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Resumo

Ao tocar na tela, o dedo indica o local
para onde o personagem ira. Ao tocar
duas vezes rapidamente, uma nova
acao se apresenta aos sentidos. Algo
distinto também ocorre quando os
dedos deslizam pela tela ou quando
a “pincam”. Os gestos humanos
encontram na superficie sensivel ao
toque a condicdo a sua acao no digital.
Defendemos que a manipulacao da tela
constitui a premissa a experiéncia de um
game touchscreen. Indagamos em que
nivel esse aparato material influencia
a experiéncia que se configura entre o
sujeito e a tela. Investigamos, portanto,
as possibilidades de apreensao desta
mesma experiéncia quando a tactilidade
é convocada como principal forma
de interacdo. Assim, o fen6meno é
abordado de maneira interdisciplinar
a partir das Materialidades, Estética,
Performance Studies e Gamestudies.

Palavras-chave

Experiéncia estética,
Jogos eletronicos.

Materialidades,

Abstract

By touching the screen, the finger
indicates the place where the character
should go. By quickly touching it
two times, a new action appears to
the senses. Something different also
happens when the fingers slide or “pinch”
the screen. Human gestures find at a
touch-sensitive surface the condition
to their actions in digital environments.
We argue that manipulate the screen
is the premise to the experience of a
touchscreen game. Also, we inquire at
what level this material aspectinfluences
the experience that emerges between
the subject and the screen. In this
sense, we investigate the apprehension
of this very experience when the tactility
is the major way of interaction. Thus,
the phenomenon is discussed from
an interdisciplinary standpoint, from
Materialities, Aesthetics, Performance
Studies and Gamestudies.
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DEFINICAO DO PERIMETRO

A partir da segunda metade do século XX, sobretudo em suas duas
ultimas décadas, a humanidade passou por notaveis transformacdes em seus
modos de experienciar o mundo que habita. Sabemos que as reconfiguragoes
das nocdes de si proprio e do outro, do espago e do tempo sdo fortemente
influenciadas pelos objetos técnicos disponiveis a cada época. Isso se reverbera
nas reflexdes de diversos pensadores (McLUHAN, 1979; LEVY, 1999; JOHNSON,
2001). Nesse sentido, inseridos no destaque temporal acima mencionado,
os dispositivos computacionais emergem como um dos principais elementos
através dos quais tais mudancas foram possiveis (MANOVICH, 2001; TURKLE,
1997; LEMOS; PALACIOS, 2001; PEREIRA, 2008). No entanto, nos tempos de
hoje, isso ndo € nenhuma novidade.

Se adentrarmos um pouco mais neste pensamento e observarmos,
mesmo que de relance, o Zeitgeist no qual estamos inseridos, torna-
se imediatamente perceptivel a hibridacdo de espagos antes claramente
distinguiveis: o real e o virtual fundem-se em um composto de diversas
dimensdes sociotécnicas, em um aqui hiperconectado, onde as proprias
definicbes de espaco e tempo se mostram exigentes de novos esforgos para
serem apreendidas (GUMBRECHT, 2010; LEMOS; JOSGILBERG, 2009). A
mesma inquietacdo se apresenta ao refletirmos sobre o que é isso, o ser
humano. Este, ai posto, parece diferir radicalmente daquele de outras épocas
em suas formas de sentir, pensar e comunicar, muito em decorréncia da
propria tessitura de mundo com a qual se depara ordinariamente em seu fluxo
de vida. Em resposta as linguagens promovidas pelos meios contemporaneos?
- sobretudo em suas dimensdes materiais —, sdo notaveis as alteracdes nas
dinamicas de atencao e percepcao — embora os modos de averiguacado ainda
sejam nebulosos —, assim como a emergéncia de disposicdes, comportamentos
e acoes que deem conta dos estimulos promovidos pelas novas midias. Desse
jogo cotidiano entre sujeito e ambiente, em sua dupla afetagao, ha a crenca
de que nosso aparato sensorial estd em constante reprogramagao (McLUHAN,
1979; PEREIRA, 2008, 2013).

Desse modo, tomamos parte da ideia de que

as formas como recortamos, percebemos e representamos
nossos mundos interiores e exteriores sao fortemente
marcadas pelo conjunto tecnoldgico de cada época, capaz
de deixar marcas sensoriais em corpos que irdo, por sua

1 No presente estudo compreendemos “linguagem” por um viés mais amplo que a dimensdo semantica. Assim,
conforme Pereira (2013, p. 1), abarcamos com esse termo “o conjunto de relagdes materiais que um meio estabelece em
relagdo ao corpo humano para que uma mensagem possa ser processada”.
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vez, contribuir na sustentacdo da realidade? engendrada
(PEREIRA, 2008, p. 2. Grifo do autor).

Assim, os produtos culturais de nosso tempo fornecem indicios de uma
conjuntura tecnossocial marcada pela multissensorialidade em seus modos
de expressao. Pois, quando langcamos o olhar as formas do entretenimento
contemporaneo, uma miriade de dispositivos® se da a ver deimediato. Tamanha
€ a influéncia dos meios computacionais na estruturacdo desse mundo que a
propria alcunha cibercultura ja se torna qualquer coisa de problematica. Ou
seja, ainda é possivel distinguir uma cultura ciber de uma outra, sui generis?
N3o seria nosso momento justamente o tempo de confluéncia e incorporacao
entre os objetos técnicos e bioldgicos, fisicos e digitais? Quais as influéncias
dos atuais aparatos mididticos sobre nossa experiéncia de mundo?

Enquanto tais perguntas apresentam um vasto horizonte a pesquisa
e continuam a ecoar, elegemos observar situagdes em alguns jogos
eletronicos touchscreen e, a partir dai, examinarmos com maior precisao a
forma como nossos sentidos sdo convocados por tais midias, situando seus
aparatos materiais enquanto engrenagens fundamentais a experiéncia que se
estabelece entre sujeito (jogador) e produto (game). Para tanto, adotamos
uma postura interdisciplinar, entre a analise dos objetos na perspectiva nao-
hermenéutica (GUMBRECHT, 2010; FELINTO, 2001; CARDOSO FILHO, 2011)
e a aplicacdao de uma tipologia de gestos para dispositivos mdveis ensaiada
por Palacios e Cunha (2012). Pretendemos, com o método adotado, reforgar
os estudos acerca dos jogos eletronicos pelo viés das Materialidades e,
nesse contexto, apontar caminhos possiveis a utilizacdo de conceitos como
experiéncia estética e performance através do ensaio de uma tipologia de
gestos. Inicialmente, no entanto, apresentamos os conceitos que norteiam
esse estudo.

RUMO AD PERIMETRO: CLASSIFICACOES GUIA

Debrucamo-nos agora sobre o que é isto, “experiéncia estética”. Longe
de ser um conceito consensual, a ideia que delineia o significado do termo é
fruto de discussoes de longa data, nas quais é recorrente a mengao ao sentido

2 Temos ciéncia das diversas implicagBes provenientes da utilizacdo de tal palavra nesse texto. Entretanto, pontuamos
que “realidade” aqui é tomada enquanto um constructo de ordem social sob estreita influéncia dos objetos técnicos. Esse
pensamento se vale a partir da observagdo de que o mundo que nos circunda é fragmentado em categorias que atalham
nossa percepcgao ordinaria, gerando enquadramentos prévios a um conjunto de elementos que acabam por constituir a
nossa “realidade” (GOFFMAN, 2012). Feito isso, nos escusamos de discussdes mais profundas acerca do tema, tendo em
vista o foco principal do estudo.

3 Tomamos “dispositivo” conforme Agamben (2009, p. 40): “(...) qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade
de capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os
discursos dos seres viventes”.
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originario do termo. Isso se torna ainda mais claro quando examinamos seu
radical: experiéncia alude ao ato de alcangar aquilo que esta para la do proprio
perimetro. O radical latino peri corresponde ao grego peira (neipa) e indica
“obstaculo”, “limitacdo”. Com o prefixo ex-, a ideia que sustenta tal palavra é
a de rompimento de limites, de abertura a novas perspectivas. Estética, por
sua vez, deriva do grego aisthanomai (aicOdvopar) — cujo tratamento posterior
resume seu sentido em aisthetikos (0icOntikoc) —, que indica perceber, captar
através dos sentidos ou pela mente, sentir. De imediato, estamos em uma
redoma semantica que alude ao sujeito enquanto corpo que observa e é
afetado por aquilo que estd além de sua prépria constricdo organica.

Para além desse tratamento preliminar - e passando ao largo
da controvérsia acerca do conceito* -, somos afeitos ao modo como a
experiéncia estética é pensada por autores como John Dewey (1949),
Seel (2014), Shusterman (2008) e Cardoso Filho (2011). A comecgar pelo
primeiro, a abordagem por ele proposta vai além da contemplacdo de obras
de arte. Dewey afirma que a experiéncia resulta da continua interacao do
sujeito com o mundo que |he abriga: “a experiéncia ocorre continuamente,
porque a interacdao da criatura viva com as condicdes que a rodeiam esta
implicada no proprio processo da vida” (DEWEY, 1949, p. 89). Por mais que
seja um fendomeno localizado em espaco e tempo determinados, dialoga com
vivéncias pretéritas. O sentido do que se pde a frente ndo estd incutido de
antemao, mas € mutavel, adaptavel, varia de acordo com aquele que chega
a seu encontro, dotado de memodrias e experiéncias através das quais se
compreende enquanto sujeito. Shusterman (2008) auxilia a compreensao
quando afirma que
experiéncia inclui o fluxo geral da vida consciente, mas
também denota aquilo que se destaca desse fluxo geral como
um momento intensificado do viver que é reflexivamente
apreciado enquanto tal - o que as vezes é descrito enquanto

experiéncia real ou “uma experiéncia” (SHUSTERMAN, 2008,
p. 80. Grifo do autor.).

E encontrado reforco no pensamento de Cardoso Filho (2011, pp.
43 e 47), que afirma que “a experiéncia ndo ocorre em um sujeito nem
a um sujeito, mas nas situagoes. [...] Ambos, criatura e ambiente, podem
ser pensados como media, a interagir e promover erupgoes de experiéncia”.
Assim, podemos compreender experiéncia como algo ligado a agdo e ndo como

4  Importantes criticas ao conceito de experiéncia estética podem ser encontradas nos trabalhos de George Dickie
(1965), Monroe Beardsley (1969) e Noel Carrol (2002).

5 Livre tradugdo: “Experience includes the general flow of conscious life, but it also denotes that which stands out from
this general flow as a particularly heightened moment of living that is reflectively appreciated as such - what is sometimes
described as a real experience or ‘an experience”.
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atributo exclusivo do conhecimento. Essa mesma agdao em muito se baseia em
acumulos de ordem histérico-cultural, através das interacdes com os objetos
do mundo - através de suas materialidades -, as instituicdes e as praticas
sociais. Experiéncia, portanto, é produto de um corpo em interagdo com o
ambiente, passivel de se tornar “uma experiéncia” quando ha ordenamento e
completude em tais situagdes (DEWEY, 1949; SEEL, 2014). Em suma,
“experiéncia” exige a mobilizagdo sensorial e fisioldgica do
corpo humano; é ao mesmo tempo uma atividade pratica,
intelectual e emocional; é um ato de percepcdo e, portanto,
envolve interpretacdo, repertério, padrdes; existe sempre
em fungao de um “objeto”, cuja materialidade, condigbes de
aparicado e circunscrigdo historica e social ndo sao indiferentes
(GUIMARAES; LEAL, 2007, p. 6).
Nesse contexto, é interessante observar a atencdo dos pesquisadores
a influéncia do observador - em nosso caso especifico, do jogador - e da
materialidade do objeto no processo de “erupcdo” de uma experiéncia. Ou
seja, € na performance desse ente perante aquilo que recebe sua atencao que
as condicGes a uma experiéncia se delineiam. No entanto, o que queremos
dizer quando dizemos “performance”? Inicialmente, segundo Schechner
(2011, p. 29), “toda e qualquer das atividades da vida humana pode ser
estudada enquanto performance”. Em torno desse conceito ha uma dimensao
de reiteracao de um comportamento, de uma busca por vivéncias pretéritas -
de forma mais ou menos consciente - que configurem sentido aquilo que, no
presente, se atualiza. A performance - assim como a experiéncia - envolve
uma dimensao diacrbnica. Portanto,
performances marcam identidades, dobram o tempo,
remodulam e adornam o corpo, e contam estdrias.
Performances - de arte, rituais ou da vida cotidiana - sdo
“comportamentos restaurados”, “comportamentos duas

vezes experienciados”, acdes realizadas para as quais as
pessoas treinam e ensaiam (SCHECHNER, 2011, p. 28).

Ao serem reencenados, os “comportamentos restaurados” adquirem
novos significados em funcdao do contexto da situacao de interagao. Sao,
por assim dizer, “convencionalidades que atravessam as agoes” (CARDOSO
FILHO, 2014, p. 218). Podemos entao pensar a performance enquanto parte
de uma “partilha intersubjetiva” (PICADO; ARAUJO, 2010) que liga o atual ao
que ja passou a partir da referéncia a um conjunto de convencdes socialmente
estabelecidas que, quando “restauradas”, podem adquirir novos significados
(SCHECHNER, 2011; GOFFMAN, 2009, 2012).

Essa consideracao, por sua vez, chama em causa uma particularidade
dos jogos eletronicos que é cara a esse estudo: a convocagdo a acao como
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condicdo de ativacao do “maquinario textual” (AARSETH, 1997). Ou seja, é a
exploracgao ativa que configura o “leitor” enquanto “autor”, através das escolhas
que faz enquanto jogador. Segundo Aarseth, “o leitor de um cibertexto é um
jogador; o cibertexto é um jogo-mundo ou mundo-jogo; é possivel explorar,
se perder e descobrir caminhos secretos nestes textos, ndo metaforicamente,
mas através das estruturas topoldgicas do maquinario textual®” (idem, p. 4).
Compreendemos, pois, 0s videogames como objetos liminares que margeiam
os espacos fisicos e digitais, trazidos aqui ndo como polos dicotdmicos, mas
como “espacos hibridos” ou “territérios informacionais” (LEMOS, 2009), no que
corresponde a convergéncia entre suas dimensoes topoldgicas e simbdlicas,
organicas e eletronicas. Esses arranjos mididticos, sabemos, podem conduzir
a sensacao de ser “transportado” para um ambiente simulado’, que é parte
do ambiente fisico que lhe sustenta. Ou seja, a questdo da liminaridade -
do modo que aqui é evocada - aponta ndo para uma dicotomia restritiva,
mas para uma complementariedade entre as duas configuragdes espaciais
supracitadas.

Definicdo proxima é encontrada em estudo de Bruni (2009, p. 5), que
compreende “o sistema videoludico como um objeto significante capaz de
intermediar mensagens através de gramaticas mecanicas que combinam
seus codigos internos numa coeréncia prépria, resultando em uma unidade
de significacdo”. Em sintese, as duas abordagens reverberam algumas
questOes: a necessidade de participacdo do usudrio de forma ndo-trivial
como condicao de abertura do texto, o que geralmente ocorre a partir da
exploragcao espacial do ambiente simulado, onde suas agdes sao intermediadas
pelo sistema e transpostos a tela. Mais, esse mesmo sistema que age entre
uma e outra instancia na situacdo de interagao parece exercer influéncia da
maior importancia sobre a experiéncia, de modo que ha indicios de que as
percepcOes, emogdes, 0s pensamentos e agdes motoras sao afetados pelo
suporte através do qual o jogo se faz possivel.

Assim, a especificidade do agir em games é comparada aos modelos
da experiéncia cotidiana, como advoga Grodal (2003, p. 129): “videogames e
outros tipos de realidade virtual interativa sdo simulagdes dos modos basicos
das experiéncias na vida real®”. O autor propde que a situacdo que envolve
jogador e game é, primeiramente, uma atividade de ordem somatica que

6 Livre tradugdo: “The cybertext reader is a player, a gambler; the cybertext is a game-world or world-game; it is
possible to explore, get lost, and discover secret paths in these texts, not metaphorically, but through the topological
structures of the textual machinery”.

7 A ideia de “liminaridade” advém da raiz latina /imen, que se refere a entrada, inicio, margem. Este conceito é
trabalhado pelo antropdlogo escocés Victor Turner, sobretudo em seu O Processo Ritual, originalmente publicado em
1969. Aqui, ndo aprofundamos em tal discussdo, visto que buscamos, no ambito desse artigo, abordar questdes que
baseiam “liminaridade” pelo viés das Materialidades.

8 Livre traducgdo: “Videogames and other types of interactive virtual reality are simulations of basic modes of real-life
experiences.”
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concatena quatro estagios principais, em constante interacdo. Sdo elas:
percepgoes, emogoes, cognigcoes e acoes motoras (GRODAL, 2003). Segundo
o autor dinamarqués, o modo particular de afetacdo sensorial e as repostas
que o corpo fornece apds identificar as possibilidades de acdo no ambiente
midiatico sdo elementos que permitem que a histéria nos jogos eletrénicos se
desenvolva. De acordo com Gouveia (s/d),
jogar requer detalhes cognitivos especificos de modo a
compreender mapas e espacos, requer habilidades para fazer
inferéncias através de percepgdes rapidas e precisas, para
controlar e coordenar o dispositivo motor com o dispositivo
perceptivo, uma vez que a estéria gerada pelo computador
presume a aquisicdo de um esquema procedural. Jogos digitais

[...] sdo, por conseguinte, estérias a serem construidas “on
the road”™ (GOUVEIA, s/d, p. 2).

No caso dos games, essas agdes sao mediadas por um conjunto de
aparatos materiais, cada um destes possuinte de especificidades proéprias.
Em tais midias, a performance do jogador se vale de mais que o proprio corpo
como meio de experienciar o produto estético, isto &, entre o ambiente da midia
e suas acdes motoras ha a presenca do que aqui chamamos de dispositivos
de controle — tomando o conceito de dispositivo conforme Agamben (2009).
Estes agem na interacdo sujeito/obra captando, interceptando, modelando e
transmitindo os gestos do ser vivente ao ambiente midiatico. Considerar essa
dimensdao como influente a experiéncia estética que se articula entre sujeito
e obra abre flanco a uma abordagem nao-hermenéutica do fenbmeno em
guestao.

Nesse sentido, a teoria das Materialidades ndao visa renegar as
tradicOes epistemoldgicas ja estabelecidas, mas se apresenta enquanto
alternativa preocupada com os elementos extra-literarios nos variados
processos e extensdes do ato da leitura na contemporaneidade. Como nos
traz Gumbrecht (2010, p. 28), “Materialidades da Comunicacao [...] sao
todos os fenOmenos e condicdes que contribuem para a produgao de sentido,
sem serem, eles mesmos, sentido”. Essa abordagem contém a ideia de que
o sentido é estabelecido pela articulacdo de processos historico-culturais
com a materialidade do meio quando em interacao com o corpo. Ou seja,
nesta via, apreender uma obra ndo é somente estar dotado de instrumentos
que possibilitem “extrair” o significado do texto que se apresenta, mas
compreender que esse mesmo sentido deriva da articulacao de diversas
instancias, sobretudo as de ordem material em suas dimensdes histérico-

9 Livre tradugdo: “Playing requires cognitive and detailed specifics in order to understand maps and spaces, the ability
to make inferences through rapid, precise perception, to control and coordinate the motor device with the perceptive
device since the story generated by the computer assumes the acquisition of procedural schema. Digital games [...] are
therefore stories to be built “on the road”.
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culturais.

Assim, na perspectiva ndao-hermenéutica, “a comunicacdo é encarada
menos como uma troca de significados, de ideias sobre algo, e mais como
uma performance posta em movimento por meio de varios significantes
materializados” (PFEIFFER apud FELINTO, 2001, p. 6). Em nosso caso
especifico, a condicdo a experiéncia de jogo em dispositivos touchscreen
passa, necessariamente, por um aparato que &, em simultaneo, a mediagao
a presenca do jogador no ambiente simulado e a resposta audiovisual que
fornece esse mesmo senso de ambientagdao. Ou seja, o interpretar daquilo
que se apresenta aos sentidos estd invariavelmente imbricado na prépria
dimensao material desse mesmo objeto.

Gumbrecht (2010) clareia essa questao quando apresenta sua
compreensao acerca de “producao de presenga”. Segundo ele, o ato de
“trazer a frente” ou “trazer para diante” - pro-ducere; produgdo - um
objeto tangivel no espaco - prae-esse; presenca - contém em si uma ideia
de mobilidade!®. Ou seja, “falar em ‘producao de presenga’ implica que o
efeito de tangibilidade (espacial) surgido com os meios de comunicagao esta
sujeito, no espaco, a movimentos de maior ou menor proximidade e de maior
ou menor intensidade” (GUMBRECHT, 2010, pp. 38-39). Esse pensamento
apresenta uma situacao na qual ambos, sujeito e objeto, estao em situacao de
interacdo. Tal encontro ndo é algo restrito a uma primazia do conhecimento,
mas deve ser compreendido como um processo no qual o corpo, em sua
totalidade organica, € convocado. Dito isso, nos recordamos das posicoes
de Dewey (1949) acerca da experiéncia, o que nos remete, por sua vez, ao
pensamento de Gumbrecht (2010), quando afirma:

Pode ser mais ou menos banal observar que qualquer forma de
comunicacgao implica tal producao de presenca; que qualquer
forma de comunicagdo, com seus elementos materiais,

“tocard” os corpos das pessoas que estdo em comunicagao
de modos especificos e variados (GUMBRECHT, 2010, p. 39).

Encontramos diversas ressondncias desse pensamento quando
observamos as formas como as tecnologias digitais convocam nosso corpo.
Régis (2010), por exemplo, apresenta a perspectiva da percepgao enquanto
uma atividade de ordem somatica, incluindo ai um conjunto de agdes motoras
como processo constituinte do mesmo ato de perceber. Pereira (2013, 2008),
similarmente, reflete sobre como tais arranjos midiaticos estimulam os
sentidos de forma a produzir disposicdes sensoriais e habilidades especificas a

10 Reflexdes acerca da ideia de “pro-dugdo” também estdo contidas em diversas reflexdes de Heidegger. Destacamos
um texto, entretanto, que remete diretamente ao foco dado por Gumbrecht. Cf. HEIDEGGER, M. A Coisa. In: HEIDEGGER,
M. Ensaios e Conferéncias. Petrépolis: Vozes, 2006.
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sua utilizagdo. Esse conjunto de disposicdes e habilidades pode ser classificado
enquanto “competéncias pragmatico-performativas, uma vez que encerram
ndo apenas repertério de saberes, mas, muitas vezes, de saberes-em-acao”
(CARDOSO FILHO, 2011, p. 41). Muitas contribuicdoes podem ser convocadas
a partir dessa relacdo que se estabelece entre sujeito — entidade organica - e
objeto - para 1a do préprio perimetro do sujeito -, ambos envoltos em uma
situacao de interacdo, valendo-se de suas materialidades como meio através
do qual a producdo de suas presencas se faz possivel.

Sdo diversas as articulacbes possiveis a partir das teorias das
Materialidades. Apostamos aqui na perspectiva da experiéncia estética
enquanto processo de mutua afetacdo entre criatura e meio, situando a
performance como comportamento através do qual eventos podem ocorrer
(DEWEY, 1949; SEEL, 2014). Novamente, julgamos que os jogos eletronicos
sao objetos ricos para tal investigacao, justamente porque concatenam
diversos formatos de midia em sua composicdo, convocando performances
especificas e estimulando a multissensorialidade (PEREIRA, 2013) no
jogador. No entanto, para que possamos cumprir o efeito desse artigo, nos
valemos agora de uma pequena imersao no mundo dos jogos eletronicos dos
dispositivos moveis, cuja forma de acdo no ambiente midiatico se da pela
utilizacdo de uma tela sensivel ao toque. Intuimos que a dimensao material
desse aparato é essencial a experiéncia de um game em touchscreen e que
a exploragdao desses recursos amplia as possibilidades de performance do
jogador. Trazemos, portanto, exemplos de situagdes de jogo que contemplam
os conceitos e discussdes aqui apresentados até entdo, propondo, também,
uma aplicacdo da tipologia de gestos para dispositivos moveis (PALACIOS;
CUNHA, 2012).

0 PERIMETRO: A EXPERIENCIA DE JOGO ATRAVES
DA TACTILIDADE

No presente trabalho, trouxemos alguns argumentos que qualificam a
experiéncia como processo de dupla inferéncia. Nesse sentido, pensamos que
as situacoes de interacao entre a materialidade e a percepgao humana - sob
a influéncia de uma dimenséao histoérico-cultural - fornecem condicdes a “uma
experiéncia” na qual a performance é chamada em causa. Falou-se também
- mesmo que brevemente - na peculiaridade dos jogos eletrénicos em
funcionarem como “maquinarios textuais”, exigindo a acao direta do jogador
no processo de exploracdao das camadas do texto. Sabemos que essa acgao
exige um pressuposto material: um dispositivo de controle. Assim, adotamos
aqui as interfaces touchscreen como objetos de analise, observando alguns
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jogos e categorizando os gestos em suas aplicacdes no ambiente midiatico,
com o intuito de avancar na discussao relacionada as materialidades nos
games.

Desta maneira, a base da utilizacdo dos dispositivos de tela sensivel ao
toque é a tactilidade (PALACIOS; CUNHA, 2012). Através de gestos dos dedos
sobre a tela e da utilizacdo dos sensores presentes nos mobile', o usuario
pode manusear os objetos virtuais. Assim, através de uma “biblioteca de
gestos” (CUNHA, 2013) comum a dispositivos dessa natureza, o sujeito pode
se fazer presente no ambiente digital. De modo sucinto,

denominam-se gestos tacteis, aqueles realizados pelo
usuario a partir de movimentos dos dedos sobre a tela do
dispositivo sensivel ao toque (touchscreen). Entende-se que
a comunicacdo entre aplicativo e usuario ocorre por meio
destes gestos, substituindo ou complementando diversos

mecanismos tradicionais de entrada, tais como mouse e
teclado (PALACIOS; CUNHA, 2012, p. 673).

No entanto, para além de uma conceituacdo mais restrita, o gesto é
pensado enquanto parte de um repertério de gestualidade, isto é, expressdes
“restauradas” - a Schechner (2011) - de um corpo que afeta e é afetado
pelo ambiente em que se faz presente. Dessa maneira, “0os movimentos do
corpo sao assim integrados a uma poética. Empiricamente constata-se [...] a
admiravel permanéncia da associagao entre o gesto e o enunciado: um modelo
gestual faz parte da ‘competéncia’ do intérprete e se projeta na performance”
(ZUMTHOR, 2010, p. 217). Se examinada com cuidado, tal definicdao corrobora
0s conceitos que este trabalho tem discutido até o momento. Portanto, ndo
propomos aqui observar duas instancias em separado - o sujeito-jogador
e 0 jogo-material —, mas articular essas duas dimensdes de forma que a
experiéncia de um game seja compreendida no intermédio entre uma e outra
dimensao. O artigo situa-se, enfim, no “entre” da interagdao jogador-jogo.

A partir dessa consideracao, nos valemos da tipologia de gestos tacteis
ensaiada por Palacios e Cunha (2012) como forma de categorizar alguns
gestos e suas aplicacdes nos games. Essa classificacdao foi elaborada para
atender a compreensao acerca das possibilidades de leitura de periddicos
para mobile. Assim sendo, os autores elaboram uma tabela onde apresentam
objetivamente o comando, a acao e a funcionalidade do gesto. Os autores
identificam onze gestos principais aplicados a dispositivos touchscreen. Os
comandos sao: toque (tap), duplo toque (double tap), rolar (flick), deslizar

11 Como exemplo desses sensores, podemos citar o acelerdmetro e o giroscopio. O primeiro € responsavel pela
interpretagdo da intensidade do movimento (como o chacoalhar do dispositivo), enquanto o segundo indica a diregdo para
onde o aparelho esta apontando ou se movendo. Sua utilizagdo nos jogos é bastante comum, como veremos adiante. Para
uma descrigdo mais cuidadosa desses sensores, ver CUNHA, 2013.
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(drag), pincar (pinch), pressionar (press), rotacionar (rotate), deslizar com
dois dedos (two-finger drag), deslizar com varios dedos (multi-finger drag),
espalhar (smudge) e comprimir (squeeze) (PALACIOS; CUNHA, 2012). As
acoes descrevem como o comando é desempenhado - por exemplo, a acdo
do tap consiste no toque rapido do dedo sobre a superficie da tela - e a
funcionalidade corresponde a sua aplicacdao no ambiente midiatico.

Em consideracao a distingdo de aplicagdes, adaptamos a tipologia em
guestdo aos jogos eletronicos, de modo que as funcionalidades dos gestos
sejam proprias a nossos objetos. Em funcdo disso, acrescentamos alguns
comandos ao repertorio de gestos possiveis, o que torna ainda mais evidente
a necessidade de estudos e aplicagdes mais cuidadosas acerca do tema e
da metodologia adotados. Enfim, reforcamos que a mecanica de jogo em
muito se sustenta nas formas de acao disponiveis ao jogador, de modo que a
performance deste se insere em uma redoma fundamentada na materialidade
do objeto em intima ligacdo com o universo ludico-ficcional.

Ao observarmos, por exemplo o jogo Bastion (Supergiant, 2012) -
guando jogado em mobiles (especificamente, iPhone e iPad) - vemos que as
opgoes de acao sao poucas. Ao jogador, compete somente se movimentar pelo
cenario bidimensional, apresentado através de uma visualizagdao isométrica,
cujo eixo central se localiza no personagem principal. Classificado como
mescla dos géneros de acao e RPG (role-playing game ou interpretacdo de
personagem), o universo ficcional apresenta um contexto no qual o jogador
necessita reconstruir um local de refugio seriamente danificado em funcdo
de uma calamidade apocaliptica. Para isso, deve derrotar diversos inimigos e
coletar cacos especiais de rocha que permitam alimentar esse espaco - the
Bastion. O protagonista — The Kid - pode carregar consigo duas armas a
escolha do jogador — ao todo sdao doze armas coletadas no decorrer do jogo
-, utilizadas automaticamente assim que ha inimigos ao alcance delas. O
trabalho basico do jogador consiste, portanto, em posicionar o personagem
de forma estratégica, tanto para o ataque quanto para defesa. Vale ressaltar
que as situacdes de combate exigem rapidas respostas motoras, tanto para
infligir dano quanto para esquivar ou defender os ataques inimigos.

Dessa forma, avancar no processo de leitura do jogo (AARSETH, 1997)
exige uma combinagao de percepcao e acdo motora (GRODAL, 2003), uma
vez que o jogador compreende os elementos da interface e as formas de
controle a ele dispostas. Seu agir no ambiente midiatico recorre a gramaticas
relacionadas as possibilidades dispostas pelo aparato material (CARDOSO
FILHO, 2011; PEREIRA, 2013, 2008). Ha, nesse processo, uma performance
do sujeito perante um produto que a ele se apresenta (SCHECHNER, 2011).
Os dispositivos de controle sdao a mediacao que possibilitam a experiéncia
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de jogar um game. Enquadrando esse pensamento no modelo proposto por
Palacios e Cunha (2012), temos:

COMANDO ACAO FUNCIONALIDADES
Movimentacao do
Toque rapido do dedo personagem para o local
Toque (tap) sobre a superficie da tela | indicado; interacdo com
objetos

Esquiva rapida; o

Dois toques rapidos do personagem realiza
Duplo toque (double tap) | dedo sobre a superficie da um rolamento que lhe
tela permite desviar de
ataques

Movimentacao do
Arrastar o dedo sobre a personagem seguindo o

superficie da tela posicionamento do dedo
na tela

Deslizar (drag)

Esquiva rapida; o

Toque com dois dedos Toque rapido de doi,s. personagem realiza
(two-finger tap) dedos sobre a superficie um rolamento que lhe
da tela permite desviar de
ataques

Tabela 1 - Gestos tacteis em Bastion

A tabela 1 evidencia a simplicidade de comandos presentes em Bastion.
Pensando na perspectiva ndao-hermenéutica (GUMBRECHT, 2010), o game
utiliza poucos dos recursos materiais disponiveis para efetivar a performance
do jogador. O transitar pelo ambiente do jogo é o que leva o personagem
a realizar agdes de maneira mais ou menos autéonoma. Ainda acerca da
materialidade, nossa experiéncia de jogo apresentou indicios de que o tamanho
da tela pode influenciar nos comandos desempenhados!?. Especificamente,
no iPad 4 (resolucdo de 9,7 polegadas) as quatro acgdes foram realizadas
sem maiores entraves técnicos, ja no iPhone 5s (resolucdo de 4 polegadas)
encontramos entraves de manuseabilidade no toque com dois dedos (two-
finger tap). Percebemos, portanto, que a empunhadura do aparelho e o
tempo de resposta exigido pelo jogo conduziram a adogao de uma certa
gramatica de gestos em detrimento de outra. Ou seja, se compreendemos
gue a experiéncia estética em um game é possivel a partir da imbricagcao entre
os elementos ludicos, artisticos e materiais, podemos inferir que entraves

12 Além dos dispositivos mdveis, Bastion pode ser jogado em computadores, através de teclado e mouse, e
videogames, através de joysticks. Muito nos interessa compreender a influéncia que os distintos aparatos de controle
exercem na experiéncia de jogo. Porém, em consideragdo ao objetivo central desse texto, tais desdobramentos ndo serdo
aprofundados.
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técnicos tendem a suspender a permanéncia do sujeito no circulo magico
(HUIZINGA, 2001; SALEN; ZIMMERMAN, 2004) dessa atividade. Dito de
outra forma, os dispositivos de controle parecem constranger corporalmente
0 sujeito, indicando formas préprias a sua utilizacdo e exigindo desse ente
uma postura condizente com sua disposicdao material. (SEEL, 2014; CARDOSO
FILHO, 2011). A performance durante o gameplay, insistimos, em muito se
sustenta no aparato que media o gesto humano.

Nesse sentido, a simplicidade dos comandos nao deve ser confundida
com uma experiéncia simpldria. Bastion foi bastante aclamado pela critica
especializada, recebendo diversas premiacdes. Pois, a medida que o jogador
gesticula na tela, os elementos diegéticos |he apresentam um belo cenario
e trilha sonora, além de um roteiro que “responde” as acdes do jogador a
partir de um narrador em off. Certamente, esse jogo proporciona analises
mais cuidadosas se for tomado como objeto central de um estudo, sobretudo
em sua dimensdo artistica. No entanto, nosso foco se direciona as maneiras
como as materialidades sdao chamadas em causa na experiéncia de jogos em
touchscreen. Com isso em mente, avangamos a um outro exemplo.

A série Inifinity Blade (Chair Entertainment e Epic Games, 2010,
2011, 2013), ao contrario de Bastion, assume caracteristicas de um tipico
blockbuster. Os graficos bem elaborados conduzem o jogador a um ambiente
tridimensional rico em detalhes onde, no controle de um personagem, sao
travadas batalhas de espada. Disponivel somente para a plataforma iOS,
0 jogo utiliza com eficacia a tela touchscreen como meio de simular os
movimentos reais da espada ou magias langadas. O desenrolar da narrativa
toma formas de jogos point and click’3, e os comandos variam quando em
situacdo de batalha. Os gestos que a série requer podem ser tipificados da
seguinte forma:

COMANDO ACAO FUNCIONALIDADES

Selecao de caminhos
para seguir; interacao
com objetos do cenario;
defesa com escudo;
esquiva

Toque rapido do dedo

Toque (tap) sobre a superficie da tela

Arrastar o dedo sobre a

. Visualizacdo do cenario;
superficie da tela S !

Deslizar (drag)

13 Games dessa natureza apresentam cenarios em que o jogador interage com determinados objetos a partir do cursor
do mouse (a exemplo de Myst, Full Throttle ou, mais recentemente, The Walking Dead). Nos dispositivos touchscreen o
mouse é substituido pelo proprio dedo.
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Lancamento de magias;
ataques e defesa com a
espada

Arrastar o dedo
“Riscar” (swipe) rapidamente sobre a
superficie da tela

Tabela 2 — Gestos tacteis na série Infinity Blade

A aparente escassez de comandos, como demonstra a tabela 2, oculta
uma complexidade na jogabilidade de Infinity Blade. Quando em combate, os
movimentos da espada sdo analogos aos movimentos do dedo sobre a tela.
Quando o jogador desliza o dedo verticalmente, o personagem ataca no mesmo
sentido. Se o faz horizontal ou diagonalmente, o gesto é transcodificado ao
ambiente midiatico. De forma similar, ao langar magias, sao requeridos gestos
de deslizamento especificos. Por exemplo, magias de eletricidade exigem que
o dedo “desenhe” a forma mais habitual de um raio; uma magia de fogo exige
um circulo completo na tela, entre outras agdes similares.

Podemos entdo afirmar que boa parte da diversao na série Infinity
Blade estd na proximidade entre o gesto e a resposta na tela, tanto é que
esses games somente existem em dispositivos touchscreen. Questionamos
se a experiéncia seria tdo interessante, caso fosse utilizado o direcional de
um joystick ou os botdes de um teclado; certamente ndo. Para experienciar
a sensacao de uma batalha em Infinity Blade é exigida uma “biblioteca de
gestos” (PALACIOS; CUNHA, 2012) analoga ao balanco de uma espada
real. Ou seja, a jogabilidade concatena os “efeitos de presenca” aos “efeitos
de sentido” (GUMBRECHT, 2010) quando dispde ao jogador um leque de
performances possiveis através do meio, devidamente ancorados nas regras
e estrutura narrativa do game. Segundo Maia (2013, p. 4), “as midias mais
recentes oferecem tecnologias que despertam os diversos sentidos e desafiam
as capacidades de percepcao e atencdo dos usuarios”.

Encontramos ressonancia de tais questdes no conceito de affordance,
adotado por Norman (2002) e proposto por Gibson (1979), originalmente no
tocante a relacdo estabelecida entre a entidade organica e o ambiente que
Ihe abriga. Conforme a leitura de Cunha (2013, p. 237), “affordance se refere
as propriedades perceptiveis do objeto, que determinam como o objeto pode
ser usado (botdes para apertar, maganetas para puxar ou girar)”. Obviamente
que essa utilizacdo se baseia na memodria e nos processos mentais de
representacao, de modo que “as experiéncias vividas e os fatores culturais,
ou o repertorio do agente podem influenciar o modo como se entende as
possibilidades de acdao” (MAIA, 2013, p. 6). Nesse sentido, ao “empunharmos”
uma espada na tela de um jPhone ou iPad, ja temos de antemdo uma nocao
prévia do movimento a ser feito. O sistema capta essas informagdes e as
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transpdem para a tela imediatamente. Novamente, vem a baila o aparato
material como basilar da experiéncia de jogar um game.

O derradeiro titulo apresentado nesse artigo se chama Sword &
Sworcery EP (Superbrothers e Capybara Games, 2011) e utiliza, além da tela,
0 acelerdmetro e o giroscépio como recursos de interacdo. Resumidamente,
trata-se de um jogo de aventura no qual o jogador controla uma guerreira
que vai a busca de trés triangulos que reestabelecerdo a energia do universo.
Nesse intermédio, tem de resolver quebra-cabecas, coletar itens e derrotar
inimigos. Alguns fatores chamam atencao nesse game, primeiramente a
sua estética vintage, semelhante a jogos 8-bits. Bastante “pixelados”, os
ambientes e personagens se assemelham - e nitidamente fazem referéncia
- a jogos das primeiras geracdes de videogame. Outro fator interessante
€ a sua interacao com as redes sociais digitais; o jogador pode, durante a
experiéncia, postar no Twitter determinada frase da narrativa, quando um
didlogo estd em curso no ambiente do jogo. Por ultimo - e, enfim, o que
interessa mais diretamente a esse trabalho —, destacamos as formas como o
jogador é convocado a acdo, mediante tela e sensores presentes nos mobile.

COMANDO ACAO FUNCIONALIDADES
Toque rapido do dedo Interagdo com objetos
Toque (tap) sobre a superficie da tela do cenario
Dois toques rapidos do Movimentacao do
Duplo toque (double tap) | dedo sobre a superficie da | personagem para o local
tela indicado

Movimentagao do

Deslizar (drag) Arrastar o dedo sobre a personagem seguindo o

superficie da tela posicionamento do dedo
na tela
Pincar (pinch) Movimento de pinga, com | Amplia ou reduz a visao
dois dedos sobre a tela, (zoom out; zoom in)
tanto para aproximar ou
afastar

Tabela 3 — Gestos tacteis em Sword & Sworcery Ep

Em contraste com as anteriores, a tabela 3 é a que disponibiliza maior
leque de funcionalidades, ndo sé sobre o personagem como também sobre
a visualizacdo e o cenario. Por exemplo, ao tocar em um arbusto, o game
“responde” com um movimento do mesmo e um som de folhas farfalhando.
Além disso, S&S EP utiliza o acelerbmetro dos mobile como recurso. A
exploracao do cenario e o movimento do personagem ocorrem quando o
dispositivo esta orientado horizontalmente; ao gira-lo para a posicao vertical,
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o personagem entra em “modo batalha” e a interface é acrescida de elementos.
O personagem saca sua espada e surgem os indicativos dos pontos de vida
que possui e o botdo para atacar. Retornando a posicdo horizontal, a espada
é guardada e se torna novamente possivel transitar pelo ambiente digital.

Assim, exigir tal comportamento do jogador é possivel porque o préprio
aparato fornece as condigcOes para tanto. Se experienciado no computador, o
“modo batalha” é ativado mediante o clique com o botdo direito do mouse.
Ou seja, por se tratar de um jogo eletrénico e da necessidade de diversdo
inerente a esse formato midiatico, observamos indicios de que, de fato,
distingdes nas materialidades dos dispositivos de controle podem propiciar
diferentes experiéncias. Se “estar presente” no ambiente do jogo implica em
perceber os resultados das préprias acdes na tela através de um dispositivo,
pensamos que esse mesmo dispositivo ndao deve ser encarado como mera
“mediacao”. Pelo contrario, essa propria constituicdo material exerce influéncia
fundamental sobre a mensagem que se revela aos sentidos. Desse modo,
“podemos dizer que a tensdo/oscilacao entre efeitos de presenca e efeitos de
sentido dota o objeto de experiéncia estética de um componente provocador
de instabilidade e desassossego” (GUMBRECHT, 2010, p. 137).

Portanto, advogamos que ter “uma experiéncia” (DEWEY, 1949)
através de games deriva da relagcao entre as dimensoes estéticas (elementos
audiovisuais e de narrativa), Iudicas (regras, objetivos etc.) e materiais (tanto
em nivel de hardware como de software: dispositivos de controle, interface
etc.). O “maquinario textual” (AARSETH, 1997) funciona quando performances
especificas sao desempenhadas pelo jogador. Esses comportamentos ndo sdo
sempre originarios, mas calcados em vivéncias e experiéncias anteriores e
sao “restaurados” quando de suas execugdes (SCHECHNER, 2011; CARDOSO
FILHO, 2011; ZUMTHOR, 2010). A partir da adaptacao de uma tipologia
de gestos tacteis para dispositivos méveis - proposta por Palacios e Cunha
(2012) -, catalogamos de que forma um repertdrio de gestos é evocado e
passa a produzir efeitos especificos nos ambientes de alguns games.

Questionamo-nos, a partir dessas observagoes, as afetacdes que tais
meios podem provocar sobre as sensorialidades humanas (REGIS, 2010;
PEREIRA, 2013, 2008) e de que forma esses constrangimentos corporais que
a midia apresenta em suas formas de serem fruidas (CARDOSO FILHO, 2011;
KITTLER, 1990) podem gerar competéncias pragmatico-performativas (SEEL,
2014) distintas.

Por fim, propusemos aqui uma abordagem interdisciplinar acerca de um
fendmeno complexo em sua manifestacao. Pois compreender a experiéncia em
jogos eletrénicos emulados em telas sensiveis ao toque na perspectiva nao-
hermenéutica implica na consideragao dessa situacdo enquanto derivativa de
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um processo de mutua influéncia: entre sujeito-jogador e objeto-tela.
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