato de sua gameplay simples influenciou sua experiéncia?

(O quanto vocé saber que vai utilizar os mesmos botoes durante toda a jornada influencia sua
experiéncia?)

Pauta 3
5. Vocé ja lidou com alguma obra em outra midia com a mesma tematica que Celeste?
6. Qual foi a diferenca de envolvimento dessa tematica em Celeste com essas outras obras?

Pauta 4

7. Como vocé acha que as mecanicas presentes em Celeste se relacionam com o que o jogo
quer passar?

8. O que seria de Celeste, se fosse um jogo s6 de gameplay eficiente?
(Seria um jogo considerado inferior? Menos tocante?)

Pauta 5
9. O que vocé acha que é diversao?
10. Quando vocé sente que esta se divertindo em um jogo?

Pauta 6
11. Jogos podem envolver conflitos, incertezas, frustragoes, tristezas. Como vocé relaciona
essas variaveis a diversao?

Pauta 7

12. Onde vocé acha que esta a diversao em jogar um videogame?
13. Como vocé enxerga a diversao na experiéncia de Celeste?
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