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Paradigmas do jogar!
Interacéo, corpo e imersao nos videogames

Resumo

Nos ultimos anos, produtores e desenvolvedores de videogames tém investido
macicamente na producdo de jogos com imagens realistas, em alta definicdo. Pari
passu, desde o surgimento dos videogames, a principal forma de interagir com um jogo
eletrénico tem sido esta: jogador praticamente estatico — exceto pelo movimento de seus
olhos e suas mé&os, que atuam no processo interativo a partir do controle de um
gamepad, joystick, ou da combinacdo mouse/teclado — diante do monitor ou da TV. Este
cenario, no entanto, tem sofrido importantes mudancas, a partir de acessorios que
convidam o jogador a interagir com o dispositivo videogame ndo apenas com suas
maos, mas com todo o seu corpo, e a fazer maior uso do espaco fisico ao seu redor,
suscitando novas percepcdes e experiéncias por parte do jogador/usuario.
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Abstract

In recent years, producers and develapers of videagames have hugely invested in games
that come with realistic, high-definition images. At the same time, since the ‘dawn’ of
videogames, the main way of interacting with a videogame has been this: an almost
static player — except for the movement of her eyes and hands, which control the
gamepad, joystick or the mouse/keyboard — facing her monitor or TV set. Nevertheless,
this scenario has passed through key changes, since the moment that some companies
launched devices that invite players to interact with a videogame not only with her
hands, but with their whole body, and to make a greater use of the physical space that
surrounds her, bringing thus new perceptions and experiences to the player/interactor.
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Introducéo

Nos ultimos anos, uma parcela considerdvel da industria mainstream de

videogames?® vem objetivando o desenvolvimento de jogos com imagens “realistas” em

! Artigo apresentado no track Cultura do SBGames 2009: VIII Simpésio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital. Rio de Janeiro, PUC-Rio, 2009.
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alta definicdo®. Diretamente contra esta corrente, ao final de 2006 a Nintendo lanca seu
console Wii, iniciando uma nova estratégia no concorrido mercado de videogames: o
desenvolvimento de jogos com imagens nao-realistas e uma nova maneira de interagir
com o videogame, que apela para a participacdo ativa de todo o corpo do jogador. Esta
nova abordagem s6 foi possivel devido a nova maneira — proposta pela Nintendo — de se
usar um controle de videogame: através da movimentacao do préprio controle no espaco
fisico. Como aponta Couchot (2003: 12), “Isto ocorre porque os dispositivos digitais sao
equipados (...) com captores enderecados ndo apenas aos olhos ou aos ouvidos, mas que

requerem outros sentidos, como o tato, a propriocepcéo ou a cinestesia™

. Deste modo,
além de uma participacdo mais ativa do corpo durante o gameplay, os jogadores sdo
convidados a fazer uso do ambiente no qual estdo inseridos, que funcionard como uma
extensdo do espaco virtual do jogo.

Além do console Wii, outra iniciativa semelhante € o Project Natal, em
desenvolvimento pela Microsoft, que funcionara como parte integrante de seu console
Xbox 360. De modo analogo ao Wii, o Project Natal convida o jogador a uma maior
participacdo do corpo durante o gameplay. A grande diferenca é que este sistema nédo
faz uso de controles para a transferéncia de movimentos entre jogador e dispositivo. De
maneira distinta, através de uma camera, 0 dispasitivo capta 0 movimento do prdprio
corpo do jogador, transferindo este movimento para o personagem ou objeto mostrado
na tela. Além disso, o Project Natal, de acordo com sua.desenvolvedora, permitira que o
jogador acione funcdes a partir de comandos vocais, sem necessidade de interfaces
fisicas. Esta nova tecnologia utilizada pela Microsoft pode representar um passo a frente
em relacdo aquela utilizada pela Nintendo, ja que, devido a ndo-necessidade de uso de
um controle, permitira maior liberdade de movimentos e gestos por parte do jogador,
inferindo assim um maior leque de possibilidades na construcéo de jogos que facam uso
deste sistema. Além disso, esta tecnologia torna quase que transparente a mediacéo
usuario-sistema, como se ambos habitassem o mesmo loco, realizando o que Bolter e
Grusin (2000) chamam de imediacdo (immediacy). Esta abordagem interativa, levada a

cabo pela Nintendo e mais recentemente pela Microsoft, pode ser relacionada ao que

2 Utilizo aqui o vocébulo videogame de acordo com o dicionario Houaiss da lingua portuguesa (o
dicionario Aurélio, por exemplo, reconhece o formato video game).

% Neste contexto, a expressdo imagens realistas refere-se a imagens sintéticas que buscam ser visualmente
indistinguiveis de seus referentes reais. Ver a esse respeito Greenberg (1999).

* Apesar de Couchot apresenta-los como conceitos diferentes, outros autores, como Hayward et al.
(2004), referem-se aos termos cinestesia e propriocep¢do para designar a mesma coisa: a capacidade
humana de perceber seu préprio corpo, o que inclui sua posi¢do no espaco, movimentos dos membros,
velocidade de deslocamento e forcas aplicadas/suportadas pelos musculos.
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Mark Hansen (2006) chama de paradigma da realidade mista®; segundo o autor, a
“segunda geracao da realidade virtual”: um modelo interativo que prevé uma extensdo
do espaco virtual no espaco fisico e ainda um “sujeito corporificado” (embodied
subject) em sua interacdo com o espaco virtual (j& uma extensdo do espaco fisico). Este
modelo contrasta com a “primeira geragdo da realidade virtual”, que enfatiza a visao e —
em menor escala — a audicdo, em seus sistemas interativos, contando com pouca — ou
quase nenhuma — participacdo do corpo — e dos outros sentidos (Hansen, 2006).

O objetivo deste trabalho é discutir a participacdo do corpo e dos sentidos nos
processos interativos dos videogames. Primeiramente discutirei a importancia dada a
visdo (e a audicdo) nos sistemas de realidade virtual, objetivando a imersdo de seus
usudrios, e a heranca desta abordagem pelos videogames. Em seguida apresentarei o
paradigma da realidade mista e discutirei sua recente (e crescente) presenca nos
videogames, no intuito de proporcionar novas percepgdes e experiéncias imersivas e
interativas aos jogadores. O trabalho buscard dialogar com autores do campo da
realidade virtual, das novas midias € dos game studies, assim como da comunicacao e

da cultura, em seu sentido amplo.

A soberania da visdo na realidade virtual e nos videogames

O desenvolvimento da realidade virtual (RV) herda o-antigo desejo, expressado
por artistas desde pelo menos a passagem da Idade Média para o Renascimento, de
trazer o espectador para “dentro” da imagem, propondo uma ilusdo de continuidade
entre espacos (fisico e pictdrico). Ndo foram poucos os artistas a buscarem com afinco
tal empreitada, como Giotto, Paolo Veronese e Andrea Pozzo (Grau, 2003). Os artistas e
cientistas da realidade virtual propunham, além disso, algo a mais: a possibilidade de
“navegacao” por estas imagens, como se fosse possivel adentrar, de fato, em uma “outra
realidade” que existisse para além da realidade fisica ao redor do sujeito/interagente.
Como aponta Rheingold (Apud Grau, 2003), “nos anos 1990, a tecnologia da RV esta
levando as pessoas além e através da tela para mundos virtuais”. Em outras palavras, a
realidade virtual buscaria oferecer um “efeito de real” as imagens por ela construidas, e

uma sensacdo de presenca em seus ambientes. Com afirma Bolter e Grusin (2000: 22),

> Mixed reality paradigm, no original. Mark Hansen tomou este termo emprestado dos artistas Monika
Fleischmann e Wolfgang Strauss (Hansen, 2006).
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“0 espectador deve esquecer-se que esté de fato vestindo uma interface de computador e
aceitar a imagem gréafica que lhe é oferecida como seu proprio mundo visual”.

A realidade virtual, tal como é hoje conhecida, teve seus primérdios na década de
1960, com o desenvolvimento das primeiras imagens computadorizadas “interativas”.
Seu surgimento estd intimamente ligado ao desenvolvimento e aprimoramento da
industria bélica norte-americana e serviu para que organismos governamentais
pudessem testar e praticar acGes militares em ambientes simulatorios, visando a uma
otimizacdo de resultados (Grau, 2003). Somente algum tempo depois, como é comum
ocorrer no campo do desenvolvimento cientifico, a realidade virtual seria utilizada para
fins cientificos, 0 que representaria uma grande inovacdo no campo das tecnologias
imagéticas interativas.

Visando proporcionar a sensacdo de presenca num ambiente gerado por
computador (0 que Emily Brown e Paul Cairns (2004) relacionam a sensacdo de
imersdo total), um dos artificios utilizados pela realidade virtual — desde seus
primordios — seria a producdo de sistemas que pudessem simular o “mundo real” da
maneira mais realista possivel, o que inclui tanto o aspecto visual e sonoro, quanto o
comportamento de seus objetos, e ainda fornecer respostas — em tempo real — as a¢oes
tomadas por seus usuarios. Como sugere lvan Sutherland, um dos primeiros
pesquisadores da. realidade virtual (fazendo referéncia a “janela renascentista” de
Alberti): “Deve-se olhar para um display como.uma janela pela qual se contempla um
mundo virtual. O desafio para os graficos computadorizados é fazer com que as imagens
vistas pela janela parecam reais, soem reais e que seus objetos ajam de maneira real”
(Apud Grau, 2003: 162). Corroborando este pensamento, Frederick Brooks (1999: 16)
diz que para que um sistema seja considerado de realidade virtual ele deve fornecer,
entre outros parametros, displays que permitam que 0 usuario esteja imerso em seu
ambiente virtual, blogqueando qualquer percep¢do do ambiente fisico ao seu redor. De
acordo com o autor, outros parametros importantes — mas ndo cruciais — sao a simulagéo
do som e do tato. Esta atencdo especial dada a visdo em relacdo aos outros sentidos na
realidade virtual pode ser compreendida, até certo ponto, pelo desenvolvimento

primeiro de sistemas visuais (e ndo sonoros) na histéria da computacdo®. Sutherland

® De certo que a primazia e o pioneirismo da visdo em relacdo aos outros sentidos ndo pode ser explicada
apenas pelo viés tecnolégico. De fato, rios de tinta ja foram gastos para dar conta deste problema, que
suscitou posicoes das mais adversas ao longo da histéria. Foge do escopo deste trabalho aprofundar-se
nessa questdo, o que demandaria um volume de texto que extrapolaria os limites de um simples artigo.
Ver a esse respeito Martin Jay (1994).
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afirma, ainda nos anos 1960: “Existem excelentes sistemas de audio, mas infelizmente
noés temos pouca habilidade em fazer com que o computador produza sons
significantes” (Sutherland, 1965: 506). Além disso, mesmo nos dias de hoje, ainda ha
uma desproporg¢do entre 0 nimero de pesquisas destinadas a visdo e aquelas destinadas
ao tato (Robles-De-La-Torre, 2006: 24). Assim, desde seus primordios, 0s
pesquisadores da realidade virtual concentrar-se-iam no desenvolvimento de imagens
com as quais o usuario pudesse interagir, em tempo real.

Visando a um maior grau de imersdo em seus ambientes virtuais, a “primeira
geracdo da realidade virtual” apostaria sistematicamente no uso de dois dispositivos: o
HMD (sigla para head-mounted display; em Portugués: visor montado sobre a cabeca) e
a Data Glove (luva de dados)’. O HMD consiste numa espécie de capacete com
pequenos displays posicionados na posicdo dos olhos de seus usuérios. Através de
conex0Oes cabeadas ou sem-fio, imagens geradas por computador sdo exibidas nesses
displays, sendo atualizadas em tempo real a partir do movimento da cabega de seu
usuario, visando fornecer-lhe uma maior sensacdo de presenca no ambiente virtual
formado por aquelas imagens. Além disso, 0 HMD evita que o usuario tenha contato
com qualquer informacgao visual do ambiente no qual se encontra: seja qual for a direcéo
do seu olhar, 0 que verd serd somente as imagens digitais. Alguns HMDs contam
também com fones de ouvido embutidos, possibilitando-a exploracdo de sons em
ambientes imersivos. J& a Data Glove, uma luva de dados:também conectada a um
computador, permite que o usuario tenha contato “direto” com objetos virtuais, atraves
de sensores de toque e movimento, podendo “pega-los” e “manusea-los”. Muitas luvas
de dados contam ainda com retorno de forca (force feedback), visando a um aumento da
precisdo na movimentacdo virtual desses objetos. Na trajetdria da realidade virtual, estes
dispositivos seriam utilizados, por exemplo, na tele-operagdo de veiculos e robds, na
realizacdo de procedimentos médicos a distancia, como interface em obras de arte
interativas e, numa menor escala, nos videogames®.

No entanto, os esfor¢os em aumentar a participacao do corpo e dos outros sentidos

no processo interativo, pelo uso desses dispositivos — através de maior movimentagdo

" Retenho-me aqui & anélise de dispositivos de realidade virtual que podem ser acoplados ao corpo
(HMDs e Data Gloves). Excluo desta abordagem, portanto, o uso de CAVEs (Cave Automatic Virtual
Environment), cujo uso se tornou muito mais restrito devido ao seu alto custo e grandes dimensdes
(Brooks, 1999).

® O uso de HMDs e Data Gloves ficou bastante restrito a videogames educacionais e de treinamento,
sendo pouco usado em jogos comerciais. Exemplos destes dispositivos aplicados aos videogames sdo o
Trimersion HMD e a P5 Glove.
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da cabeca (HMDs) e dos membros superiores (Data Gloves) — ndo evitaram que a
realidade virtual mantivesse seu foco na exploracdo dos aspectos visuais e sonoros em
seus sistemas interativos/imersivos (Hansen, 2006: 26). Afinal, esses dispositivos
investem pouco na participacdo e no agenciamento do corpo como um todo em seus
sistemas. Além disso, este modelo de realidade virtual reforca a separacdo entre espago
fisico (no qual o usuério esta presente) e espaco virtual (aquele formado pala “camada”
de dados), evitando que sejam percebidos de uma sé vez: ao vestir aqueles dispositivos,
0 usuario entra em outra “realidade” e é levado a esquecer-se que esta fisicamente
presente num espaco fisico; ao retira-los, deixa o ambiente virtual de lado e retorna a
sua realidade cotidiana.

Este mesmo modelo interativo/imersivo — centrado na exploracdo da visdo e da
audicdo — tem sido aplicado na maioria dos videogames. Nele, o corpo do usuério é
pouco requisitado a interagir com o ambiente virtual do jogo: o que se vé é um usuario
praticamente estatico (a ndo ser pelo movimento de suas méos, controlando 0 mouse, 0
teclado ou o gamepad) face as imagens virtuais exibidas em seu monitor ou TV. Assim
como o espectador do cinema, quanto maior seu estatismo, mais concentrado e imerso
ele estard naquele ambiente, evitando ser trazido de volta & realidade por alguma
interferéncia externa (Brown e Cairns, 2004). Este modelo prioriza uma imersao
“psicologica” em detrimento de uma._ imersdo fisica, resultando num sujeito
“descorporificado” no espaco virtual (Paul, 2004:_170)..-No entanto, se um dos
principais objetivos dos videogames é promover 0 maximo grau de imersdo em seus
ambientes virtuais (Cairns e Cheng, 2005), ao ponto fazer com que o jogador
experimente a sensacdo de estar presente em outra realidade (Jennett et al. 2008;
Ferreira e Falcdo 2009) como deixar de lado todo o corpo e 0s outros sentidos nesse
processo? Como observa Robles-De-La-Torre (2006: 29): “O que esta claro é que a
somestesia’ é fundamental para o normal funcionamento do organismo humano em
diferentes niveis, desde controlar o corpo até perceber o ambiente, assim como aprender
e interagir com ele. Este fato reforca a importancia de fornecer informacdes
somestésicas adequadas ao utilizar interfaces para interagir com ambientes reais ou

virtuais”.

O paradigma da realidade mista

® De acordo com o autor, a somestesia compreende as sensacées da pele (tato) e a cinestesia.
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Mark Hansen (2006) analisa um outro modelo de “realidade virtual” ou, em suas
palavras, realidade mista. Este modelo, ao contrario do modelo da primeira geracéo da
realidade virtual — centrado na visao e na audicdo — convida o interagente a participar
com todo o seu corpo durante 0 momento interativo: o foco esta na “atividade motora”,
ao invés da “verossimilhanca representativa” (Hansen, 2006: 2), como no primeiro
modelo. Além disso, nos sistemas de realidade mista, as fronteiras entre 0os mundos
fisico e virtual tendem a desaparecer, resultado numa sobreposicdo destas duas
“camadas”. Como indica Hansen (2006: 2): “Cansados dos clichés da transcendéncia
descorporificada assim como do passo glacial do progresso dos HMDs e outras
tecnologias de interface, os artistas e engenheiros de hoje buscam uma interpenetracao
fluida de realidades”. Este modelo evoca uma nova percep¢do do corpo no momento
interativo: corpo como agente presente ao mesmo tempo nos espacos fisico e virtual. De
acordo com Hansen (2006: 3), a realidade mista representa “informacdo produzida
através de uma extensdo de nossa interface natural — isto é, corporificada,
perceptomotora = com o. mundo”. Neste modelo, todo o corpo é convidado a
experimentar sensacdes. Além da visdo e da audigdo, outros sentidos, como o tato, sdo
também explorados, assim como a propriocepgao. A realidade mista responde a uma
demanda j& mencionada por Sutherland (1965: 507), ha mais de quatro décadas: “O
computador pode. facilmente sentir as posi¢des de quase todos os musculos de nosso
corpo. Até agora apenas 0s musculos das.maos.e dos_bracos tém sido utilizados para
controlar o computador. Nao ha razdo para que estes sejam 0s Unicos”.

O paradigma da realidade mista emerge sobretudo com a arte tecnoldgica. Um dos
grandes expoentes deste modelo de realidade virtual é o artista e cientista Myron
Krueger, que tem trabalhado em instalacdes interativas desde a década de 1970.
Krueger, que desde o inicio de sua vida artistica evitou aceitar o modelo de realidade
virtual centrado na visao, afirma: “Enquanto o pessoal do HMD achava que o cenério
3D fosse a esséncia da realidade, eu sentia que o grau de envolvimento fisico era a
medida da imersao” (Krueger, 2002).

Para ilustrar a aplicacdo deste paradigma, gostaria de abordar duas obras:
Videoplace (1974-1975), de Krueger, e Displaced Emperors (1997), de Rafael Lozano-
Hemmer. Em Videoplace, um sistema captura os movimentos do visitante e 0s
transforma em silhuetas de seu corpo, que sdo entdo exibidas, em tempo real, em telas
de projecdo. Este visitante pode, por sua vez, através de seus movimentos, preencher os
espacos interiores as silhuetas com diversas imagens graficas. A interatividade, aqui,
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ndo se da através de controles remotos ou pelo pressionar de botbes, mas a partir do
proprio agenciamento corpdreo do visitante no espago da obra. Este agenciamento vai
além da percepcdo de uma representacdo simulatéria do corpo humano, potencializando
a atividade motora em detrimento a semelhanca visual. Como coloca Hansen “Ao inves
de investir no poder simulatério da imagem e no paradigma ocularcéntrico da imersao,
Krueger apostou tudo no poder construtivo da corporificacdo humana” (Hansen, 2006:
26).

Em Displaced Emperors, instalacdo interativa exibida em 1997 na parte externa
do castelo de Habsbourg, em Linz, Austria, Rafael Lozano-Hemmer criou um espago
dotado de sensores sem fio, no qual a movimentacdo das maos dos visitantes fazia
disparar projecdes de imagens sobre a fachada do castelo. Estes visitantes poderiam
ainda “pressionar” bot6es virtuais, fazendo com que se projetassem outras imagens que
se relacionavam as historias do México e da Austria. Mais uma vez, o que se tem é a
fusdo dos espagos fisico e virtual numa obra interativa/imersiva, na qual a prdpria
atividade motora do visitante € a responsavel pelo funcionamento da obra. Como coloca
Christiane Paul, a respeito desse tipo de obra: “Em algumas abras, as propriedades do
mundo virtual sdo convertidas para o ambiente fisico; em outras, o fisico é projetado no
virtual; em outras, os dois espacos se fundem” (Paul, 2004: 72). Esta é, justamente, a
base da realidade mista: a fusdo desses dois espagos em um Unico, no qual acontecem
todas as acOes interativas e imersivas, através da participacdo ativa e corporificada do
USUArio.

A realidade mista também desloca o paradigma que diz que — via de regra — é o
homem que deve aprender o modus operandi da maquina, para que esta funcione de
maneira apropriada, conforme programada. Por outro lado, de acordo com a realidade
mista, 0 usuario esta liberado desta responsabilidade: ao interagir, ele deve apenas agir
naturalmente, movimentando seu corpo e membros de forma intuitiva, e o sistema
devera responder apropriadamente. Neste caso, € a maquina quem devera “entender” 0s
movimentos do usuario e traduzi-los em acdes coerentes dentro do sistema, ou ainda,
nas palavras de Soke Dinkla (Apud Hansen, 2006: 36), “aprender a entender o meio
natural de comunicacdo empregado pelos homens: neste caso, gestos”. Deste modo, a
realidade mista proporcionaria novos niveis de imersdo, ja que determina um

“agenciamento humano corporificado” (Hansen, 2006: 3).

Imersao, corpo e videogames
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No que tange aos videogames, ja se tornou quase senso-comum afirmar que um
dos principais objetivos dos desenvolvedores é fornecer o grau maximo de imersao em
seus jogos (Cheng e Cairns, 2005). Todavia, ao contrario da facilidade com que se usa o
termo, encontrar uma definicdo precisa para a experiéncia da imersdo ndo é tarefa das
mais simples. Para iniciar a discussdo de como a imersdo vem sendo tratada nos
videogames, partirei de algumas defini¢cbes de autores dos games studies e das novas
midias para o conceito. Radford (2000) descreve a imersdo como a “habilidade de se
entrar no jogo através de seus controles”. Para Janet Murray (1998), imersao refere-se a
“sensacgéo de estar cercado por uma outra realidade (...) que toma toda a nossa atencéo,
todo 0 nosso aparato perceptual”. Edmond Couchot (2003) define a imersdo como a
capacidade de um sistema de trazer seus espectadores ou usuarios para dentro da
realidade por ele construida. O denominador comum de todas essas defini¢fes repousa
na premissa de que a imersdo se refere a sensacdo de presenga numa outra realidade,
neste caso, gerada por computador. Para o escopo deste trabalho, detenho-me no
conceito de imersdo sensorial que, segundo Ermi e Mayra (2005), resulta dos estimulos
audiovisuais gerados pelo videogame.

A realidade virtual, desde seus primdrdios, tem buscado incessantemente
proporcionar experiéncias imersivas aos seus usuarios, investindo no realismo grafico
de seus objetos e ambientes virtuais e utilizando, conforme apontado anteriormente,
dispositivos como os HMDs e:Data Gloves sem, no entanto, fazer.uso consideravel do
corpo no processo interativo. De maneira analoga, esta tem sido a estratégia da maioria
dos videogames produzidos até o0 momento: a énfase no uso da visdo e da audicdo como
artificio imersivo sensorial, a partir do desenvolvimento de jogos com imagens
extremanente realistas e sistemas de som multicanais, no intuito de envolver o jogador
no ambiente, na realidade do jogo. No entanto, de acordo com Christiane Paul (2004),
esta abordagem remete a uma “obsolescéncia” nos processos de interacdo homem-
maquina, inferindo comportamentos e atitudes padronizadas por parte dos seus usuarios.
Fazendo mais uma vez alusdo a caverna de Platdo, 0 que temos sdo usuarios
praticamente “imoveis” diante da tela de seus monitores, com seus olhos fixos nos
elementos virtuais ali representados. Ainda nas palavras de Paul (2004), “A
normatizacdo atual das interfaces conduziu a uma espécie de mecanismo de
aprisionamento do corpo que se vé forcado a se conformar ao computador e a tela
(ainda que no futuro estas interfaces venham a conhecer transformagoes

determinantes)”.
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Todavia, se a idéia de imersdo, como mencionada neste trabalho, refere-se a
capacidade de “trazer” o jogador para dentro de outra realidade, como deixar de lado o
corpo e todos o0s outros sentidos — especialmente o tato — e as percepcdes
proprioceptivas, neste processo? Apesar de alguns pesquisadores sugerirem que 0
alcance da experiéncia imersiva se d& de formas distintas nos sistemas de realidade
virtual e nos videogames (Jennett et al., 2008), eu quero propor que 0s videogames,
assim como aqueles, deixaram até recentemente a participacdo do corpo para um
“segundo nivel”, priorizando a visdo e a audicdo como sentidos interativos.
Curiosamente, recentemente todas as trés principais empresas fabricantes de consoles —
Nintendo, Microsoft e Sony — tém corrido atrds do tempo perdido e investido em
interfaces que propiciem uma maior participacdo do corpo e uma maneira de jogar e
interagir com o0s videogames, mais “intuitiva” e “natural” (para citar as palavras
largamente utilizadas pelos seus representantes): a Nintendo, pioneira, com seu console
Wii, lancado em 2006; a Microsoft, com o Project Natal; e a Sony, com o0 seu controle
Move®.

A idéia de integrar o corpo ao gameplay ndo € inédita desta geracdo de consoles.
Na verdade, desde o surgimento dos arcades e dos consoles langados no inicio da
década de 1980 ja era possivel encontrar jogos que, de uma maneira ou de outra,
buscavam aumentar a sensacao de imersdo através de dispositivos que iam além da tela
e do joystick. Nos arcades, ndo foram poucos 0s jogos,.em sua maioria no estilo
simulacdo, que compreendiam todo um aparato no qual o jogador deveria “entrar”, com
todo 0 seu corpo, para dar inicio & experiéncia interativa®*. Entre os exemplos classicos
estdo os varios jogos de corrida de carros — que compreendiam uma estrutura
semelhante ao de um carro de corrida real, com poltrona, volante e alavanca de cambio;
0s jogos de corrida de motos, que contavam com uma réplica de motocicleta (quase em
tamanho real), na qual o jogador deveria montar para jogar e ainda simuladores de voo.
Nestes casos, o controle do carro, da moto ou do avido ndo era realizado atraves de
joysticks convencionais, mas dos proprios volantes, ou guidées ou manches dos

arcades. Nos jogos de corrida de motos, era comum que, ao realizar uma curva, a moto

0 Em paralelo aos sistemas de captura de movimento existem ainda outros dispositivos e jogos que
funcionam no intuito de promover uma maior participacdo do corpo e uma maior integracdo entre o
espaco fisico e o virtual, como as séries Guitar Hero (Harmonix, 2005) e Rock Band (Harmonix, 2007)
que, por meio de controles que simulam instrumentos musicais, permitem que os jogadores realizem
performances musicais como se estivessem eles proprios tocando os instrumentos reais.

1 vale lembrar que os arcades continuam sendo produzidos até os dias de hoje, fazendo uso de
poderosos processadores graficos e displays LCD
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se inclinasse em sua direcdo, como acontece de fato numa corrida de motos real. O site
da Games VR, empresa que fabrica e comercializa o arcade de corrida de carros Nascar
Racing (EA, 2007), promete: “NASCAR Racing fornece aos jogadores a emocdo da
experiéncia da corrida NASCAR, igualada apenas & coisa real”*?.

No que se refere aos consoles, desde pelo menos o ano de 1983, ja era possivel
encontrar dispositivos que tencionavam trazer a interacdo entre jogador e jogo para além
da operacdo de um controle convencional. Estes dispositivos compreendiam pistolas de
luz que permitiam interagir com jogos de tiro de maneira mais intuitiva e préxima do
real: bastava que o jogador apontasse a pistola para o alvo na tela e pressionasse 0
gatilho. Além disso, uma outra grande diferenca entre essas pistolas e o controle
convencional, no ato de jogar, estd em sua relagdo com o espaco fisico (aquele no qual
se encontra o jogador): no caso do controle convencional, 0 que importa para 0 sucesso
no jogo é a destreza do jogador ao pressionar sequéncias de botdes, no timing correto;
independe da posicdo do controle em relacdo ao espaco fisico. No caso da pistola, o
sucesso no jogo dependeré diretamente de sua operacao no espaco fisico, ou seja, de seu
correto posicionamento em relacdo a tela da TV. Temos aqui uma correlacdo direta do
espaco fisico com o espaco virtual. Em outras palavras: o modo como as a¢Bes sao
tomadas no espagco fisico interfere diretamente nos resultados do jogo, proporcionando
uma sensacgdo de. continuidade entre esses dois espacos. Nestas situacdes, a mediacdo
jogador-jogo transcende a simples codificacdo de comandos de entrada para codigos
binérios que se reverterdo em a¢fes no gameplay, cujo resultado se processa unicamente
no espaco virtual (dados). Ao contréario, podemos falar em um espelhamento do
gameplay do espaco fisico para o espaco de dados, e vice-versa, superando a antiga
dicotomia real e virtual. Como aponta Hansen (2006), “toda realidade é realidade
mista”.

Fazendo eco ao modelo da realidade mista, a Nintendo, através do seu console
Wii, apela para uma maior participacdo (natural, intuitiva) do corpo durante 0 momento
interativo, inaugurando uma nova forma de jogar, na qual jogador e personagem se
aproximam numa mimesis nunca antes vista nos videogames. Com o Wii, ndo € mais
necessario que o jogador pressione uma combinacdo especifica de botBes para que seu
personagem realize determinado movimento: basta que o proprio jogador realize o

movimento e seu personagem fard o mesmo. Esta mudanca representa a passagem de

12 Disponivel em: http://globalvr.com/products_nas.html. Acessado em: 20/7/2009.
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uma simples codificacdo de dados para uma simbiose natural entre jogador e avatar.
Como indica Soke Dinkla (Apud Hansen, 2006: 37), “uma congruéncia entre acfes do
usuario e reacdes do sistema.”

A interacdo através de interfaces sem controle, conforme propde a Microsoft
através do seu Project Natal, representa um passo adiante no que tange a sensacao de
imersdo (sensorial) em um ambiente multimidiatico. O que até poucos anos ndo passava
de um vislumbre da ficcdo cientifica (como o personagem de Tom Cruise em Minority
Report (Steven Spielberg, 2002), interagindo diretamente — com suas maos, vestidas
com uma luva de dados — com a interface holografica do computador), promete em
breve chegar ao cotidiano dos gamers e de maneira inédita, ja que nao sera necessaria a
vestimenta de nenhum acessério para que o sistema reconheca 0S Mmovimentos
corporais, conforme informa a Microsoft. Nas palavras de Bolter e Grusin (2000: 23),
“O que os designers geralmente dizem que querem é uma interface ‘sem interface’ —
botbes, janelas, barras de rolagem ou até mesmo icones. Ao contrério, 0 usuario movera
pelo espaco interagindo com os objetos ‘naturalmente’, tal qual no mundo fisico”.
Como explica Martin Jay (1994), o ser humano, muito antes de desenvolver a visdo
como sentido de apreensdo e entendimento do mundo, tem o tato como 0 primeiro
sentido mediador entre seu mundo interior e 0o mundo exterior. Apenas com a
“maturidade da crian¢a”, coloca o autor, “a capacidade superior dos olhos (...) é
estabelecida” (Jay, 1994).%

A grande diferenca dos sistemas atuais, que fazem uso de sensores e captadores de
movimento, para os citados anteriormente é que seus dispositivos ndo sdo direcionados
a jogos especificos (volantes para jogos de carros, manches para simuladores de voo,
pistolas para jogos de tiro, e assim por diante), mas, “acoplados” ao corpo do jogador,
proporcionam a reproducdo de seus movimentos numa variedade tamanha de jogos.
Com o mesmo Wii Remote, pode-se jogar uma partida de ténis ou de boliche em Wii
Sports (Nintendo, 2006), um jogo de aventura como The Legend of Zelda: Twilight
Princess (Nintendo, 2006), ou ainda um survival horror, como Resident Evil 4
(Capcom, 2007, versdao Wii), o mesmo para o ainda ndo lancado PS3 Move. Com o
Project Natal, em tese, sera possivel jogar qualquer jogo sem o uso de controles.

30 tato esta, de tal forma, tdo incorporado & vida cotidiana do ser humano que sua grande importancia,
muitas vezes, ndo é levada em consideragdo. Esta importancia pode ser melhor percebida quando da falta
deste sentido, como nos casos rarissimos de sua perda devido a problemas no sistema nervoso central.
Pesquisas com pacientes que sofrem deste mal mostram que a perda do tato demanda uma readaptagéo
muito mais complexa que nos casos de perda de visdo ou audicdo (Robles-De-La-Torre, 2006).
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Além disso, movimentos gestuais estdo diretamente relacionados aos significados
que a eles conotamos. A transposicdo desses gestos como “disparadores” em interfaces
gue nédo fazem uso de controles ndo apenas funciona como comandos de entrada para o
sistema, mas também representa uma dimensdo simbdlica até entdo inexistente nos
videogames. Nas palavras de Bogost (2009), “na experiéncia cotidiana, gestos nao
apenas realizam acgdes, mas também expressam significados”. E, no contexto dos
videogames, uma série de questdes morais podem vir a tona. Imaginemos por exemplo
gue para que Marcus Fenix, personagem principal de Gears of War (Epic, 2006)
empunhe sua serra-elétrica contra um Locust ou o personagem de Call of Duty: World
ar War (Treyarch, 2008) enfie sua faca afiada contra um inimigo, o jogador devera
realizar estes mesmos gestos/movimentos. Talvez seja esta uma das questdes que tem
evitado a aplicacdo destes sistemas de captacdo de movimentos a jogos mais hardcore,
fazendo com que as empresas mantenham seu foco no entretenimento “para toda a
familia”, com jogos mais casuais. Uma coisa, no entanto, se apresenta neste novo
cenario das interfaces sensoriais dos videogames: a necessidade de se pensar em novos

paradigmas e formas para o ato de jogar videogame.

Concluséo

Foram necessarias varias décadas para que os.desenvolvedores de videogames
percebessem a importancia de colocar em a¢do o corpo humano em sua completude, ao
interagir com videogames. Ambientes imersivos tém se espalhado em exposicOes de
arte ao longo das Ultimas décadas, convidando os espectadores a interagir de diversas
formas, usando todo o seu corpo e sentidos, especialmente o tato. Mas, no que tange aos
jogos eletrénicos, a imersdo (sensorial) tem sido bastante limitada a visao e a audicéo.

Todavia, a sensacdo de presenca ndo pode ser sustentada apenas por estes dois
sentidos. Margaret Morse (1998) indica que a sensacao de se “estar presente” em uma
realidade virtual gerada por computador difere radicalmente da experiéncia de estar
presente numa localidade fisica, num corpo aterrado pela gravidade. Além disso,
pesquisas recentes tém mostrado que esta sensacdo de “estar no jogo” pode mudar de
jogador para jogador, dependendo de varios fatores, como interesse pessoal, empatia e
atencdo (Jennett et al., 2008; Brown e Cairns, 2004), o que resulta numa “ilusdo
perceptiva de ndo-mediacdo” (Lombard e Ditton, 1997). Isto aponta para a necessidade

de uma maior participacdo do corpo em ambientes baseados na realidade mista, se 0 que
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se busca é a total imersdo em um videogame. De fato, dispositivos interativos —
sobretudo nas artes tecnoldgicas — tém feito uso de interfaces que nao se limitam a
superficie da tela. Nao ha sentido para que a “arquitetura do espectador”, muito mais
afinada com as regras da representacdo que aquelas da interagdo humano-computador,
conforme coloca Friedberg (2006), seja a Unica (e soberana) presente nos videogames.

Apenas recentemente, quase trinta anos apos o lancamento do primeiro console
comercial, jogadores puderam experimentar uma nova maneira de jogar, na qual
pudessem utilizar gestos naturais e movimentos para interagir com o jogo. Certamente é
apenas 0 comeco. N&o afirmo aqui que o modo interativo tradicional, a partir do
controle do gamepad, joystick ou teclado/mouse, se extinguird. Todavia, 0 que ndo se
pode negar é uma tendéncia atual que aponta para o0 uso crescente de todo o corpo e dos
sentidos, assim como do espaco fisico, ao interagir com o0s jogos eletronicos, a fim de
aproximar, ainda mais, ficcdo e realidade, jogo e vida cotidiana, traduzindo o que Johan
Huizinga (1990) afirmou décadas atras: “o jogo é uma funcdo da vida”.
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