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RESUMO

Nos Gltimos anos, os Jogos Eletronicos de Movimento, assim
designados por tornarem importante o corpo e 0 movimento na interacéo
com 0 jogo, comecaram a ganhar visibilidade e serem alvos de grande
parte dos investimentos da Industria de Jogos Eletronicos, devido ao
sucesso de alguns jogos e acessorios periféricos para joga-los. A partir
do crescimento deste mercado, interessa saber quais as singularidades
presentes na experiéncia com os Jogos Eletronicos de Movimento e que
relagdes estabelecem com as Préaticas Corporais. Para responder a esta
pergunta, trés grupos com 8 jovens cada, entre 11 e 16 anos, foram
entrevistados e observados durante a experiéncia com Jogos Eletrénicos
de Movimento de Praticas Corporais. A partir da analise dos dados,
identificamos que os Jogos Eletronicos de Movimento de Préticas
Corporais, ao colocarem 0s jovens em um contexto de jogo, no qual o
movimento corporal é valorizado de forma semelhante as Préticas
Corporais, evocam emogdes, sentimentos e pensamentos que lhes sdo
associados. Atuando dessa forma, como disparadores que, nas palavras
de Bourdieu (2009, p. 120), provocam os “estados da alma”. Os Jogos
Eletronicos de Movimento de Praticas Corporais encontram sua forca na
capacidade de agir sobre o corpo dos outros, ativando seus esquemas
pré-conceituais e as crencas a estes incorporadas. Por outro lado, os
jovens demostraram que a relagdo que estabelecem com os Jogos
Eletronicos de Movimento de Préticas Corporais é de complementacéo e
ndo de substituicdo, j& que ambas carregam singularidades que lhes
agradam.

Palavras-chave: Jogos Eletronicos de Movimento. Técnicas Corporais.
Préaticas Corporais.






ABSTRACT

In recent years, the Movement Electronic Games, known as such due to
the importance of the body and the movement in the interaction with the
game, began to gain visibility and to receive large investments from in
Industry Electronic Games due to the success of some games and
peripheral accessories to play them. From the growth of this market, it is
interesting to know what the singularities present in the experience with
Electronic Games Movement are and and what relationship they
establish with the Body Practices. To answer this question, three groups
with 8 youngsters each, between 11 and 16 years, were interviewed and
observed during the experiment with Movement Electronic Games
related to Body Practices. From the data analysis, we identified that the
Movement Electronic Games related to Body Practices, by placing the
youngsters in a game context, in which the body movement is valued
similarly to Body Practices, evoke emotions, feelings and thoughts to
them associated. Acting in this way, as triggers that, in the words of
Bourdieu (2009, p. 120), cause “states of the soul”. The Movement
Electronic Games related to Body Practices find strength in their ability
to act over people’s body, activating their pre-conceptual schemas and
beliefs with these incorporated. Moreover, youngsters showed that the
relationship they establish with Movement Electronic Games related to
Body Practices is of complementation, not replacement, since both carry
singularities they like.

Keywords: Movement Electronic Games. Body Techniques. Body
Practices.
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1 INTRODUCAO

O primeiro Jogo Eletrdnico (JE), denominado de Tennis for Two,
era uma simula¢do muito rudimentar do Ténis de Campo. Este jogo foi
desenvolvido pelo fisico Willy Higinbotham com o propésito de atrair
visitantes ao Brookhaven National Laboratories que abria suas portas
para demonstrar o potencial nuclear dos Estados Unidos durante a
Guerra Fria. O JE la exposto, e disponivel para uso, logo se tornou a
atracdo mais procurada do Laboratorio pela populagdo (TERRA, 2010).

O JE Tennis for Two surge para as pessoas que tiveram a
oportunidade de la estar como uma nova forma de se vivenciar o Ténis
de Campo. Poderiamos dizer que este fato € bem proximo do que o jogo
de Futebol de Botdo fez com o Futebol, se ignorarmos a relacdo com a
tecnologia. Esta analogia entre o JE Tennis for Two e o Futebol de
Botdo € importante porque evidencia que distintas formas de se
relacionar com o conteldo das Praticas Corporais (PCs) ja existiam
antes mesmo dos JEs. A diferenca com os JEs se concentra, entdo, no
surgimento de uma forma de interagdo com as PCs, em especial com o
esporte, muito diferente do que as pessoas estabeleciam com as midias
até entdo. O que antes era para ser ouvido, com a presenca do radio, e
depois para ser assistido, com o cinema e a televisdo, com os JES passa a
ser jogado.

Os JEs sdo, na atualidade, uma das formas de entretenimento
mais procuradas. SO no Brasil, segundo o vice-presidente de Relagdes
Publicas da Associagdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Eletrénicos no Brasil (ABRAGAMES), estima-se 40 milhdes de
jogadores que fazem wuso em diferentes plataformas, como:
computadores, celulares, consoles caseiros, etc (UOL, 2010c). Em
pesquisa realizada com 26 mil usuarios de internet no mundo todo, o
Brasil apareceu em nono lugar no consumo de videogames (UOL,
20084a).

Um indicador significativo de como os JEs se inserem de forma
acelerada na vida cotidiana da populacdo, é a movimentacdo financeira
do mercado de JEs que, segundo dados do NPD Group, agéncia
americana de pesquisa de mercado, superou a marca de US$ 19 bilhdes
em 2008, enquanto, em 2006, registrava um faturamento de US$ 12,7
bilhdes (ARRUDA, 2009). De acordo com outra companhia de pesquisa
de mercado, a StrategyAnaltics, 0 mercado mundial de JE fechou o ano
de 2009 com uma receita acumulada de US$ 46,5 bilhdes, sendo que
esta empresa diz acreditar que, em 2013, a arrecadacéo estara por volta
dos US$ 64 bilhGes (UOL, 2010b), numeros que ultrapassam o
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faturamento cinematografico. Apesar das indlstrias brasileiras serem
responsaveis por apenas 0,16% do faturamento mundial, ja existem 42
empresas que desenvolvem software para JEs (jogos ou parte deles) no
pais (ABRAGAMES, 2008), existindo ainda interesse e acles de
incentivo ao fortalecimento deste mercado por parte do Governo
Brasileiro (ABRAGAMES, 2004).

Nesse cenario, a grande maioria dos JES consumidos tem em
comum o uso de teclados ou joysticks como forma de intera¢do. Sua
jogabilidade é determinada basicamente pelo movimento das maos que
0 seguram quando necessario, no caso do joystick, e dos dedos que
acionam os diversos botfes ou teclas de comando das agdes no jogo.
Estes jogos restringem as a¢des corporais quase como se prescindisse da
materialidade do corpo, ja que centram a interacdo apenas nas funcdes
oculo-manual. No entanto, nos ultimos anos, os Jogos Eletrénicos de
Movimento (JEMSs), assim designados por tornarem importante o
movimento e 0 corpo na interacdo com 0 jogo, comegaram a ganhar
visibilidade e serem alvos de grandes investimentos devido ao sucesso
de alguns destes jogos e dos periféricos e consoles que os permitem
jogar.

A partir do crescimento deste mercado, nos interessa saber quais
as singularidades presentes na pratica dos JEMs de PCs e que relagdes
estabelecem com as PCs que lhes sdo referentes. Partimos da hipGtese
de que os JEMs de PCs sdo jogados e apropriados como expressdes das
PCs que lhes sdo referentes, o que pode implicar em novas
particularidades na frui¢&o e na apropriacdo das PCs. Assim, 0 objetivo
geral da pesquisa ¢ identificar as singularidades presentes na experiéncia
de jovens com os JEMs de PCs e sua relacdo com as PCs referentes. Os
objetivos especificos sdo:

e Analisar a repercussdo dos movimentos na experiéncia de jovens
com os JEMs de PCs;

o Identificar as singularidades da fruicdo de jovens com os JEMs de
PCs em relagdo as PCs referentes;

e Problematizar a reciprocidade existente na percep¢do dos jovens
entre os JEMs de PCs e as PCs referentes.

Nos dois préximos subitens, sdo apresentados o desenho
metodologico da pesquisa e o perfil séciodemografico dos jovens
investigados. No capitulo 2, justifica-se o uso do termo Jogos
Eletrénicos de Movimento, destaca-se alguns exemplos de JEMs e de
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acessorios nao-eletrénicos que marcam a historia deste tipo de jogo, e
introduz-se uma discussdo sobre as nog¢des de jogo e JE que ajudam na
compreensdo dos JEMs. Ainda neste capitulo, apresentamos a sintese do
estado da arte sobre os JEMs na literatura académica brasileira
disponivel online. Para tal, foram recuperadas e analisadas as teses e
dissertacdes defendidas no pais e artigos cientificos publicados em
portugués que, direta ou indiretamente, abordavam os JEMs.

O capitulo 3 € dividido em quatro partes. Nas duas primeiras
problematiza-se a incorporacdo do habitus de jogador de JEs e JEMs,
destacando-se ainda as implicagdes de um tipo particular de senso
pratico no uso das Técnicas Corporais (TCs) residuais e familiares e a
fruicdo que delas podem derivar. Nas duas partes seguintes, os JEMs de
PCs sdo apresentados como inscrigdes digitais que possibilitam atos
sociais e contextualizados como parte de um processo de virtualizagdo
das PCs.

No capitulo 4, apresentam-se 0s trés eixos tematicos que
constituiram as analises dos dados. O primeiro eixo aborda as TCs
adotadas na experiéncia com os JEMs de PCs. No segundo, destacam-se
a fruicdo dos jovens com os JEMs de PCs em relagcdo as TCs, a
dindmica de jogo e a interacdo entre os jogadores. No Gltimo, aborda-se,
a partir da experiéncia dos jovens, a relacdo dos JEMs de PCs com as
PCs referentes.

1.1 DESENHO METODOLOGICO DA PESQUISA

Para o desenho metodolégico da pesquisa, buscamos enfocar a
experiéncia dos sujeitos com os JEMs de PCs, observando-os e ouvindo-
0s. Optamos, também, por observa-los e ouvi-los durante a PC, como
forma de potencializar o contraste entre estas distintas experiéncias.
Considerando o recorte da pesquisa sobre a tematica das PCs, o
acompanhamento da experiéncia de jovens, em casas de jogos ou em
suas residéncias, espacos publico e privado, respectivamente, nas quais
0s JEMs de PCs sdo mais praticados, seria contraproducente. Isto ocorre
porque, nestes espagos, tematicas diversas estariam sendo usadas pelos
jovens, bem como, seria dificil organizar e prop6r, aos usuérios, a partir
destes contextos, experiéncias com as PCs.

Para responder a questdio problema, dispusemos de
procedimentos e estratégias das pesquisas qualitativas, adequando-as as
necessidades especificas desta pesquisa para compor o campo de
investigacdo. A pesquisa qualitativa, segundo Minayo (1998), se dispde
a abordar questBes-problemas que estdo imersas num universo
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complexo de signos, sentidos, significados, motivacdes, aspiracdes,
crengas, valores, comportamentos e atitudes pautadas por niveis de
relagdes que desencadeiam diferentes processos e fenémenos.

A pesquisa foi desenvolvida com jovens estudantes de uma
Escola Publica Federal do Estado de Goias e ocorreu em dois momentos
distintos. O primeiro momento se deu nas dependéncias da Escola, com
a aplicacdo de um questionario para identificar o perfil dos jovens, mais
especificamente, em relacdo a suas experiéncias pregressas com os JES,
0s JEMs e as PCs. Tal procedimento foi realizado durante as trés
primeiras semanas de setembro de 2010, tempo relativo a distribuicdo e
coleta dos questionarios.

O segundo momento refere-se aos encontros tematicos, realizados
no periodo de 27/09/2010 a 09/12/2010, nas dependéncias da Faculdade
de Educagdo Fisica da Universidade Federal de Goids (FEF/UFG).
Optou-se por realizar a segunda etapa da pesquisa na Faculdade de
Educacdo Fisica da UFG pela facilidade para agendamento e pela
qualidade dos espacos e materiais, e, também, por haver, naquele
espaco, 0s equipamentos necessarios para registro dos encontros
tematicos.

A selecdo do universo escolar, como campo inicial da pesquisa,
se deu por uma questdo de logistica, visto que seria possivel ter acesso a
um numero considerdvel de jovens em Unico espago e porque estes
jovens teriam contato com PCs pela participagdo na disciplina de
Educacdo Fisica escolar. A opgdo pela faixa etaria se deu com base em
Rizzino et al. (2005), o qual observa que, nesta faixa etaria, os JES
aparecem como a midia mais usada depois da televisdo. A selecdo da
Escola em questdo atendeu a duas razdes: por apresentar um cOrpo
discente familiarizado com procedimentos de pesquisa, 0 que facilitou a
aproximacdo da pesquisadora com 0 campo; e por ser proxima ao
espago no qual seria realizada a segunda parte da pesquisa, favorecendo
a frequéncia e a participacdo dos jovens selecionados nesta etapa da
pesquisa.

Na Escola, primeiro momento da pesquisa, foram distribuidos
250 questionarios (Anexo A) para 0S jovens, meninos e meninas, do
Ensino Fundamental, mais especificamente do sexto ao nono ano.
Retornaram 88 questionarios respondidos e com o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Anexo B), devidamente
assinado pelos pais ou responsaveis.

Os questionarios foram distribuidos em sala de aula com
supervisdo dos professores das turmas somente ap6s a explicacdo dos
objetivos da pesquisa, da ndo obrigatoriedade dos jovens em participar,
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do fato de que poderiam se retirar do estudo durante o processo de
pesquisa e da garantia de que ndo seriam identificados nos relatérios de
pesquisa. Com 0s questionarios em maos, 0s jovens foram orientados
guanto as davidas que possuiam acerca das questdes. Os jovens tiveram
um prazo de trés semanas, apds a entrega, para a devolucdo dos
questionarios. A escolha deste instrumento deveu-se a sua praticidade
no levantamento de dados mais gerais e objetivos sobre o perfil dos
jovens, sendo composto por perguntas abertas e fechadas. O
guestionario objetivou identificar o perfil sociodemogréafico dos jovens e
sua experiéncia anterior com as PCs, com JEs e com JEMs. O
guestionario continha, ainda, questdes relativas as vantagens e
desvantagens do uso dos JEMs de PCs nas aulas de Educagdo Fisica
escolar, questfes que ndo compuseram as analises desta pesquisa.

O segundo momento da pesquisa, realizado na FEF/UFG, foi
sistematizado a partir da analise dos questionarios, dando origem a trés
grupos de jovens que foram observados durante as experiéncias
propostas com os JEMs de PCs e com as PCs referentes. A opgéo pela
observacdo de grupos, em detrimento de uma investigacdo pontual com
cada sujeito, deve-se ao fato de que as proprias empresas
desenvolvedoras de JEMs anunciam o produto como uma experiéncia
coletiva. Além disso, as PCs referentes ndo se caracterizam como
individuais e ndo sao praticadas isoladamente.

O conhecimento sobre o perfil dos jogadores foi fundamental
para a formagdo dos grupos na segunda etapa da pesquisa. A
composicio dos grupos fundamentou-se na nogdo de “senso de jogo™
(BOURDIEU, 2009) acerca dos JEMs de PCs, o questionario foi
formulado para favorecer um cruzamento entre o “senso de jogo” dos
jovens relativo aos JEMs de PCs com a experiéncia com as PCs. A
intencdo com os grupos foi de evidenciar a existéncia de diferentes
apropriacGes destes JEMs de PCs e as correlagOes feitas pelos jovens
com as PCs a partir destas diferencas.

Os dados encontrados nos questionarios indicou pouca
aproximacdo dos jovens com os JEMs de PCs. Apesar disto, optamos
por manter a proposta dos trés grupos, considerando de antemao que as
diferengas que poderiam advir do “senso de jogo”, quanto aos JEMs,
estariam limitadas ja que ndo possuiam este “ajustamento antecipado as
exigéncias de um campo” (BOURDIEU, 2009, p. 108) e que ¢
proveniente da insercdo em um dado campo.

! Conceito que é retomado de forma mais detalhada no decorrer do trabalho.
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Assim, a organizagdo dos trés grupos levou em consideracdo a
experiéncia dos jovens com os JEMSs, ainda que ndo fosse a desejada
inicialmente, as PCs que praticavam, o horario e dia da semana
disponivel em comum entre eles. Cada grupo contou inicialmente com a
participacdo de oito integrantes. Os grupos foram identificados pelos
dias da semana em que eram realizados e possuiam o seguinte perfil:

Segunda-feira: Jovens que ja haviam jogado JEMs, mas estes
jogos ndo correspondiam as PCs que realizavam.

Terca-feira: Jovens que ja haviam jogado JEMs que
correspondiam as PCs que realizavam.

Quinta-feira: Jovens que nunca haviam jogado JEMs, mas que
realizavam PCs.

Os jovens selecionados foram autorizados pelos pais ou
responsaveis a participar dos encontros tematicos nos horarios e dias
agendados através de um segundo TCLE (Anexo C), redigido
especificamente para este momento da pesquisa. Cada grupo se reuniu
uma vez por semana, a exce¢do dos feriados, em encontros com duragéo
de trés horas, sendo realizados dez encontros tematicos com cada grupo,
num total de trinta horas de contato com cada um dos sujeitos e noventa
horas de campo empirico de pesquisa. Os encontros foram chamados de
tematicos porque era a pesquisadora quem definia o que seria
experenciado pelos jovens.

Tanto a criacdo dos grupos, produzindo uma situacdo diversa do
cotidiano dos jovens, quanto a proposicdo das experiéncias pela
pesquisadora, pressupunham uma intervencdo. A organizagdo dos
encontros tematicos teve a intencdo de propiciar espagos de experiéncias
para 0s jovens com 0s JEMs de PCs e com as PCs referentes que fossem
possiveis de serem observados sistematicamente. A pesquisa adquiriu,
assim, aspectos de intervencdo, diferindo dos tipos mais classicos de
pesquisas de investigacdo-acdo’, que se utilizam do recurso de
intervencao para modificar a realidade dos sujeitos investigados (TRIPP,
2005). Adotou-se, neste sentido, uma intervencdo (des)propositiva. O
prefixo “des” foi usado para marcar a diferenga com as pesquisas de
investigacdo-acdo, porque ndo intervimos para mudar a realidade dos
jovens e sim para identificar a percepgao dos jovens sobre uma realidade

2 Termo genérico segundo Tripp (2005) para as pesquisas que se organizam a
partir do seguinte ciclo: a) planejar um melhora para a pratica; b) agir para
implantar a melhora planejada; ¢) monitorar e descrever os efeitos da a¢do (sem
esquecer que b e ¢ se processam simultaneamente); e d) analisar os resultados
da acdo.
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da qual alguns deles tinham e outros ndo tinham acesso. Colocamos este
prefixo entre paréntese porque se reconhece que 0s encontros tematicos
foram propositivos, ainda que indiretamente, e induziram os jovens a
uma constante acao-reflexdo-acéo a partir dos JEMs de PCs e das PCs
selecionados para 0s encontros e das perguntas e observaces realizadas
pela pesquisadora.

Para os encontros, foram selecionados quatro softwares de JEMs
de PCs, o0s quais tematizavam esportes e dancas, quais sejam: Wii
Sports, Wii Resorts, Virtua Tennis 2009 e o Dance Dance Revolution
X2. Optamos pelo uso de JEMs de PCEs e de Dangas na pesquisa,
porque partimos do pressuposto de que o uso de diferentes controladores
proporcionaria experiéncias diferentes e, também, porque as Dancas
possuem uma légica distinta das PCEs que poderia proporcionar uma
relagdo distinta com a tecnologia, em decorréncia do tipo de PC que estd
sendo simulada.

Os consoles utilizados para os JEMs de PCs desses softwares
foram o Nintendo Wii e o Playstation Il. O software Wii Sports foi
selecionado por ser vendido em conjunto com o console Nintendo Wi,
sendo o mais conhecido. O software Wii Resorts foi selecionado por ter
sido produzido para o langcamento do acessério Wii Motion Plus,
considerando que este acessério melhora a qualidade de deteccdo dos
movimentos dos controladores do Nintendo Wii. O software Dance
Dance Revolution X2, langado em 2010, foi selecionado por pertencer a
uma das séries de JEMs mais jogadas nos ultimos anos, a qual possui
mais de 90 versdes®, incluindo as lancadas para consoles domésticos. O
software Virtua Tennis 2009 foi selecionado por se tratar de uma
franquia com varias versGes no mercado, sendo jogado em diferentes
plataformas, por tematizar uma PC especifica, o Ténis de Campo, e por
se destacar, em relagdo ao Wii Sports e Wii Resorts, pelo realismo nas
imagens. Os jovens também experenciaram o JE de Ténis de Campo do
software Smash Court Tennis Pro Tournament 2, que ndo estava
previsto a principio. A introducdo desta experiéncia teve por finalidade
provocar um contraste com as experiéncias dos jovens com os JEMs de
Ténis de Campo dos softwares Wii Sports e Virtua Tennis 2009, além da
prépria PC.

Os encontros tematicos aconteceram conforme demonstra o
quadro a seguir:

’KOSPLAYERS BLOGSPOT. DDR - Dance Dance Revolution. 2011.
Disponivel em: <http://kosplayers.blogspot.com.br/2011/02/ddr-dance-dance-
revolution.html>. Acesso em: 23 set. 2012.



32

Quadro 01 — Sotware de JEMs de PCs ou PCs

Software de JEMs de PCs ou PCs

1° encontro Wii Sports

2° encontro Wii Sports

3° encontro Dance Dance Revolution X2

4° encontro Wii Resorts

5° encontro Wii Resorts

6° encontro VirtuaTennis 2009

7° encontro PC Ténis de Quadra

8° encontro SmachCourtTennis Pro Tournament2 e Wii Resorts
9° encontro JEM Ténis de Mesa/Wii Resorts e PC Ténis de Mesa
10°encontro | Wii Resorts

Nos trés primeiros encontros, 0s jovens puderam escolher
qualquer um dos JEMs de PCs presentes no software. Nos encontros
quatro e cinco, reduzimos a opcdo de escolha dos jovens devido a
grande variedade de JEMs presentes no software e também porque
alguns dos jogos disponiveis ndo correspondiam aos interesses da
pesquisa. No encontro seguinte, o sexto, os jovens foram induzidos, nos
primeiros momentos, a optarem pelo de Ténis de Campo, sendo
posteriormente disponibilizado o acesso aos demais jogos presentes
neste software. No sétimo encontro, foi oportunizado aos jovens
experenciar a PC de Ténis, jogada com materiais esportivos préprios
(rede, raquetes e bolinhas), ou seja, ndo adaptados, entretanto o campo
de jogo ndo era oficial e sim uma quadra poliesportiva com marcagdo
adaptada. Devido a dificuldade dos jovens com as TCs desta PC e com
algumas regras, a pesquisadora ajudou, quando requisitada pelos jovens,
durante a experiéncia. No inicio do oitavo encontro, 0s jovens tiveram
acesso ao JE de Ténis de Campo e depois a uma sele¢do de jogos do
software Wii Resorts. No nono encontro, jogaram o JEM Ténis de Mesa
do Wii Resorts e, depois, a PC Ténis de Mesa, esta Ultima experiéncia
realizada com mesa e materiais esportivos préprios. No Gltimo encontro,
0s jovens puderam escolher qualquer um dos softwares da pesquisa,
decidindo pelo software Wii Resorts, pois tinham jogos que ainda nao
haviam sido jogados.

Desde o primeiro encontro, os jovens tiveram liberdade para
decidir como gostariam de se organizar para jogar. Destacamos que 0s
jovens dos trés grupos optaram por fazer um rodizio, sem interferéncia
direta da pesquisadora, de forma que ninguém jogava duas vezes
seguida e a ordem dos jogos seguia o interesse dos jovens.
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No inicio do primeiro encontro de cada grupo, foi realizada uma
entrevista semiestruturada coletiva, que buscou investigar de forma mais
pontual os saberes e experiéncias que 0s jovens selecionados para esta
etapa possuiam sobre os JEMs de PCs. A entrevista, ao lado da
observacdo, e seus registros, destacam-se, como um dos instrumentos
basicos na coleta de dados de pesquisas qualitativas, segundo Lukde e
André (1986), pois permite que o pesquisador avance no conhecimento
de aspectos singulares e/ou subjetivos que ndo sdo detectaveis por outras
técnicas de pesquisa. Isto ocorre porque, durante a entrevista, cria-se
uma atmosfera de interagcdo reciproca entre o pesquisador e a(s)
pessoa(s) pesquisada(s), possibilitando melhor explorar a tematica em
guestéo.

Na entrevista semiestruturada, ndo ha uma rigidez na ordem das
guestdes tanto para o0 pesquisador quanto para o pesquisado. O
pesquisador orienta suas falas a partir do roteiro previamente elaborado,
mas eslas sdo flexibilizadas a partir das demandas originadas pelas
respostas do pesquisado. O pesquisado orienta suas falas a partir das
informacOes e saberes que detém, sendo a ele permitido recuperar
informagcfes de respostas passadas, fazer questionamentos e
comentarios. Segundo Liidke e André (1986, p. 34), “tal instrumento
permite correcdes, esclarecimentos, e adaptacfes que a tornam
sobremaneira eficaz na obtencdo de informagodes desejadas”.

As entrevistas foram coletivas e cada grupo pesquisado foi
entrevistado separadamente. [Esta estratégia foi usada para
despersonificar a entrevista, tornando-a mais descontraida e deixando o0s
jovens mais a vontade para responder. Isto foi possivel por se tratar de
um tema corrente e agradavel entre os jovens e por ndo adentrar em
guestdes que os pudessem deixar constrangidos frente aos demais
colegas. A estratégia se revelou muito interessante na medida em que
permitiu, aos jovens, conversarem entre si sobre o que concordavam,
discordavam, e complementar as respostas uns dos outros.

As entrevistas realizadas foram gravadas em video e transcritas.
O registro em video foi utilizado porque, em caso entrevista coletiva,
facilitaria a identificacdo dos respondentes e, também, porque, de acordo
com Liidke e André (1986, p. 36) “[...] ha toda uma gama de gestos,
expressdes, entonacBes, sinais ndo-verbais, hesitacOes, alteracdes de
ritmo, enfim, toda uma comunicacdo nao verbal cuja captacdo é muito
importante para a compreenséo e a valida¢do do que foi dito”.

Os encontros tematicos foram acompanhados pela pesquisadora
seguindo as orientagdes relativas ao pesquisador-participante, salvo o
fato de que esta era uma realidade construida as necessidades da
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pesquisa. A observacdo participante, como instrumento de pesquisa,
consiste na interacdo do pesquisador com o grupo pesquisado na busca
pela compreensao dos fenémenos que ali se desenrolam ao partilhar com
eles de suas experiéncias, saberes, atitudes, dlvidas, crencas e
expectativas. Segundo Lidke e André (1986, p. 26), “[...] na medida em
que o observador acompanha ‘in loco’ as experiéncias diarias dos
sujeitos, pode tentar apreender a sua visdo de mundo [...] o significado
que eles atribuem a realidade que 0s cerca e as suas proprias a¢des”.

Durante os encontros tematicos, a pesquisadora interagiu com 0s
jovens de diferentes formas: adentrando em seus dialogos, instigando-0s
a explicar o motivo de suas falas; provocando-os a explicar as razdes de
suas escolhas (de jogos, de movimentos, de parceiros, de ritmo de jogo,
etc); respondendo a indagacdes e duvidas feitas pelos jovens quanto aos
JEMs de PCs e as PCs; jogando com eles em algumas situagdes; e
através de dialogos semiestruturados.

Os dialogos semiestruturados substituiram os grupos focais, 0s
quais estavam inicialmente planejados, porque logo no inicio da
observacdo participante se mostraram muito proficuos por ndo
interromper propriamente a dindmica que os jovens estabeleceram de
interacdo com 0s jogos. Outra questdo importante que nos orientou na
manutencdo desta estratégia, foi a predisposicdo dos jovens por
comentarem suas experiéncias com 0s jogos logo apos terem jogado,
assim como pela riqueza das informagdes que estas falas apresentavam.
Os temas abordados nestes didlogos consideravam, assim, fatos
acontecidos pouco antes dos jovens serem abordados pela pesquisadora
e, também, questdes-problemas identificadas em encontros anteriores.
Apesar de serem mais informais que a entrevista semiestruturada
apresentavam um roteiro basico e um procedimento de abordagem
semelhante. Estes dialogos foram realizados com os jovens que nédo
estavam jogando, individualmente ou em dupla de acordo com as
especificidades das questdes a serem formuladas, procurando evitar
constrangimentos. Consideramos estes dialogos responsaveis por
fomentar a acdo-reflexdo-acdo dos jovens quanto as experiéncias que
realizavam, sendo que em Vvérias situacBes, ao terminarem um jogo,
faziam consideragcGes sobre a experiéncia em relagdo direta aos
interesses da pesquisa mesmo quando ndo diretamente requisitados. Por
varias vezes, os jovens dirigiram-se para a pesquisadora dizendo “Anota
aji...!I”.

Os dados da observacéo participante foram registrados em Diério
de Campo redigido pela pesquisadora durante os encontros, levando em
consideragdo tanto a parte descritiva quanto a parte reflexiva, citadas por
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Liudke e André (1986) na constituicdo deste tipo de registro. A parte
descritiva compreende o registro, 0 mais detalhado possivel, do que se
processa no campo investigado, a saber, descri¢des: das atividades
realizadas; dos comportamentos e atitudes adotados; das situagdes
inusitadas e de aspectos recorrentes; e das falas e didlogos dos sujeitos,
preservando sempre que possiveis as expressdes literais. Da qualidade
desta descricdo procede também a qualidade das analises dos dados, dai
a importancia do rigor nas descricOes realizadas em Diario de Campo. A
parte reflexiva trata do registro das reflexdes do pesquisador sobre os
dados que estdo emergindo do campo acerca das experiéncias propostas,
consideradas suas especulagfes, sentimentos, problemas, ideias,
impressdes, preconcepgdes, duvidas, incertezas, surpresas e decepgdes
detectadas durante todo o processo. Estas reflexdes potencializam os
dados coletados e orientam o0 pesquisador na manutencdo ou
modificacdo de atitudes e estratégias delineadas a priori, como na
mudanca de estratégia realizada durante a pesquisa quando se optou
pelos didlogos semiestruturados.

Cada encontro foi também filmado por duas cAmeras de video.
As cameras ficavam dispostas em diagonal na sala em que os JEMs de
PCs eram jogados, uma registrava os jovens jogando de frente e a outra
registrava os jovens jogando de costas e também os acontecimentos do
jogo na tela. Nos encontros com as PCs, as cameras ficaram dispostas
em diagonal, tendo sempre como foco um jogador de frente e outro de
costas. As imagens foram usadas como complementagdo dos dados
obtidos com o Diario de Campo, permitindo a verificacdo da recorréncia
nos padrdes de movimentos adotados pelos jovens durante as
experiéncias com os JEMs de PCs e o retorno da pesquisadora ao
contexto das informagdes registradas no Diério de Campo sempre que
foi preciso durante as analises deste material. Constituiu-se, portanto,
como fonte secundaria de dados, utilizada apenas para cruzar, confirmar
ou refutar algum dado ou informagdo inconclusa obtida através das
fontes primarias.

A andlise dos dados foi realizada, assim como a coleta de dados,
em dois momentos distintos. No primeiro momento, os dados relativos
aos questionarios foram tabulados e problematizados quanto a sua
recorréncia, delineando-se o perfil dos jovens investigados e, no
segundo momento, foram analisados as entrevistas semiestruturadas e o
Diario de Campo, este Ultimo tendo como apoio os videos dos
encontros, conforme ja mencionado.

O método de anélise de contetdofoi a estratégia que orientou de
forma geral a analise dos dados coletados nos dois momentos da
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pesquisa. Para Krippendorff (apud LUDKE; ANDRE, 1986, p. 39), a
analise de conteldo ¢ caracterizada como “uma técnica de pesquisa para
fazer inferéncias validas e replicaveis dos dados para o seu contexto”.
Liudke e André (1986), explorando a ideia deste autor mencionado,
afirmam na sequéncia que a andlise de conteudo “pode caracterizar-se
como um método de investigacdo do conteldo simbolico das
mensagens”.
Para Bardin (1977, p. 42), é um

[...] conjunto de técnicas de analise das
comunicagdes visando obter, por procedimentos
sistematicos e objetivos, a descri¢do do contelido
das mensagens, indicadores (quantitativos ou nao)
gue permitem a inferéncia de conhecimentos
relativos as condicbes de producdo/recepgdo
(variaveis inferidas) destas mensagens.

A organizacdo da andlise é descrita por Bardin (1977) e Minayo
(1998) em trés momentos: pré-analise; a exploragdo do material; e o
tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretag&o.

A pré-andlise compreende uma leitura flutuante na qual o
pesquisador estabelece o primeiro contato mais sistematico com os
dados, deixando-se invadir por impressdes e orientacfes, € onde se
organizam os materiais de registros. Nesta etapa, definimos, através dos
objetivos e do problema, as unidades de registro. As unidades de
registro se apresentam ao pesquisador como sinalizagbes do contetido,
um recorte que orienta a categorizacdo, podendo ser palavras-chaves,
acontecimentos, eixos tematicos, etc.

Na fase de exploracdo do material, que trata do estudo detalhado
do material pré-selecionado segundo as unidades de registro, tem-se por
finalidade a categorizacdo do material. A categorizacdo dos dados é
definida por Bardin (1977, p. 117) como

sendo uma operacdo de classificacdo de
elementos constitutivos de um conjunto, por
diferenciagcdo e,  seguidamente,  por
reagrupamento segundo o género (analogia),
com critérios previamente definidos.

E neste momento que as unidades de registro passam a ser
contextualizadas, sendo um processo que precisa ser realizado porque
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sozinhas as unidades de registro nada significam. As unidades de
contextos agem como unidades de compreensdo das diferentes
significagdes das unidades de registros, o que possibilita ao pesquisador
progredir a etapa seguinte. Neste segundo momento, seguindo as
orientacdes de Bardin (1977), que destaca que sdo as necessidades da
pesquisa que devem orientar a forma mais adequada de analise dos
dados e ndo o inverso. Trabalhou-se com a ideia de eixos tematicos que
nos orientaram na inferéncia e interpretacdo dos dados. Sendo 0s eixos
tematicos: a Técnica Corporal na relacdo com a tecnologia; a fruicdo dos
jovens com 0s jogos; e aproximacoes e distanciamentos com PCs. Os
critérios adotados na constituicdo dos eixos teméticos foram: a
pertinéncia das informagdes quanto aos objetivos da pesquisa e a
pertinéncia dos dados coletados para 0s jovens pesquisados.

Até este momento das analises, os dados foram organizados em
eixos tematicos respeitando-se a divisdo dos grupos, mas, devido a
semelhanga mais geral dos dados obtidos, estes foram, no terceiro
momento, analisados em conjunto sem uma preocupacdo em diferenciar
0s grupos, ainda que nas falas dos jovens manteve-se a identificagdo dos
grupos aos quais pertenciam.

Quanto ao terceiro momento, Bardin (1977) reconhece que a
finalidade de qualquer analise de conteudo é atribuir significado as
caracteristicas observadas e registradas, o que depende da inferéncia do
pesquisador que busca extrair das correlacdes realizadas sentidos que
ultrapassem a leitura superficial dos enunciados. A partir dos eixos
tematicos, unidades de contexto, e dos dados de registro, buscou-se dar
sentido as correlagdes estabelecidas e, para tanto, subdividimos 0s eixos
tematicos em dois ou trés subeixos, a partir da necessidade que
encontramos para resguardar e problematizar as especificidades
encontradas e sua dependéncia em relacdo aos eixos tematicos
geradores.

1.2 O PERFIL SOCIO-DEMOGRAFICO DOS JOVENS
INVESTIGADOS

Os jovens que responderam o questionario tinham entre 11 e 16
anos, sendo 49 meninas e 39 meninos, e possuiam acesso frequente a
algumas Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs). As familias
dos jovens pesquisados s@o compostas por, em média, 4,3 integrantes,
sendo que 56 jovens, 63,6% do total, responderam ter dois adultos
responsdveis pelo provimento da renda familiar, os quais, pelas
profissbes citadas, indicam uma renda familiar acima de trés salarios
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minimos. Quatro jovens ndo responderam esta questdo e 31,8% ou 28
dos jovens responderam ter apenas um responsavel no sustento familiar,
que pelas profissdes citadas pode se considerar a renda familiar em dois
salarios minimos ou mais, mas destes apenas trés ndo possuem casa
propria. ldentificou-se que 78 dos jovens pertenciam a familias com
casa propria e dez com casa alugada, 73 possuiam carro e 21 possuiam
dois ou mais carros. Através dos dados, é possivel ponderar que os
jovens ndo estdo situados entre as familias de baixa renda, segundo
dados do IBGE*, as familias de 63,3% dos jovens sdo consideradas de
média classe média, e as de 31,8%, de baixa classe média, a partir do
calculo da renda percapita.

Sobre 0 acesso as TICs, destacamos que, das 88 familias dos
jovens, todas possuem televisdo, sendo que 66 possuem mais de um
aparelho, 75 possuem computadores, 66 possuem acesso a internet em
casa e 62 possuem algum tipo de console para JEs, sendo 82,2% dos
consoles o Playstation Il. Quanto aos jovens que possuem consoles
caseiros, apenas dez responderam possuir dois ou mais consoles para
JEs e, destes, apenas cinco possuiam consoles da Ultima geragao.

Destaca-se que estes dados ndo condizem com o quadro mais
geral da realidade brasileira, pois enquanto 82,2% dos jovens
investigados possuiam computador e 75% possuiam acesso a internet, 0s
dados relativos a 2011 do Comité Gestor da Internet no Brasil® (2012),
indicam que apenas 45% dos domicilios brasileiros possuem
computador e 38% possuem internet. Entretanto, os dados dos jovens
pesquisados correspondem as diferencas encontradas nos dados do
Comité Gestor, mencionado anteriormente, que observa que a incidéncia
de domicilios com computador e internet é significativamente superior
nos centros urbanos e, também, em familias com melhores condi¢des
socioecondmicas.

* AUTRAN, M. P. Classe média tem renda per capita de R$ 291 a R$ 1.019,
diz governo. 2012. Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/mercado/
1097561-classe-media-tem-renda-per-capita-de-r-291-a-r-1019-diz-governo.
shtml>. Acesso em: 24 set. 2012.

® COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL. Pesquisa sobre o uso das
Tecnologias da Informacgédo e da Comunicagéo no Brasil: TIC Domicilios e
TIC Empresas 2011. Coordenacdo executiva e editorial: Alexandre F. Barbosa;
S8o Paulo: Comité Gestor da Internet no Brasil, 2012. Disponivel em:
<http://op.ceptro.br/cgi-bin/cetic/tic-domicilios-e-empresas-2011.pdf>. Acesso
em: 20 set. 2012.
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Em relacdo a predomindncia do console Playstation I,
pressupomos que esteja relacionada aos precos de comercializacdo
muito abaixo da média dos demais consoles da geracdo atual,
principalmente em lojas de mercadoria contrabandeada, aliada a
qualidade do produto®. Destaca-se ainda que este seja um dos consoles
de maior sucesso da peniltima geracdo, langado em 2000, mas que
permite jogar os JEsS mais atuais e, apesar do lancamento do seu
sucessor Playstation 111 em 2006, continua sendo vendido.

Quanto ao uso de JEs, todos os jovens responderam serem
usuarios de JEs, afirmando utilizarem em diferentes plataformas, sendo
as mais citadas o console caseiro Playstation Il, o computador e o
celular, aparecendo ainda em suas respostas as plataformas moveis, as
maquinas de fliperamas’ e alguns outros consoles caseiros. Os jovens
gue ndo possuem computador e/ou console para JES, disseram fazer uso
de JEs em celulares, casas de amigos e casas de jogos (lan-houses).

Dos 88 jovens pesquisados, catorze ndo responderam ha quantos
anos jogam JEs, enquanto que a média dos 74 jovens que responderam
ficou entre 4,6 anos. A este respeito, quanto mais novo era o jovem,
menor era 0 tempo de uso em anos, o0 que indica certa tendéncia de que
esta pratica acaba por ser tornar um habito em suas vidas, como também
aponta o estudo de Suzuki e colaboradores (2009). Quanto a frequéncia
semanal, cinco jovens ndo responderam, quatro disseram que raramente
jogam e a média dos outros 79 jovens indicou uma frequéncia de 3,4
dias na semana. Quanto ao tempo (minutos/horas) que dedicam aos JES
nos dias da semana em que jogam, sete jovens nao responderam, doze
jovens disseram se dedicar aos jogos em torno de meia hora, e a média
dos outros 69 foi de 2,4 horas nos dias jogados.

O tempo que os jovens pesquisados dedicam aos JES é menor
tanto em dia quanto em horas do que Betti (1997) identificou ser o
tempo dedicado pelas pessoas em geral a televisdo no inicio da década
passada. Sobre 0 uso da televiséo e dos consoles, a pesquisa de Rizzini e

¢ O Playstation I, segundo dados Farah (2012), esta h4 doze anos no mercado,
ultrapassando a expectativa de vida Util da empresa fabricante, sendo o console
que mais vendeu até hoje, 150 milhGes de consoles no mundo, e ainda segundo
0 autor séo vendidos em média cinquenta mil destes consoles por semana no
mundo. FARAH, R. Aposentadoria Gamer: Playstation 2. 08/01/12.
Disponivel em: <http://www.techtudo.com.br/platb/jogos/2012/01/08/
aposentadoria-gamer-playstation-2/>. Acesso em: 18 set. 2012.

" Também conhecidas por outras denominagfes, como: taitos, arcades, fliper,
etc.
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colaboradores (2005), realizada com 949 jovens, entre 11 e 17 anos, no
estado do Rio de Janeiro, identificou que estas duas midias sdo as mais
utilizadas, ainda que a televisdo ocupe a maior parte deste tempo. Cabe
destacar, contudo, que entre as pessoas que tém acesso a outras midias,
o0 tempo dedicado a televisdo j& ndo é mais exclusivo como na década
passada. Segundo pesquisa recente da Ericsson®, 73% dos brasileiros
consultados assistem televisdo enquanto interagem em redes sociais,
através de smartphones, tablets e outros, enquanto este nimero era de
48% em 2011. Isto acontece também, ainda segundo esta pesquisa,
porque a televisdo é muitas vezes acessada através destas novas
plataformas. De fato, ainda que a televisdo seja 0 meio mais acessado,
outras midias tendem a disputar espaco no cotidiano dos jovens e, entre
elas, os JEs demonstram grande destaque. Um exemplo sdo as
atividades de lazer realizadas pela internet com maior frequéncia,
segundo os dados do Comité Gestor da Internet no Brasil (2011), no
qual jogar JEs online encontra-se em terceiro lugar e fazer download de
JEs encontra-se em quinto lugar.

Quanto aos JEMSs, identificou-se que somente cinco jovens
possuiam acesso em casa, trés deles possuiam o console Nintendo Wii e
dois possuiam o controlador Tapete de Danca para JEMs de Dangas. A
necessidade de controladores especificos para interagdo por
movimentos, como no caso da Guitarra para os JEMs da franquia Guitar
Hero, demanda investimento financeiro extra, o que pode explicar
porque apenas dois dos jovens investigados, que possuiam o console
Playstation I, tinham acessorios para JEMs.

Quanto ao local, 61 jovens disseram ja terem jogado JEMs em
outros lugares. Os locais de acesso mais frequentes citados por eles
foram a casa de parentes, citada 26 vezes, e a casa de amigos, citada 28
vezes, além destes apareceu a casa de jogos (lan-house), citada seis
vezes. O nimero de citagdes ultrapassa o ndmero de jovens devido ao
fato de que alguns deles citaram mais de um lugar onde haviam
experimentado estes jogos. O uso dos JEMs em casas de amigos, mais
do que em casas de jogos, é interessante porque pode dar indicios de
outras formas de sociabilidade facilitada pelo uso dos JEMs. Este fato
também é destacado por Rizzini e colaboradores (2005) ao constatar o
uso acentuado de JEs jogados em consoles e computadores pelos jovens

8 UOL. No Brasil, 73% interagem com redes sociais quando veem TV.
28/08/2012. Disponivel em: <http://olhardigital.uol.com.br/jovem/digital_news/
noticias/no-brasil,-73-interagem-com-redes-sociais-quando-veem-tv>.  Acesso
em: 18 set. 2012.
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na casa de amigos. Isso demonstra que existe um interesse dos jovens
em ter acesso aos JEMs que os levam a superar a falta de recursos, ainda
que tenha sido constatada a precariedade na frequéncia deste acesso.
Diferente do tempo de experiéncia com os JEs, a maioria dos jovens que
disseram ja conhecer os JEMs responderam que havia experenciado uma
Unica vez, enquanto os demais responderam que foram poucas vezes, a
excec¢do dos cinco jovens que possuiam acesso residencial.
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2 0S JOGOS ELETRONICOS DE MOVIMENTO

Este capitulo tem o objetivo de apresentar os JEMs e foi dividido
em quatro partes. Na primeira, justificamos a opcéo pelo uso do termo
JEM. Na segunda parte, sdo abordados alguns exemplos de JEMs que
revelam que estes ndo se constituem como uma novidade no mercado.
Na sequéncia e de forma bem concisa, sdo apresentados alguns
periféricos ndo eletrdnicos desenvolvidos para potencializar a imersdo
nos JEMs. Por ultimo, destacam-se as caracteristicas relativas a no¢do
de jogo e de JE que constituem os JEMs.

2.1 0O TERMO

A discussdo académica sobre os JEs que potencializam o uso do
movimento na forma de interacdo jogador-jogo é recente e 0s termos
utilizados para se referir a este tipo de JE carecem de problematizacéo.
Identificamos, na producéo cientifica brasileira, que ndo ha um termo
especifico para tratar dos JEM, os autores se referem a estes jogos por
meio dos nomes dos consoles ou acessdrios ou ainda através dos nomes
dos softwares especificos de JEMs. Nestas pesquisas, ndo houve
preocupagdo em encontrar uma nomenclatura especifica, apenas um dos
trabalhos (VAGHETHI; BOTELHO, 2010) sugere o termo exergame
devido a sua maior incidéncia na literatura americana, mas ndo o define.

Oh e Yang (2010) realizaram um estudo de revisdo sobre o0s
termos utilizados na literatura americana para os JEMs, buscando situar
as defini¢Oes e 0s contextos em que eram utilizados. O principal termo
utilizado, sendo citado em dez de 23 pesquisas analisadas pelos autores,
foi exergame. A maioria das pesquisas nao relacionadas a area da salde
indicou que os termos usados tratam da combinacdo de JE e exercicio,
mas nenhuma delas explica o que significa incorporar o termo exercicio.
Na &rea da salde, a maioria dos termos usados nas pesquisas apresenta
uma consisténcia em relacdo a sua explicacdo: aumentar o nivel de
atividade fisica.

Oh e Yang (2010) constatam ainda que a area da saude foi a que
menos utilizou o termo exergame e explica que este fato pode estar
associado a compreensdo de que o prefixo exer aponta para ideia de
exercicio fisico, o que poderia produzir uma interpretacdo equivocada.
Para melhor explicar esta relacéo, os autores definem exercicio fisico, a
partir de Caspersen et al. (1985), como uma atividade desenvolvida
intencionalmente para melhorar ou manter a forma fisica com um
formato planejado, repetitivo e estruturado.
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A ideia de exercicio fisico é complicada, segundo Oh e Yang
(2010), em dois sentidos. O primeiro porgue sua associa¢do exclui as
pessoas que jogam e que ndo possuem uma intencionalidade pré-
definida, mas que também se beneficiam com a pratica destes
movimentos. O segundo porque trata da ideia de que exercicio fisico
nem sempre diz respeito a uma pratica com alto gasto de energia, pois
pode ser dividido em exercicio fisico relacionado a salde e exercicio
fisico relacionado a habilidades motoras. Como exemplo disso, €é citado
0 exemplo de um treino de exercicios fisicos para jogadores de JE de
tiro em primeira pessoa como uma pratica sistematizada de baixa
movimentacao e baixo gasto de energia.

Da pesquisa de Oh e Yang (2010), destacamos, além do uso
questionavel do termo exergame, o fato de sua associacdo e dos demais
termos estarem somente associados aos beneficios fisicos que a insercéo
dos movimentos na relagdo com o JE pode provocar. Compreendemos
gue essa & uma perspectiva bastante reducionista em relacdo a
experiéncia que a introducdo dos movimentos pode oferecer.

Ao optar pelo termo JEM, ndo se nega que esse jogos, quando
comparados com os JEs, apresentam maior gasto de energia e nem que
esta seja uma questdo relevante a ser estudada. O uso do termo JEM,
nesta pesquisa, é usado para demarcar a existéncia de outras questdes
gue envolvem a experiéncia com o movimento na relagdo com os JEMs
e que sdo tdo importantes quanto, e por isso precisam ser consideradas.
Estas questdes sao relativas a valorizagdo da experiéncia corporal e dos
sentidos e significados atribuidos aos movimentos realizados nos JEMs.
Assim, 0 uso do termo JEM partiu da importancia que a forma de
interacdo requerida d4 ao movimento e ao corpo na experiéncia de jogar.

Os JEMs requerem dois tipos diferentes de movimentos, sendo
ambos importantes para o desenvolvimento do jogo. No primeiro tipo, 0
sentido dado aos movimentos no cotidiano é valorizado na interacéo
com 0 jogo, pois exige, do jogador, 0 uso de uma linguagem gestual
familiar. O segundo tipo trata da ampliagdo dos movimentos
requisitados ainda que sejam estes codificados.

Na linguagem similar a do cotidiano, estdo os JEMs que induzem
0 jogador a reproduzir os movimentos que conhece do cotidiano. Estes
JEMs sdo bem representados pelos jogos que fazem uso de
controladores em forma de arma, de volante de carro, de manche de
avido. Nestes controladores, 0 movimento é parte importante da
experiéncia de jogo. Existem, na atualidade, alguns JEMs que séao
jogados sem o manejo de objetos, mas que também reproduzem
movimentos do cotidiano, como os JEMs desenvolvidos para serem



45

usados com o Kinect, acessorio para JEM, do console XBOX360 da
empresa Microsoft.

Os JEMs de linguagem codificada sdo aqueles que adotam
movimentos amplos, que apesar de ndo representem movimentos do
cotidiano sdo movimentos importantes para a diversdo com 0 jogo,
como é o caso dos JE de Futebol adaptados para serem jogados com o
console Wii da empresa Nintendo.

O termo JE foi usado para nos referirmos aos jogos em que ha o
uso de movimentos residuais para interacdo. Sdo chamados residuais
porque sdo movimentos realizados da forma mais contida possivel e,
também, porque, quanto mais estes movimentos passarem
despercebidos, maior serd a imersdo do jogador no jogo, ja que o que
importa é o resultado do movimento na tela. Os JEs seriam, entdo,
aqueles jogados com teclados ou joystick.

2.2 AFALSA NOVIDADE

A margem da historia de sucesso dos JEs, existe outra historia
muito pouco conhecida, especialmente no Brasil, e que trata de um
segmento desta indistria. Ao contrario do que se pensa e do que €
divulgado na midia, os JEMs ndo sdo novidade no mercado dos JEs.
Eles apenas ndo obtiveram a mesma repercussao nas vendas ao longo do
tempo, atingindo sucesso somente na Ultima década. Apresentaremos
aqui alguns destes modelos de JEM para ilustrar a sua presenca na
historia.

A partir das definigbes estabelecidas anteriormente, podem ser
considerados os primeiros JEMs aqueles que fizeram uso de controles
gue imitavam objetos funcionais no cotidiano na interacdo com o jogo,
como uma arma e um volante, ainda que sejam movimentos contidos.

O primeiro console caseiro, langado em 1972, o Odyssey 100 da
empresa Magnavox e projetado pelo engenheiro Ralph Baer de
nacionalidade alemd, ja permitia esse tipo de interacdo. Este console era,
segundo Yanaze (2009), composto por fios que o conectavam com a
televisdo, por jumpers, que eram placas de circuito externo responsaveis
pela escolha do jogo, dependendo da forma como fossem encaixadas,
por cartdes plasticos que, colados a tela, minimizavam o péssimo
impacto da baixa capacidade gréfica de seu processador, e por dois
controles. Era possivel ainda adquirir separadamente um rifle que, ao ser
conectado ao jogo, poderia interagir atirando nos objetos na tela.
Segundo o autor, foram vendidas, em seu langamento, cem mil unidades
do console e apenas vinte mil unidades do rifle acessério. Os acessorios
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especificos que permitem uma interacdo diferenciada com o JE
percorreram a histéria como artefatos supérfluos e de luxo, afinal
estavam associados a poucos JE e encareciam o produto principal, o
console e seus JEs.

Nos controladores, como o rifle eletrdnico do Odyssey 100, a
acdo realizada pelo jogador simula 0s mesmos movimentos necessarios
ao manejo de um rifle, ao invés de substituir estes movimentos
simulados por outros restritos ao design mais tradicional do joystick que
requeria apenas o movimento dos dedos da mdo para o apertar de
botdes.

Enquanto o joystick tradicional substitui 0 movimento habitual do
cotidiano, os controladores que representam objetos habituais valorizam
0 movimento necessario na sua manipulacao habitual, na interacdo com
0 jogo, com o objetivo de aumentar o potencial lidico do JE ao
promover mais semelhanga entre a acdo efetuada pelo jogador e o
resultado representado na tela.

Em 1982, a empresa Amiga lanca o The JoyBoard, um acessorio
para ser acoplado ao Atari 2600, da empresa Atari, com o slogan: “Veja
mae! sem as mios!”’.

Figura 01 — Propaganda “The JoyBoard”

g

Fonte: Brunet (2010).

*Livre traducéo de “Look ma! No hands!”.
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O acessorio é muito similar, salvo as devidas diferencas
tecnoldgicas, com o Balance Board, acessorio desenvolvido pela
empresa Nintendo em 2006. Cabe ressaltar ainda que a Nintendo néo se
aproveita apenas da invengdo do acessorio, mas também dos poucos
titulos lancados para este, sendo possivel rever algumas destas ideias
nos softwares de JEMs Wii Fit e Wii Fit Plus, projetados para serem
usados com o Balance Board.

Oficialmente, segundo Resende (2009), s6 foram produzidos dois
JEMs para o Joyboard, o MogulManiac, um jogo sobre esqui no gelo,
gue acompanhava o acessorio, e o OffYourRocker, jogo de Skate
produzido por outra empresa. Mas havia ainda duas outras iniciativas
ndo comercializadas, o JEM Surf’sUp, que ndo saiu do projeto, e o Guru
Medition, utilizados pelos trabalhadores da empresa para aliviar o
estress do trabalho. A titulo de curiosidade, no JEM Guru Medition, o
participante era instigado a ficar o mais imdvel possivel para fazer seu
avatar flutuar, tarefa que ndo era tdo simples, sendo considerado um
JEM nédo pelo objetivo do jogo e sim pela falha do jogador no
cumprimento deste.

Figura 02 — Da esquerda para direita: MogulManiac, OffYourRocker,
Surf’sUp e Guru Medition

Fonte: Resende (2009).

Nos JEMs que utilizavam o JoyBoard, o praticante precisava
subir na plataforma e usar os pés para controlar as agdes do jogo, fazia
isso ao distribuir o peso do corpo em até quatro direces.
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Figura 03 — Como funciona o The JoyBorad.
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Fonte: Brunet (2010).

O sucesso do acessorio da empresa Amiga, apesar da
originalidade na época, esharrava em trés grandes problemas para a sua
comercializacdo: a falta de jogos, a baixa qualidade de jogabilidade,
préprias da condi¢do tecnoldgicas da época, € o alto custo, sendo
considerado posteriormente ao seu lancamento um verdadeiro fracasso
no mundo dos JEs.

No inicio dos anos 80, pouco antes da queda na venda dos JEs e
dos consoles caseiros, que quebrou muitas inddstrias do setor, a empresa
Atari estava finalizando o projeto Puffer para por no mercado, mas nado
teve condigdes devido ao “Crash dos Videogames”, declarando faléncia
com o projeto pronto.

A mencdo ao projeto Puffer, no entanto, é importante porque
ajuda desmitificar o cardter de novidade que as empresas atuais
procuram propagar sobre os JEMs que disponibilizam no mercado.
Neste projeto, havia explicitamente a ideia de unir dois fildes de
mercado (até porque ninguém contava com a crise), os JEs e o Fitness,

como pode ser identificado no trecho abaixo, parte de um memorando
interno da Atari:

Conceito: H& uma geracdo inteira de criangas (e
adultos) por ai que ndo praticam esportes e/ou ndo
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fazem exercicio suficiente. Ao mesmo tempo,
existe um mercado enorme de fitness. Vimos
como as criangas podem ficar viciadas em nossos
jogos de video. N6s iremos conectar uma bicicleta
ergomeétrica a um jogo de video, onde a bicicleta é
o controlador. Conectar uma bicleta no "Pole
Position" e vocé tem que pedalar para fazer seu
carro "ir". [...] NOs capitalizar sobre a combinacéo
dos dois mercados poderosos - jogos de video e
condicionamento aer6bico. (JOHNSON, 2008)
(Tradugo livre)

Figura 04 — Projeto Puffer.

Fonte: Johnson (2008).

Haviam sido planejados trés modelos de aparelhos para serem
lancados no mercado, cada um deles voltado para uma demanda bem
especifica: clinicas médicas, fliperamas (casas de JE) e residéncias. O
projeto Puffer, que acabou ndo sendo concluido pela empresa Atari, é
retomado, posteriormente, por diferentes empresas desenvolvedoras de
JEMs. E possivel observar as academias de ginasticas adotando os JEMs
como estratégia para atrair mais clientes, em especial o publico infantil,
as clinicas de reabilitacdo contabilizando as vantagens dos tratamentos
mediados técnica e ludicamente pelos JEMs e um nimero crescente de
JEMs para consoles caseiros sendo consumidos. A unido imaginada ha
trinta anos, entre os JES e o exercicio fisico, se revelou como uma
excelente estratégia de mercado, atendendo inclusive aos nichos de
mercado vizualizados naquela época.

O “Crash dos Videogames” ocorreu nos EUA, pais que
centralizava o comércio de consoles e JEs, entre os anos de 1983 e 1984
e se configura como uma crise financeira que desestabilizou e faliu
varias industrias do setor. Essa crise se deu por uma combinacdo de
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fatores™® que inclue uma infinidade de titulos de JEs de baixa qualidade,
mais de nove consoles caseiros no mercado sem diferencas
significativas entre si, a falta de perspectiva para lancamentos de novos
e bons JEs, a decepcdo dos consumidores com os Ultimos langamentos
de JE e, para completar, a comercializagdo de computadores domésticos
com prego compativel no mercado.

Os computadores comegaram a aparecer no mercado, como
Commodoro e MSX™, redigiam textos, faziam calculos e permitiam a
pratica de JE, o que o caracteriza como um produto para toda a familia.
Esta capacidade multifuncional foi largamente explorada como
estratégia de vendas na concorréncia com os videogames. Nascia, nesta
época, outro segmento de sucesso da industria de JE: a criacdo de JE
para computadores.

Figura 05 — Por que comprar somente um videogame?

Fonte: <http://www.puloduplo.com/?p=1268>

[Retrd] A Crise de 1983... dos Videogames. 2011. Disponivel em:
<http://www.puloduplo.com/?p=1268>; e O crash dos video games de 1983.
2009. Disponivel em: <http://www.reinodocogumelo.com/2009/10/0-crash-dos-
video-games-de-1983.html>. Acesso em: 02 jun. 2011.

! produzido pela unido da Microsoft, até entdo uma pequena empresa, com a
Acssi, uma empresa japonesa. Fonte: A Terceira Geragdo (1983 — 1992).
2009. Disponivel em: <http://vgbrasil.wordpress.com/2009/05/13/a-terceira-
gerao-1983-1992/>. Acesso em: 02 jun. 2011.
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A retomada de mercado da inddstria dos consoles ndo tardou a
acontecer, evitando que os computadores dominassem de vez o mercado
de JE, mas este sucesso sé foi possivel com uma virada na qualidade da
dimenséo tecnoldgica dos consoles e dos JEs. Buscando concorrer com
a qualidade proporcionada pelos computadores comercializados na
época, que permitiam um acesso a jogos com melhor desempenho e
qualidade gréfica, a empresa Nintendo, que até entdo sé produzia JE,
langa no mercado Japonés, em 1983, o Famicom (Family Computer).
Devido ao sucesso, se arrisca, em 1985, no mercado americano com o
NES (Nintendo Entertainment System), que nada mais era do que o
mesmo produto com design e nome diferente. Segundo Yanaze (2009),
0 design da versdo japonesa remetia a um brinquedo infantil, ja o design
da versdo americana visava a similaridade com um computador, ambos
um sucesso de venda e que demarcou a qualidade dos novos consoles da
geracdo 8bits.

Figura 06 — Famicom e NES.

Fonte: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Entertainment_System>

Para a versdo americana, foram desenvolvidos alguns acessorios
periféricos para JEM, como a Pistola NES Zapper e o Power Glove. A
pistola ndo é um acessadrio inovador, j& que as armas estdo presentes nos
consoles desde a primeira geracdo de controles, entretanto destaca-se
por ter ajudado a alavancar as vendas do NES, por estar incluida no
pacote das primeiras edi¢cBes deste console, sendo posteriormente
vendida separadamente. Quanto a NES Zapper, enfatiza-se ainda a sua
eficiéncia funcional, o que ndo era muito comum nos periféricos da
época.

O pacote luxo da primeira versdo do NES incluia também o ROB
(Robotic Operating Buddy), um pequeno Rob6 que acabou sendo usado
em apenas dois JEs. Na pratica, o jogador controla o Robd com o
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joystick tradicional para que este responda agdes requeridas na tela do
jogo. Apesar de ndo poder ser considerado um acessdrio para JEM, ele
se destaca por produzir uma relagdo entre o espago virtual e ndo virtual,
0 qual ndo se busca a supressdo do segundo pelo primeiro,
configurando-se também como um JE de realidade hibrida, assim como
0s JEMs.

Figura 07 — NES Zapper e ROB.

Fonte: <http://en.wikipedia.org/wiki/NES_Zapper>; e
<http://nintendo.wikia.com/wiki/R.0.B.>

O periférico Power Glove, lancado em 1989 e projetado pela
empresa Abrams Entretenimento Gentile/AGE, ainda que oficialmente
licenciada pela Nintendo, era uma luva projetada para captar, através de
sensores, nela instalados e outros ligados a televisdo, 0 movimento da
méo do jogador, controlando as agBes de um personagem no jogo,
fazendo-o se deslocar, pular, atirar, etc. Os movimentos realizados pelos
jogadores ndo correspondiam necessariamente a acdes realizadas com a
mao, ou seja, a gestualidade intuitiva, considerada uma caracteristica
importante dos JEMs, nem sempre estava presente, algo que pode ser
verificado também em JEMs da atualidade.

Apesar de original, a luva ndo obteve muito sucesso, os controles
tradicionais apresentavam uma qualidade de comando do personagem
muito superior. Uma das razdes da ma qualidade deste produto néo foi a
falta de potencial tecnolégico mais avangado na época, pois 0 protétipo
criado inicialmente possuia mais capacidade, sendo a necessidade de
tornar o preco da luva acessivel a populacdo que obrigou os
desenvolvedores a reduzir o potencial do acessorio.
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Fonte: <http://www.nintendoblast.com.br/2009/07/top-10-perifericos-e-
acessorios-em.html>

Outro interessante periférico de JEM, também desenvolvido para
0 NES, foi o Family Trainer (nome de lancamento no Jap&o) produzido
pela Bandai, em 1986, com a finalidade de propiciar maior mobilidade
nos JEs, lancado em seguida nos EUA com o nome de Family Fun
Fitness. Apos ser lancado nos EUA, a Nintendo comprou seus direitos
relangando o produto, em 1988, com o nome Power Pad, com o qual
ficou mais conhecido no mundo dos JEs. Foram desenvolvidos varios
JEMs para o Power Pad, com destaque para 0s jogos de danca.

Figura 09 — Power Pad.

4

Fonte: <http://en.wikipedia.org/wiki/Power_Pad>

Outra parte importante da inddstria dos JE responsavel pelos
arcades, encontrados em casas de jogos, conhecidas no pais como
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fliperamas, também ndo escapou da retracdo no consumo que provocou
0 Crash dos Videogames. Os JEs de arcades também eram sucesso
absoluto e se destacavam em relacdo aos consoles caseiros, por
apresentarem uma qualidade de processamento grafico muito superior,
sendo inclusive muitos de seus jogos de sucesso adaptados aos consoles,
como, por exemplo, o JE Pac Man de 1980. No final dos anos 70 e
inicio dos anos 80, era possivel encontrar maquinas de fliperamas em
diferentes lugares, como shoppings, restaurantes, supermercados, bares,
etc. Era a febre dos JEs tomando conta da cidade. O resultado disso foi a
saturacdo do mercado, levando, em meados da década de 80, a um
brusco desinteresse da populacdo. Para ndo falir, a estratégia das
empresas foi a inovacdo em formas de interacdo e a padronizacdo nas
estruturas dos arcades para reducdo dos custos, esta Ultima realizada
pela Japanese Arcade Machine Manufacturers Associations/JAMMA™
Surgiam, assim, os arcades com enfoque na simulagdo e no movimento.

Apesar do sucesso de JEMs como o0 Hang On (1985), em que era
possivel simular o controle de uma moto com o peso do corpo, e After
Burner (1987), no qual o controlador representava um controlador de
voo, 0s fliperamas ndo voltaram a ter 0 mesmo rendimento de antes. A
indUstria, no entanto, reaproveita 0s velhos sucessos e 0s reapresenta
modernizados no mercado, agradando o publico saudoso e também os
novos consumidores, como aconteceu, por exemplo, com o After
Burner, relancado em 2004 e 2006 para consoles caseiros e seus
joysticks tradicionais.

12 Informagdes obtidas através do documentario “A breve historia das Arcades
anos 70 & 80. Parte 27, Disponivel em:
<http://www.fnintendo.net/index.php?option=com_content&view=article&id=7
704:0svelhostempos-documentariobreve-historia-da-arcades-anos-70-a-80-
parte-2&catid=50:0svelhostempos&Itemid=77>. Acesso em: 20 mar. 2011.



Figura 10 — JEM Hang On e Arcade do JEMHangOn.
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Fonte: <http://vvvautomotive.com/2009/07/06/hang-on-replay-review/>
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Figura 11 — Arcades do JEM AfterBurner, verséo I, Il e compacta.

Fontes: <http://www.giantbomb.com/after-burner/61-3629/>;
<http://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game_id=6822>; e
<http://www.answers.com/topic/after-burner-game-5>

Outra grande vantagem dos arcades, em relagdo aos consoles, era
a possibilidade de apresentar recursos cénicos como acessorio dos
JEMs, em especial pelas cabines, e tecnoldgicos até entdo inacessiveis
para o mercado caseiro. Com avanco da tecnologia dos consoles careiros
e de seus joysticks, que viriam em sequéncia, os fliperamas foram
perdendo impacto.

Perani e Bressan (2007) afirmam que, dos anos 60 a 80, houve
um desenvolvimento concomitante entre estimulos visuais e tateis,
incluindo, no segundo, 0s acessOrios para propriciar 0s movimentos,
havendo um estacionamento no investimento em estimulos tateis a partir
dos anos 90, quando os joysticks passam a predominar no mercado dos
consoles caseiros.

E também no final dos anos 90 que as casas de fliperamas
comecam a ser substituidas pelas lan-houses, casas de JEs, constituidas
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basicamente por computadores, com atengdo focada para os JEs on-line
e em rede. Com a ascensdo dos JEs on-line e em rede, e com
intensificagdo das melhorias de audio e som, acirrou-se a ideia de que,
para maior imersdo durante a pratica, o corpo deveria estar mais
adormecido. Nd&o se tratava apenas da suspensdo do cotidiano
proporcionada pelo jogo, a promessa subliminar, e por vezes direta, era
a de uma imersdo em outra realidade. O exemplo mais expressivo desta
tendéncia é o JE Second Life, que propunha ao jogador ter outra vida.
Esta tendéncia imersiva, que busca subtrair os eventos fora da tela nos
JEs, certamente contribui para que as pessoas, de modo geral,
compreendessem as experiéncias virtuais como praticas irreais,
acirrando o dualismo real-virtual, e ndo como experiéncias singulares
gue se processam na mesma realidade.

Uma mudanca nesse quadro comegou a ser delineada com o
impacto causado pelo JEM Dance Dance Revolution, projetado para
arcade, popularmente chamado de DDR e lancado em 1998 pela
empresa Konami, com um sucesso internacional inesperado das até
entdo quase esquecidas casas de fliperamas. Este sucesso fez brotar
novamente o investimento em arcades voltados para JEM. Com este
jogo, muito préximo a légica do Power Pad, da empresa Bandai, os
JEMs comegam novamente a conquistar o interesse da populacéo e
também os olhares atentos das empresas desenvolvedoras de consoles e
de acessdrios para consoles.

Figura 12 — Dance Dance Revolution.

Fonte: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Dance_Dance_Revolution>
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O DDR ¢ um jogo de danca em que se utiliza uma plataforma
posicionada no chéo, ligadas a uma tela de computador. Na plataforma,
existem quatro setas, dispostas para frente, para tras, para esquerda e
para direita, cabendo, ao jogador, acompanha-las com os movimentos
dos pés, acertando-as na ordem e no tempo em que sao indicadas na tela.
Foram produzidas para o mercado mais de 90 versdes oficiais deste
JEM, incluindo versBes caseiras que sdo jogadas com tapetes portateis
gue podem, através de um cabo e um adaptador de entrada, ser
conectados aos consoles Playstation 2, da Sony, Game Cube e Wii, da
Nintendo, e aos computadores em geral.

Figura 13 — Tapete de Danca portatil.

Entrada USB para PC

Sensor Select

Sensor Frente

Sensor Triangulo

Sensor Bolinha

Sensor Tras

Fonte: <http://www.actiongame.com.br/produtos_descricao.asp?lang=pt_BR&
codigo_produto=1921>

Nesse mesmo periodo, alguns controladores mais sofisticados
passam a ser desenvolvidos para serem usados em computadores, em
substituicdo ao teclado e 0 mouse, como no caso dos controladores para
simular o comando de carros e avides que, além dos acessorios ja
utilizados pelos consoles caseiros, volante e manche, incluem os pedais
e muitos outros comandos que complexificam a vivéncia do jogador
caseiro dos JEMs de simulagdo. Um exemplo mais recente desta
tendéncia é joystick Flight System G940, da empresa Logitech, que,
além da possibilidade de realizar os movimentos de um piloto,
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proporciona para o jogador um feedback tatil que provoca sensagdes
semelhantes a dos pilotos durante 0 voo com a acgdo das turbuléncias e
da forca gravitacional.

Figura 14 — Joystick Flight System G940.

Fonte: <http://www.genesisgames.com.br/info.asp?cod=9392>

Esses controladores, no entanto, além de pouco acessiveis
financeiramente, sdo desenvolvidos somente para um tipo de jogo, como
é o caso do rifle do Odissey. E é talvez somente neste sentido que a
empresa Nintendo realmente inova com seu console Wii. A forma de
deteccdo dos controladores Wii Remote e Nunckchuck do console Wi,
possibilitou a dissociacdo do movimento realizado de objetos que lhes
sejam correspondentes (atirar sem ser como uma arma) sem abrir mao,
como fazem os joysticks tradicionais, da gestualidade propria do
cotidiano. Motivo pelo qual estes controles podem ser utilizados com
diversos JEMs, ampliando suas possibilidades de uso.

Antes do lancamento do Wii, em julho de 2003, a Sony lanca o
Eye Toy: Play, na Europa, e em novembro, na América do Norte,
conquistando ainda no final daquele ano a marca de dois milhdes de
unidades vendidas na Europa e quatrocentas mil unidades vendidas nos
EUA." O Eye toy: play ndo chegou a ser oficialmente lancado no Brasil,

3 EyeToy - PS2 - Andlise Técnica. s/d. Acesso em: 23 jul. 2011. Disponivel
em: <http://forum.gamevicio.com.br/i/topicos/146/146532-eye-toy-ps2-analise-
tecnica/index.html>; EyeToy. 2011. Acesso em: 23 jul. 2011. Disponivel em:
http://powerconsolas.blogspot.com/2011/05/eyetoy.html.
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0 que o torna pouco popular entre os brasileiros, apenas uns poucos
privilegiados tiveram acesso a esta tecnologia na época. Desde o seu
lancamento, o Eye Toy vendeu, segundo Viana (2009), mais de oito
milhdes de unidades, dados validos para 0 ano de 2008. O kit do Eye
Toy: Play incluia uma Camera, Eye Toy, com uma saida USB para ser
conectada ao console PlayStation 2 da Sony, console este que pertence a
penaltima geragdo de consoles langados no mercado, e um software de
jogo com doze JEM. O periférico apesar de ser uma camera ndo
funcionava como Webcam.

A camera do Eye Toy filma o jogador e projeta sua imagem na
tela de jogo, a imagem projetada do jogador, na tela, reage aos
movimentos corporais realizados pelo jogador, o que permite que sua
projecdo interaja com os objetos na tela. O Eye Toy funciona a partir de
tecnologia de visdo computacional e reconhecimento de gestos para
conseguir processar as imagens captadas pelo Eye Toy e permite a
participacdo de mais de um jogador por vez. Durante a experiéncia com
0s JEMs do Eye Toy, os jogadores ndo fazem uso de nenhum dispositivo
controlador, o que o torna o antecessor do Kinect, periférico para
captacdo de movimento do console XBOX360, da empresa Microsoft,
lancado no final de 2010 como a revolugdo nos JEMs, e também dos
JEs, por dispensar o uso de controladores.

Em 2005, a Sony lancou outro software de JEM para este
periférico que merece destaque, o Eye Toy: Kinect. O conte(ido™ deste
software voltado a melhora da condicdo fisica era divido em quatro
partes: a) Zona Cardio, com jogos para melhorar a condicdo
cardiovascular; b) Combat Zone, com jogos voltados para o trabalho de
forca, velocidade e flexibilidade; ¢) Zone Toning, com exercicios
localizados; e d) Mindand Body Zone, com foco na postura, na
respiracdo e no relaxamento. Este software de JEM ndo teve a mesma
repercussdo que os softwares de JEM, o Wii Fit e Wii Fit Plus, da
Nintendo, que apresentam uma proposta semelhante de associacao entre
atividade fisica e JE.

Com relacdo a essa questdo, é preciso dizer que a estratégia de
vendas da Nintendo sobre o seu periférico Balance Board foi
excessivamente maior que a realizada pela Sony para o langamento de
seu periférico Eye Toy, o0 que pode ser explicado pelo fato de que o
console da Nintendo foi desenvolvido com énfase nesta forma de
interacéo.

YEyeToy: Kinetic. s/d. Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/EyeToy:
_Kinetic>. Acesso em: 23 jul. 2011.
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Figura 15 — EyeToy: Kinect e Wii Fit.

PlayStation.2

=52 |Kinetic

Dol F WwFit

Fonte: <http //en Wlklpedla org/W|k|/EyeToy Kinetic>;
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Wii_Fit>

O console Wii, langado em 2006, supera, em vendas, seus
principais concorrentes e, ap6s dezessete anos, a Nintendo volta a
comandar a lideranca no mercado™. O console destaca-se por Seus
controladores neutros que dotados de acelerémetros é capaz de detectar
movimentos em trés dimensdes.

> Disponivel em: <http://jogos.uol.com.br/wii/ultnot/2007/09/12/ult4097u955.
jhtm>. Acesso em: 03 jul. 2008.
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Figura 16 — Nintendo Wii.

Fonte: <http://www.colourful-
zone.com/Store/product_info.php?products_id=139>

As concorrentes diretas da Nintendo, a Sony e a Microsoft,
lancaram periféricos para seus consoles, PlayStation 3 e XBOX360, que
permitem jogar JEM. Estes periféricos atingiram ndmeros expressivos
de vendas. Enquanto a Sony anunciou a marca 8,8 milhdes de unidades
no mundo todo, a Microsoft anunciou que ja atingiu 10 milhdes de
unidades vendidas'®.

Citamos, a titulo de conhecimento, mais trés JEMs que nédo estdo
disponiveis no mercado, mas que ja foram expostos em lugares
publicos: o Virtusphere, o Iron Man FlightSimulator e o Rio.

O Virtusphere é uma estrutura que pode ser utilizada para JEM e
apresenta uma realidade hibrida um pouco diferente do que abordamos
até agora, especificamente pelo uso de um capacete que isola a visao do
jogador do ambiente em que se encontra, apresentando um ambiente
virtual em primeira pessoa. Com 0 recurso de um capacete de realidade
virtual, o jogador € levado para qualquer lugar do planeta, ou fora dele,
sem sair do lugar. Esta caracteristica o difere de outros recursos porque
aumenta significativamente a sensacéo de imersdo do usuario no espago
virtual, ao unificar movimentos similares ao do cotidiano com total
imersdo visual na interacdo com o ambiente virtual. Quanto & estrutura,
0 Virtusphere é uma esfera de trés metros de didmetros que o jogador
adentra, sendo construida em borracha com sensores de movimento, a
esfera é colocada sobre um suporte com rolamentos que a permitem
girar 360 graus em qualquer dire¢&o.

18 Disponivel em:<http://www.baixakijogos.com.br/noticias/15264-playstation-
move-ja-vendeu-mais-de-88-milhoes-de-unidades>. Acesso em: 29 out. 2012,


http://www.google.com/imgres?q=nintendo+wii&um=1&hl=en&biw=1366&bih=561&tbm=isch&tbnid=gfrSQw15jCXT5M:&imgrefurl=http://www.colourful-zone.com/Store/product_info.php?products_id=139&docid=qUDVETESKAJkQM&imgurl=http://www.colourful-zone.com/Store/images/nintendo_wii1.jpg&w=424&h=355&ei=CjCPUOPkCvO60QHj_oHgAg&zoom=1&iact=rc&dur=4&sig=104894585166161637916&page=3&tbnh=173&tbnw=207&start=27&ndsp=18&ved=1t:429,r:0,s:27,i:240&tx=103&ty=107
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Figura 17 — Virtusphere.
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Fonte: <http://www.virtusphere.com/index.html> .

A imersdo nesta esfera ndo é tdo simples, requer um tempo de
adaptacdo por parte dos jogadores tanto para caminhar e correr, quanto
para aprender a focalizar objetos ou pessoas, visto que o deslocamento
na esfera ndo é tdo simples quanto o deslocamento em solo firme e
plano. Erthal (2008, p. 10) situa algumas licdes para as quais o jogador
acaba tendo com a propria vivéncia no Virtusphere.

Equilibrio, primeira licdo. O corpo ndo estd
acostumado a flutuagdo de uma esfera girando em
qualquer direcdo, de acordo com o movimento de
nossos pés. O corpo estd acostumado com
gravidade e a estabilidade do ch&o. Coordenagéo
motora, segunda licdo. Na simulagdo, enquanto
corre, pula, abaixa, desvia, 0 jogador deve atingir
seus adversarios com os bragos e médos. Coordenar
as orbitas oculares, terceira licdo. Além de todas
as acles acima, 0 jogador ainda deve aprender a
definir o seu alvo com os olhos. Ele mira o seu
adversario com o olhar e aciona o controle de tiros
com o0s dedos (simulando o uso de um
armamento) para liquida-lo.
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Outro exemplo que possui a mesma légica de imersdo do
Virtusphere é Iron Man Flight Simulator, um JEM que simula a
vivéncia do Homem de Ferro'” durante o voo. As informagdes do site de
Rafael Mizrahi, um dos responsaveis pelo projeto, indicam que ele foi
apresentado na Kinnernet 2010, um evento sobre tecnologia que
acontece ao ar livre. Durante 0 jogo, 0 jogador € suspenso por um mini-
guindaste e, ao seu corpo, é acoplado uma asa entre outros artefatos. A
sensacdo de estar voando é intensificada pelo uso de um ventilador
potente e pelos 6culos de realidade virtual. A invengdo faz uso do
controle Wii Remote colado a Asa, e mesmo sem encontrar explicacdes
no site, deve servir para captacdo dos movimentos da Asa possibilitando
ao jogador controlar a dire¢do do voo.

Flgura 18 - Iron Man Flight Simulator e Homem de Ferro

Fonte: Adaptacédo de fotos extra|das do 3|te <http //www feng-
gui.com/research/lronManSim/index.htm>

O JEM Iron Man Flight Simulator é parecido com o JEM que a
empresa Morph desenvolveu para o Banco do Brasil, com a inten¢do de
divulgar o filme brasileiro “Rio” (2011), mas que ndo faz uso dos
recursos de imersdo do primeiro. Neste JEM, chamado Rio, o jogador,
ao realizar os comandos, sobrevoa a cidade do Rio de Janeiro como se
estivesse em uma Asa Delta.

" Interpretado pelo ator Robert Downey Jr. no filme de mesmo nome, Homem
de Ferro, em 2008.
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Figura 19 — Rio.

Fonte: <http://Www.morphy.com.br/>

Esses dois Ultimos exemplos de JEM, Iron Man Flight Simulator
e Rio, ressaltam outra questdo importante no universo dos JEs que diz
respeito ao hibridismo com as demais midias como forma de
potencializar o interesse e o consumo. Os JEs, seja de movimento ou
ndo, importam e exportam personagens, trilhas sonoras, enredos de
filmes, séries de TV, revistas em quadrinhos, entre outros, fato que nem
sempre é sucesso absoluto’®, mas que tem sido largamente explorado.
Ainda se pode obervar outro hibridismo no uso dos JEsS como meio de
propaganda, alguns sendo desenvolvidos para este fim, como o caso do
JEM Rio.

Para finalizar, destacamos que o uso de movimentos (ndo
residuais) e da valorizagdo do corpo na relacdo com a tecnologia é
anterior aos JEs e parte de uma tendéncia mais ampla, que prevé o uso
de gestualidade familiares no contato com a tecnologia. Citamos como
exemplo o Sensorama, desenvolvido por Heilig, em 1962, que permitia
aos usudrios realizar um passeio de moto pela cidade de Manhattan
(LEMOS, 2010). A experiéncia contava com visao tridimensional, som
estéreo, vibracoes, sensacdes de vento e de aromas.

'8 Um grande fracasso da importagéo foi 0 JE E.T., da empresa Atari, lancado as
pressas € com baixa qualidade para o Natal de 1982, o enredo fazia mencgéo ao
filme “E. T. o extraterrestre” (1982) de Steven Spicelberg.
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Figura 20 — Sensorama.
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Fonte: <http://www.telepresenceoptions.com/2008/09/theory_and_research
_in_hci_mor/>

2.3 ACESSORIOS COMPLEMENTARES NAO ELETRONICOS

Com o sucesso dos JEMs, é muito comum hoje a producdo de
acessorios nao eletrénicos que sdo usados em conjunto com os JEMs,
Estes acessdrios, apesar de serem dispensaveis, sem prejuizo nenhum a
jogabilidade dos JEMs, possuem a fungdo importante de potencializar a
imersdo ao darem forma & neutralidade dos controladores mais
modernos. Para os jogadores mais habituados aos joysticks tradicionais,
a maioria destes acessorios, a partir de uma observacgao da pesquisadora
em diversos sites de JE, eles costumam ser considerados toscos e sem
graga.

Quase todos os acessorios nao eletronicos para JEM que estdo no
mercado, foram desenvolvidos para acompanhar os controladores do kit
PlayMove e os controladores do Wii, podendo ser vendidos
separadamente ou em Kit.
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Figura 21 — Manche de Avidopara acoplar os controladores do Wii.
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Fonte: <http://www.leadership.com.br>

Figura 22 — Kit de acessorios com 22 pecas para os controladores do
PlayMove.

Fonte: <http://playstation3.nextgame.net/accessories/22-in-1-Double-Sport-
Packs-For-PS3/>

O investimento na producdo dos acessérios ndo eletronicos é
realizado tanto pela empresa que produz os controladores quanto por
empresas especializadas na fabricacdo de acessorios eletrénicos para
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consoles e PCs, como é o caso da Atomic Accessories, mas destaca-se
maior criatividade em acessorios das empresas independentes.

Alguns periféricos, além de dar forma ao controle, como, por
exemplo, um volante, complementam o cenario em que os controladores
sdo usados, como é o caso dos periféricos Inflatable Racing Kart e All
Terrain Inflatable da empresa CTA Digital.

Figura 23 — AllTerrainInflatable e InflatableRacing Kart.

Fonte: <http://www.ctadigital.com/>

Citamos, por Gltimo, dois periféricos, 0 Game Boat, da empresa
Actomic Accessories, e Steering Wheel, da empresa CTA Digital, ambos
lancados para serem usados com os JEMs desenvolvidos para o Kinect,
curiosamente o periférico que prometeu revolucionar 0 mundo dos
games porque dispensa periféricos.

O Steering Wheel é um volante transparente, para nao atrapalhar
a captacdo dos movimentos e a visualizagdo da tela, que tem por fungéo
orientar a posi¢cdo das maos do jogador na hora do jogo, em vez de
deixa-las soltas no ar durante a realizacdo dos movimentos.
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Figura 24 — Steering Wheel.

o, SEANC

Fonte: <http://targethd.net/2011/05/09/cta-lanca-um-volante-transparente-para-
kinect/>

O Game Boat é um bote inflavel com o mesmo design do bote
virtual de um dos JEMs presentes no Software Kinect Adventures do
XBOX360, jogo para 0 qual o Game Boat foi produzido. O bote pode
ser utilizado, segundo a empresa, também em piscinas, lagos e praia,
ndo diferindo de um bote qualquer. O exético é a descri¢do do produto
pela empresa que o langcou: "Game Boat é de fato o primeiro acessorio
para o periférico que ndo precisa de acessorio™ (Traducéo livre).

YGAME BOAT™ PLAY ON™ XB360 KINECT ATOMIC.s/d. Disponivel
em: <http://www.atomic-accessories.com/english/index.htm>. Acesso em: 23
jul. 2011.


http://www.atomic-accessories.com/english/index.htm
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Figura 25 — Game Boat.

AToMiE KINECT.

Fonte: <http://www.atomic-accessories.com/english/index.htm>

2.4 0 JOGO E O ELETRONICO DO JOGO ELETRONICO DE
MOVIMENTO

Os Jogos Eletronicos de Movimento (JEMs), antes de serem de
movimento, sdo Jogos Eletronicos (JES), e os Jogos Eletrénicos, antes
de serem “eletronicos”, sdo jogos. Afinal, o que isso quer dizer?

O jogo, como uma atividade ludica, assemelha-se e é confundido,
muitas vezes, a brincadeira e ao brinquedo, sendo compreendidos, no
uso corrente e por vezes académico, como sinénimos. Alguns autores
buscaram demarcar a distincdo entre estas nocBes, sem, contudo,
engessa-las. Para Huizinga (2000), a diferenca entre jogo e brincadeira €
pequena: o primeiro € uma brincadeira com regras explicitas e, o
segundo, um jogo sem regras explicitas. Esta definicdo leva a ideia de
gue 0 jogo origina-se da brincadeira a0 mesmo tempo em que €
brincadeira.

Caillois (1990) compreende que o ludus origina-se da paidia,
sendo uma forma particular de atividade ludica:

[.] Numa extremidade, reina, quase
absolutamente, um principio comum de diversao,
turbuléncia, improviso e despreocupada expansao,
através do qual se manifesta uma certa fantasia
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contida, que pode se designar por paidia. Na
extremidade oposta, essa exuberdncia alegre e
impensada é praticamente absorvida, ou pelo
menos  disciplinada, por uma tendéncia
complementar, contraria nalguns pontos, ainda
que ndo em todos, & sua natureza andrquica e
caprichosa: uma necessidade crescente de a
subordinar & regras convencionais, imperiosas e
incdmodas, cada vez mais a contrariar, criando-
lhes incessantes obstaculos com o proposito de lhe
dificultar a consecucdo do objetivo desejado. Este
torna-se assim, perfeitamente indtil, uma vez que
exige um ndmero sempre crescente de tentativas,
de persisténcia, de habilidade ou de artificio.
Designo por ludus esta segunda componente [...].
(CALLOIS, 1990, p. 32 e 33)

Brugere (1998) parece partilhar dessa ideia de que a brincadeira
da origem ao jogo e que este é uma forma de brincar. A crianca aprende
a brincar e, na medida em que vai se desenvolvendo e interagindo
socialmente no interior da brincadeira, torna complexo este brincar, o
gue possibilita a existéncia do jogo. A experiéncia lidica permite o
enriquecimento do jogo com a apropriagdo de estruturas mais
elaboradas. A partir destes autores, poderiamos dizer que o0 jogo é uma
versdo mais elaborada da brincadeira, que responde aos interesses
sempre crescentes de quem joga-brinca. Isto é diferente, entretanto, da
ideia que se tem comumente de que as criancas brincam e os adultos
jogam. Se o jogo é uma forma de brincar, quem joga certamente brinca.

Para Kishimoto (2000, p. 21), a brincadeira é compreendida como
a “acdo que a crianga desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao
mergulhar na acéo lidica. Pode-se dizer que ¢ o ludico em agdo”. Nesta
pesquisa, usamos 0s verbos brincar e jogar como o ato de mergulhar na
acdo ludica, de por o ladico em acdo. Assumimos, todavia, a
diferenciacdo indicada por Huizinga (2000), de que a brincadeira possui
regras pouco explicitas, e que podem ser, por isso, maleaveis para quem
brinca, o que a diferencia do jogo, que possui regras definidas e claras.

Outra particularidade que diferencia o jogo e a brincadeira, para
Huizinga (2000), é que a brincadeira pode ser realizada sozinha e o jogo
precisa de mais de uma pessoa. Com base nesta diferenciacdo, pode-se
considerar o JEM como jogo e ndo como brincadeira, porque, mesmo
guando se joga sozinho, joga-se contra ou com a maquina. O programa



72

do JE ou JEM ¢ elaborado para responder as agGes do jogador como
uma pessoa tenderia a fazé-lo provocando uma interacao.

Outra questdo que merece destaque sdo os objetos ludicos
utilizados no jogo. Fantin (2000, p. 57) afirma, a partir de Brougére
(2008), que 0

jogo (de sociedade, de construgdo, de video ou
eletrénico) pressupbe a presenca de uma fungédo
como determinante no interesse do objeto e
anterior a seu uso legitimo [...] a fungdo justifica o
objeto na sua prdpria existéncia como suporte de
um jogo potencial.

Num jogo de futebol, a bola serd jogada com os pés, num JEM os
controles serdo usados para acionar, por meio de movimentos, acdes na
tela.

O que difere o objeto ludico, usado no jogo, do brinquedo € entdo
sua funcdo no jogo. O brinquedo ndo parece definido por uma fungédo
precisa: trata-se, antes de tudo, de um objeto que a crianga manipula
livremente, sem estar condicionado as regras ou a principios de
utilizacio de outra natureza (BROUGERE, 2008, p. 13).

Mesmo quando se trata de brinquedos com uma funcédo ludica
aparente, ainda assim € a crianga que define sua funcéo ludica, como no
caso de um freesbe que vira volante de carro, ou como no uso do
joystick (controle manual de consoles) para controlar a acdo de seus
amigos presenciais no ambiente ndo digital. Este Gltimo exemplo foi um
fato presenciado em meio a criangas de seis anos que partilhavam de
uma brincadeira de representacdo. Pode-se acrescentar, ainda, que
qualquer objeto (com ou sem finalidades especificas, como quando uma
caneta vira um avido ou como quando um simples pedaco de corda é
usado para pular) pode vir a ser um brinquedo através do uso que a
crianca faz dele. Entdo, nos parece propicio dizer que a funcdo que a
crianca d& ao brinquedo faz dele suporte para a brincadeira, e que
quando ela faz uso de um objeto, que para a crianca ainda pode ser
considerado brinquedo, a partir do interesse despertado pela sua funcéo
ludica, trata-se do suporte para o jogo.

O suporte ludico dos JEs eram, inicialmente, apenas os consoles
(videogames) e seus controladores, comercializados como brinquedos
voltados ao publico infanto-juvenil. Com o passar do tempo e com a
evolugdo tecnolégica dos consoles e seus respectivos JEs, eles deixaram
de ser encarados apenas como brinquedos e, portanto, algo destinado
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somente ao publico infantil e tornaram-se objetos de desejo, pela sua
fungdo lddica pré-definida, também do publico adulto. A partir do
grande interesse em JE, outros aparelhos eletrdnicos, como
computadores e celulares, inicialmente desenvolvidos para outros fins,
também se transformam em objetos ludicos de crianca e de adultos, ao
servirem de plataformas para o uso de JE. Neste caso, chamaremos de
objetos ludicos todas as plataformas e acessorios quando utilizados para
a pratica de JE, entendendo que, para algumas criancas, estes podem vir
a serem brinquedos quando usados livres da funcdo ludica que lhes
deram origem.

Em sintese, 0 que tomaremos como referéncia para a pesquisa, 0
brinquedo é um objeto ladico, sem uma funcédo ludica pré-determinada e
gue da suporte a brincadeira; os objetos ludicos, com funcéo ludica pré-
determinada, pertencem ao jogo, mas que, quando néo usados para este
fim, podem vir a ser considerados brinquedos. A brincadeira é uma
atividade ludica estruturada com regras pouco explicitas e muito
maledveis, e 0 jogo é uma atividade ludica estruturada por regras
explicitas e pouco maledveis (0 que ndo quer dizer que sejam
imutaveis). Entretanto, 0 jogo ndo é a Unica atividade social que possui
uma conduta estruturada por regras explicitas e pouco maledveis, e, para
além da diferenciacdo estabelecida, esta breve caracterizagdo muito
pouco diz sobre o0 que o jogo é.

Sobre esse aspecto, Huizinga (2000, p. 09) afirma que, como uma
funcdo da vida, o jogo “[...] ndo € passivel de definicao exata em termos
logicos, bioldgicos ou estéticos”. De fato, tentar dizer o que o jogo € ndo
constitui tarefa simples, além de ser um engessamento arbitrario. Para
este autor, 0 coerente é se aproximar dele por suas caracteristicas, entre
as que ja mencionamos, a existéncia de regras.

Sobre a dificuldade de definicdo, Wittgenstein (1995) é
esclarecedor, pois, para ele, a compreensao de jogo passa por formas tdo
diversas, com caracteristicas que ora se fazem presentes ora ndo, e nos
provoca a observa-las, para ao fim propor uma solucéo interessante:

0s processos aos quais chamamos ‘jogos’. Quero
com isto dizer os jogos de tabuleiro, os jogos de
cartas, 0s jogos de bola, os jogos de combate, etc.
O que é que é comum a todos eles? Nao
respondas: ‘Tem de haver alguma coisa em
comum, sendo ndo se chamariam jogos’ — mas
olha, para ver se tém alguma coisa em comum. —
Porque, quando olhares para eles ndo veras de fato
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0 que todos tém em comum, mas Veras
parecencas, parentescos, e em grande quantidade.
Como foi dito: ndo penses, olha! [...] E o resultado
desta investigacdo € o seguinte: vemos uma rede
complicada de parecencas que se cruzam e
sobrepem umas as outras. Parecengas de
conjunto e de pormenor. (WITTGENSTEIN,
1995, p. 227-228)

O jogo pode se apresentar de multiplas formas, com
caracteristicas que os assemelham e os diferem, sem deixar, no entanto,
de ser entendido como jogo, sendo, em alguma medida, como vimos
anteriormente, sua fungdo ludica pautada por regras que ajudam a vé-lo
desta forma. Assumidos como uma familia, pouco se sabe sobre quem é
0 pai, aquele que da origem a estas caracteristicas, ou seja, ndo ha um
conceito fechado que permita hierarquizar os jogos afirmando qual
atividade é mais jogo que outra®, apenas afirmar que existem diferentes
tipos de jogos.

A impossibilidade de hierarquizacdo se processa, em especial, se
levarmos em conta, segundo Brougére (1998), o sujeito que joga, sua
intencionalidade e a constituicdo desta a partir de uma cultura que Ihe da
sentido:

Se é verdade que ha a expressdo de um sujeito no
jogo, essa expressdo insere-se num sistema de
significacbes, em outras palavras, numa cultura
que lhe d& sentido. Para que uma atividade seja
um jogo é necessario entdo que seja tomada e
interpretada como tal pelos atores sociais em
funcdo da imagem que tém dessa atividade.
(BROUGERE, 1998, p. 21 e 22)

Nesse sentido, toma-se 0 jogo como uma pratica lddica que pode
ser interpretada de diferentes maneiras e que depende dos jogadores para
ser considerada jogo. Cabe, apenas, buscar compreender algumas das
caracteristicas que se apresentam mais frequentemente nas atividades
assim entendidas e praticadas, ainda que ndo estejam presentes

% Diferenciacdo que consideramos possivel apenas em relagdo a brincadeira,
mas sendo esta um jogo menos elaborado ressaltamos apenas que esta ndo deixa
de apresentar parentesco com ele como observa o proprio Wittgenstein (1995),
discussdo que ndo vamos estender aqui.
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juntamente num mesmo jogo, e que contribuem para a reflexdo desta
pesquisa. Para isto, nos apoiamos em dois autores classicos no estudo
dos jogos, Huizinga e Caillois.

Para Huizinga (2000), a aproximagdo com o conceito de jogo se
da somente pela descricdo de suas principais caracteristicas, e sdo elas
gue permitiriam para o autor singularizar as diferentes manifestagdes
que o jogo apresenta. O jogo, em suas palavras, é

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada
como “ndo séria” ¢ exterior a vida habitual, mas
ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada
de todo e qualquer interesse material, com o qual
ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro
de limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. Promove a
formacdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua
diferenca em relagdo ao resto do mundo por meio
de disfarces ou outros meios semelhantes.
(HUIZINGA, 2000, p. 13-4)

Estas caracteristicas ndo estdo acima das criticas, mas ainda
mantém significativa importancia para a compreensdo do jogo, seja pela
possibilidade de nega-las ou afirma-las. Balizando as principais
caracteristicas indicadas pelo autor, abordaremos cada uma delas,
tensionando-as em relagdo aos JEMs.

O jogo, enquanto uma “atividade livre”, significa que o jogador a
realiza porque deseja, porque lhe interessa e que ndo busca outra coisa
sendo o proprio jogo, a finalidade esta no proprio fazer. A compreensédo
da desobrigacdo a fins externos ao jogo, explicita nesta caracteristica,
lhe ¢, segundo Fantin (2000), definidora. Sem a ela, o prazer, a
liberdade, a diversdo, a incerteza e o interesse sdo prejudicados pela
obrigacdo e pelo direcionamento dado ao jogo.

O jogo, quando praticado sem coercles externas, absorve o
jogador e o educa, pois a entrega dos sentidos é desmedida, intensa e
total, em que o jogador esta aberto a experiéncia lidica proporcionada
pelo jogo. Segundo Brougére (1998, p.19), “esquecemo-nos facilmente
de que quando se brinca [joga] se aprende antes de tudo a brincar
[jogar], a controlar o universo simbdlico do jogo”, e, além de se
apropriar destes saberes que constituem o0 jogo e que enriquecem sua
participacdo, os jogadores podem fazer uso ou ndo destes saberes em
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outros jogos ou até mesmo fora deles. Quando se trata dos JEs
praticados livremente, Mendes (2006) constata que eles educam seus
jogadores, apontando aspectos considerados tanto positivos quanto
negativos a formagdo humana a partir desta pratica, questdo que nado
difere nos JEMs. De fato, sem uma intencionalidade externa, o
aprendizado se da na experiéncia ludica independente dos valores
morais socialmente desejaveis. Isto ndo é o mesmo que dizer que
estejam isentos desta tensdo social no seu interior, remetendo a outra
caracteristica, 0 jogo enquanto evasao do cotidiano.

O jogo é, para Huizinga (2000) e Caillois (1990), também
caracterizado como uma suspensao da vida, como se fosse um intervalo,
uma dimensdo da vida com caracteristicas singulares que permitem, ao
jogador, identificar quando se trata do jogo ou do fazer cotidiano.
Contudo, esta evasdo ndo € antagbnica ao cotidiano, apesar de possuir
uma orientacdo prépria e independente, o jogo é transpassado pelo
cotidiano. Segundo Fantin (2000, p. 50),

O jogo ndo € irrealidade, pois a crianca [0 jovem e
0 adulto] atua no jogo com objetos da vida real, ao
mesmo tempo em que representa objetos
substitutos e agdes substituidoras. Neste sentido, o
jogo pode satisfazer algumas necessidades das
criangas [0 jovem e o adulto] na medida em que as
acOes tém um carater real e ndo imaginario.

Essa sensacdo de intervalo da vida cotidiana, criada pelo jogo,
associada & experiéncia virtual, potencializa a sensagao dos jogadores de
JE habitarem outro mundo ao deixarem em modo de stand by corpo e
cotidiano. Esta sensagdo se configura de forma um pouco diferenciada
nos JEMs, ja que o espaco fisico e o virtual se misturam na constitui¢do
deste tipo de jogo, com o intuito de se apropriar das potencialidades da
experiéncia do movimento humano na relagdo com o JE. O espago de
jogo dos JEMs é um espago hibrido. Nos JEs, o jogador fica atento
apenas ao que acontece na tela, enquanto, no JEM, o universo de jogo é
estendido para fora da tela. O espaco fisico e 0 movimento sédo
incorporados no jogo. De acordo Ferreira (2008, s/p.), 0s JEMs séo uma
expressdo daquilo que Hansen chamou de paradigma da realidade
hibrida (ou mista como no original) e que pressupde

[...] um modelo de interatividade e imersdo que
prevé uma integracdo de realidades e espacos —
reais e virtuais — e ainda um sujeito consciente de
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sua presenca fisica no ambiente com o qual
interage.

A imersdo do jogador nesse “intervalo” da vida, chamado de
jogo, lhe permite vivenciar de forma diferente os valores, as normas, as
tensGes e os prazeres da sociedade, livre das coercdes do cotidiano,
escapando assim as suas determinac@es, justamente porque 0 jogo é
“exterior a vida habitual”, ainda que ndo da vida em si. Para Caillois
(1990, p. 28), “essa liberdade de acdo do jogador, essa margem
concedida a acdo, é essencial ao jogo e explica, em parte, 0 prazer que
ele suscita”. Sendo o jogo uma pausa da vida, as agdes do jogador ndo
tém efeito concreto no cotidiano, apesar do carater real que possuem,
tratando-se de representaces nas quais as consequéncias de suas acoes
no jogo ndo se aplicam na vida, ndo infligindo, assim, suas leis e
normas. Por saber que 0 jogo, apesar de possuir elementos de carater
real, € na verdade ficticio, é que os jogadores ndo se sentem mal ou
constrangidos ao representarem papéis de vildes ou realizarem agdes
gue, no cotidiano, seriam consideradas violentas e inaceitaveis. Esta
distincdo é importante no tocante aos JES, o que também pode ser
estendido com menor impacto aos JEMSs, pois eles sdo constantemente
atacados no senso comum por serem estimuladores da violéncia,
ignorando-se que o jogador distingue ambas realidades e desconhecendo
o fato de que, no jogo, o jogador pode encontrar subsidios para lidar de
forma positiva com suas proprias emocdes frente a violéncia (de
diferentes ordens) presente no cotidiano (ALVES, 2004, 2005).

A liberdade que o jogador experimenta no jogo ndo é ficcional.
Enquanto joga, ele faz uso da liberdade, mas ela ndo é ilimitada, é
tencionada por outra caracteristica que é definidora do jogo, as regras.
Sem regras ndo ha jogo. Caillois (1990, p. 11) concorda com seu
antecessor quando afirma que o jogo é uma atividade livre, tanto quanto
¢ uma atividade regrada, “todo jogo ¢ um sistema de regras. Estas
definem o que € ou ndo o0 jogo, o que é permitido e proibido”. Quanto as
regras, é preciso dizer que ndo hd uma explicacdo l6gica que determine
como e porque sdo estruturadas da forma como se apresentam, algo que
objetivamente ndo faz diferenca no jogo, s6 que sdo aceitas sem
questionamentos ou dificuldades pelos jogadores, e que o jogador
realiza suas acOes livremente dentro dos limites das regras do jogo que
se propdem a jogar.

A liberdade do jogador ndo pode extrapolar esse determinante
sob pena de acabar com 0 jogo, ao questionar ou tentar anular o sentido
das regras, e ser taxado de “desmancha-prazeres” (HUIZINGA, 2000, p.
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13). Ao por em xeque o sentido das regras, desobedecendo-as ou
guestionando-as durante o jogo, o ‘“desmancha-prazeres” rouba o
sentido do jogo, extraindo-lhe o caréater lidico, possivelmente dando fim
a atividade.

Outra caracteristica geradora de controvérsia é a ideia de que o
jogo € uma pratica conscientemente tomada como isenta de seriedade,
ou seja, “atividade ndo séria”. Nas discussdes sobre infancia, nao ¢
novidade o quanto a brincadeira e 0 jogo sdo sérios para a crianca, que
busca, por meio destas praticas, conhecer e se relacionar como o mundo.
A seriedade também nao deixa de estar presente quando jovens e adultos
jogam, o que pode ser percebido na frustracio com um possivel
fracasso, insucesso ou com interrupcdes que encerram, antecipadamente,
0 jogo. Outro exemplo da seriedade presente no jogo diz respeito,
segundo Gallo (2007, p 37), a um tipo de pacto que os jogadores
realizam, “todos declaram conhecer, estar de acordo e respeitar as regras
do jogo”. Este pacto pode até ser explicitado em palavras antes do jogo,
mas certamente, para quem costuma jogar, ele ndo precisa ser repetido.

O préprio Huizinga (2000), entretanto, observa a contradicdo e
tenta explicar que esta caracteristica de nao seriedade relaciona-se com a
compreensdo de que 0 jogo é uma pausa do cotidiano habitual e o seu
fazer um momento de “faz de conta”. Segundo o autor,

a caracteristica de faz-de-conta do jogo exprime
um sentimento da inferioridade do jogo em
relagdo a ‘seriedade’, o qual parece ser tdo
fundamental quanto o prdprio jogo. Todavia,
conforme ja salientamos, esta consciéncia do fato
de ‘s6 fazer de conta’ no jogo ndo impede de
modo algum que ele se processe com a maior
seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que
chegam ao arrebatamento e, pelo menos
temporariamente, tiram todo o significado da
palavra ‘s6’ da frase acima [..]. (HUINZIGA,
1990, p. 11)

Sobre essa questdo, Fantin (2000) destaca que, apesar do autor
tecer consideracOes a respeito da seriedade presente no fazer do jogo, o
impasse continua, pois, para ele, 0 jogo ainda se caracteriza como uma
atividade ndo séria, 0 que, para a autora, ndo se justifica. De fato, ha
seriedade na pratica do jogo, mesmo que esta pratica possa ser
considerada menos importante socialmente que as praticas ditas sérias
do cotidiano habitual, muito provavelmente porque as préticas do
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cotidiano habitual sdo vistas como produtivas e o0 jogo ndo. Nesta
perspectiva, 0s jogadores podem toméa-lo conscientemente como
atividade ndo séria, porque o compreendem como atividade livre e que,
por sua vez, pode ser dispensada sem consequéncias objetivas.
Entretanto, como se identificou tomar a atividade como néo séria, ndo
exclui a seriedade de sua pratica, pois 0 conceito de seriedade, aqui, esta
relacionado a ideia de comprometimento e interesse com o
desenvolvimento do jogo. Quanto menos comprometido estiver o
jogador com o jogo, mais ele se aproxima também do nosso ponto de
vista de ser um “desmancha-prazeres”. A ideia de seriedade, neste
sentido, traduz-se numa das caracteristicas definidoras do conceito de
jogo, ndo em comparagdo a outras atividades do cotidiano habitual e ao
que estas produzem, porque sdo de naturezas diferenciadas, mas em
relagdo a pratica do jogo em si mesma que, sem esta atitude, pode estar
comprometida.

A seriedade em questdo, ao estar associada com o
comprometimento do jogador com o andamento do jogo, e as suas
regras, ndo implica necessariamente numa relacdo de desprazer e de
tédio. Prazer e divertimento também fazem parte do jogo, e sdo 0s
motivos mais provaveis pelos quais se busca a sua pratica. A seriedade
estd associada ndo apenas ao andamento do jogo, mas também com
todas as provaveis sensacfes que dele possam emergir. Conforme Fantin
(2000), a partir das ideias de Vygotsky (s/d), “[...] nem sempre o jogo €é
uma atividade que da prazer, até porgue existem jogos nos quais a
prépria atividade ndo é agradavel, onde também ha desprazer na busca
do objetivo da brincadeira [jogo]”. O prazer ndo é, segundo a autora,
uma caracteristica que poderia definir esta pratica, ainda que ndo haja
porgue nega-la enquanto uma de suas caracteristicas recorrentes.

Outra caracteristica do jogo, comum para Huizinga (2000) e
Caillois (1990), sdo os limites espaciais e temporais préprios. A
singularidade temporal e espacial do jogo é possivel pela liberdade que
possui das determinacdes da vida cotidiana. O tempo e 0 espaco de cada
jogo sédo especificos e estruturados a partir das regras e do(s) objetivo(s)
do jogo e também pela relacdo que os jogadores estabelecem com o
jogo.

Os limites de espaco dependem das caracteristicas do jogo. Séo
elas que definem o espago necessario para a sua realizagdo, podendo
variar entre espagos maiores ou menores, livres ou ndo de objetos no
local, rusticos ou construidos (relativo aos obstaculos derivados dos
diferentes tipos de solo), abertos ou fechados (devido a variagdes
climaticas), etc. Todavia, na falta de um espaco adequado, os jogadores
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podem jogar em espagos alternativos que possibilitem minimamente o
desenvolvimento do jogo. A criacdo dos JEs e dos JEMs introduziram
modifica¢Bes na constituicdo do espaco de jogo.

Com o avango da tecnologia, o lugar (espaco fisico) para
desfrutar dos JEs e dos JEMs pode, independente do jogo, ser qualquer
um, desde que o jogador disponha de uma plataforma portatil, como os
celulares. A possibilidade de portabilidade, contudo, ndo descartou a
importancia dos locais mais caracteristicos, como as casas de jogos (lan-
houses), os fliperamas e as “salas das casas” de quem possui um
console. Independente da plataforma que se use (mével ou fixa), o
espaco de jogo, nos JEs e nos JEMs, se constitui de forma diferente dos
jogos nao eletrdnicos.

Quando se trata dos JEs, o espaco fisico ndo é o espaco de jogo.
Isso acontece porque o espacgo de jogo ndo é mais fisico e sim virtual, o
gue torna tecnicamente indiferente, para esta pratica, o lugar onde se
joga®’. O mesmo n&o ocorre com os JEMs. Enquanto os JEs tendem a
dissociar espaco fisico do espaco de jogo (neste caso virtual), os JEMs
tendem a tornar hibrido estes espacos (fisico-virtual). Para os JEMs, 0s
jogadores precisam considerar o espaco fisico como espago de jogo,
tendo muitas vezes que reorganizar os objetos do lugar, devido a
gestualidade requerida no jogo, criando um espaco hibrido. Sobre este
aspecto, pode-se dizer que a centralidade dada a gestualidade nos JEMs
é a responsavel pela constituicdo deste espaco de jogo hibrido.

Quanto aos limites temporais, Gallo (2007) identifica que existe
certa tensdo entre a pessoa® do cotidiano e o jogador. A tensdo é
provocada pela experiéncia de um mesmo ser humano nestas duas
dimensdes singulares da vida e que implicam no desenvolvimento
temporal do jogo. Para entender os desdobramentos desta tenséo,
pessoa-jogador, e a relagdo com 0 jogo, 0 autor organizou cinco
categorias temporais especificas que serdo descritas a seguir.

A primeira, o tempo cronoldgico, trata da duracdo do jogo no
tempo cartesiano, medido no relégio, e que unifica os tempos da pessoa-

?! Dizer que o espago fisico ndo faz parte do jogo, ndo significa dizer que ele
ndo pode influenciar no desempenho do jogador, segundo Lemos (2008, s/p.)
“procura-se [ao jogar JE] uma boa posi¢éo, boa luz, conforto, concentracéo, etc,
para poder focar no que se passa nas telas. [Mas o espaco fisico] Ele &, por
assim dizer, residual, e deve ser esquecido para que o jogo funcione bem”.

2 No texto, o autor utiliza a palavra “sujeito”, mas adota-Se aqui 0 termo
“pessoa”, por entender que o cotidiano ndo apenas sujeita as pessoas, assim
como 0 jogo ndo apenas liberta, visto que sujeita o jogador as suas regras.
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jogador. A segunda é o tempo referencial e diz respeito ao contetdo do
jogo e sua relagdo ou ndo como uma época, tempo histdrico especifico.
Exemplos do que Gallo (2007) denomina tempo referencial séo
facilmente identificados nos JEs da série Age of Empires: os dois
primeiros langamentos tratam de eventos que aconteceram na Europa e
na Asia, da ldade da Pedra até a Antiguidade Classica; os dois seguintes
tratam da conquista espanhola do México na ldade Média; e os trés que
os sucederam abordavam a colonizacdo das Américas e varias nacgdes
Asidticas pela Europa, no inicio da Idade Moderna. Em relacdo as PCs,
citamos o JE Beijing 2008, desenvolvido pela Eurocom e
comercializado pela Sega, que tratam objetivamente dos Jogos
Olimpicos de Verdo realizados em Beijing/Pequim em 2008.

Na terceira categoria, tempo interno do jogo, desenvolve-se a
ideia de que todo e qualquer jogo possui um ritmo singular, Gnico e que
pode ou ndo ser definido pelo jogador. Quando nédo sofre inferéncia do
jogador, é chamado de tempo interno condicionado. Nesta condicéo, é a
estrutura do jogo que acaba por determinar o ritmo do jogador, que pode
ser tanto lento, exigindo paciéncia e reflexdo, ou mais régido,
acelerando o ritmo das acdes do jogador. O JE da Serpente (Snake)?, se
encaixa nesta subcategoria, pois o design do jogo foi produzido para ir
acelerando o ritmo na medida em que o ele se desenvolve, exigindo do
jogador, a cada jogada, maior agilidade, éculo-manual e maior rapidez
de raciocinio.

Quando o jogador, a partir da estrutura do jogo, consegue ditar
um ritmo préprio ao tempo de jogo, este é designado de tempo interno
participativo. Neste caso, o ritmo de desenvolvimento de um mesmo
jogo pode variar porque depende da agdo dos jogadores que podem
imprimir diferentes ritmos, desde que nado alterem a estrutura do jogo.
Como exemplo, tém-se os JEs e os JEMs que fazem uso de narrativas,
como os da série Lara Croft, produzido também na versdo de
movimento, que possibilitam esta flexibilidade, nos quais o jogador
pode escolher passar rapidamente de fase, sem se preocupar com as
opgdes presentes no cendrio do jogo para “zera-lo”* o mais breve
possivel, ou pode ir mais lentamente se apropriando das diversas opgdes
que o jogo oferece.

% JE muito popular, desenvolvido para diferentes plataformas, é um jogo
simples, utilizado basicamente em plataformas méveis ou em sites de JE online.
# Termo muito utilizado entre os jogadores de JE e que significa finalizar o
jogo.
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O tempo relacional, quarta categoria, tensiona o tempo interno do
jogo e o tempo cronoldgico na relagdo com o contelddo que se
desenvolve no jogo. Para tanto, Gallo (2007) usa dos termos narrativos
para definir as trés relagdes possiveis. A Elipse, usada quando a
narrativa desenvolvida no jogo é, em tempo cronoldgico, muito maior
gue o tempo que se gasta para joga-lo; exemplo: os JEMs de futebol,
como os da série FIFA ou Pro Evolution Soccer, em que o tempo gasto
€ muito menor durante 0 jogo eletrdnico que durante uma partida de
futebol profissional. Na unidade temporal, o tempo interno do jogo e o
cronoldgico se igualam, ou seja, gasta-se 0 mesmo tempo com o que se
realiza no cotidiano habitual quando praticado enquanto jogo. Na
diastole, ocorre o inverso da elipse, 0 tempo interno do jogo é maior que
0 tempo cronoldgico, possivel porque o jogo pode permitir pausas para
imaginacgdo que o cotidiano nem sempre possibilita.

A (ltima categoria elaborada por Gallo (2007) trata de uma
avaliacdo subjetiva do tempo, mensurada a partir da satisfacdo do
jogador e é por ele chamada de cronospragia. Entendida de forma
valorativa, ocorre quando o tempo jogado pelo jogador, quando de sua
satisfacdo, € percebido quase sempre como menor ao tempo
cronolégico, e, quando de sua insatisfacdo, o tempo jogado se apresenta
como maior ao tempo cronoldgico. A insatisfacdo ndo determina,
segundo o autor, o abandono permanente do jogo, pois pode ter sido
causada por situagdes singulares que talvez ndo volte a se repetir num
préximo jogo. Perder a nogdo do tempo cronolégico acontece muito
com as criangas e jovens que se desvinculam mais facilmente de suas
responsabilidades no cotidiano habitual que os adultos. Os adultos,
porém, também se mostram entregues a esta possibilidade, como, por
exemplo, o caso extremista do casal coreano que deixou, segundo a
policia, a filha de trés meses morrer de fome enquanto criava outra no
JE Prius Online®.

Ao se refletir sobre as caracteristicas apresentadas acima, é
possivel dizer que os JEMs sdo jogos, com algumas singularidades, mas
jogos. No entanto, ainda falta ressalta trés caracteristicas que dizem
respeito ao “eletronico”, dimensdo tecnologica, dos JEs e JEMs, e que

% Casal deixa bebé morrer de fome enquanto cria filha virtual na internet.
2010. Disponivel em: <http://gl.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,MUL151
6741-6174,00-CASAL+DEIXA+BEBE+MORRER+DE+FOME+
ENQUANTO+CRIA+FILHA+VIRTUAL+NA+INTERNET.html>. Acesso em:
09 jan. 2011.
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0s torna um tipo de jogo singular, quais sejam: a narrativa, a imersdo e a
interatividade.

Quanto a narrativa, 0os JEs e JEMs sofreram muitas mudangas
desde o desenvolvimento dos primeiros protétipos. As mudangas, de
ordem tecnoldgica, possibilitaram incorporar elementos narrativos tdo
significativos que tensionaram e tensionam a compreensdo dos JES e,
por consequéncia, dos JEMs. A complexidade dos elementos narrativos,
presentes nos JEs, resultou numa significativa cisdo tedrica no campo de
estudos dos JEs, campo denominado de game studies®®-*",

Segundo Vianna (2004, s/p), ocorre uma

[...] disputa entre os narratologistas, mais
americanos, e 0s ludologistas, mais europeus.
Resumindo cruelmente um debate muito rico e
interessante: os narratologistas [...] pensando o
game como obra literaria, texto, ou como se fosse
filme editado coletivamente. Os ludologistas,
discipulos de Roger Caillois ou Johan Huizinga,
pensam que 0s jogos tém especificidades muito
préprias - 0 préprio jogar, como conjunto sempre
aberto de possibilidades - e que tratd-los como
mera narrativa é perder o essencial.

Enquanto, para os narratologistas, os jogos eletrdnicos devem ser
analisados e classificados a partir da narrativa, pois ela é a responsavel
por organizar e articular o jogo e seus diferentes géneros, para 0s
ludologistas, a analise do jogo deve estar focada na sua estrutura
(objetos e funcdes) e ndo na significagdo que possuem:

Ao luddlogo, ndo é importante que 0 jogo remeta a
nada externo que lhe seja externo. O jogo ja nédo
precisa significar algo, mas ser algo. Os objetos do
jogo estariam ali para cumprir fungdes especificas
dentro do sistema oferecido, e ndo precisam,
necessariamente, remeter as coisas do mundo. N&o

% Segundo Aarseth (2001) os Game Studies se constituem como uma area do
conhecimento proépria ao estudo dos JE e que apesar de trabalhar com elementos
de outras areas do conhecimento como a midia, a estética, sociologia, entre
outras, ndo deve se reduzir a elas.

?" Néo existe um campo especifico de estudos dos JEMs, porque os JEMs s&o
considerados JE, e a discussao realizada sobre os JE em geral se aplicam, nesta
perspectiva, a eles também.
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importa se o pontinho azul é uma nave ou se 0
inimigo é nazista ou aliado. O que importa é que o
gamer reconhega uma estrutura e saiba como agir
em funcéo dela. Uma tipologia feita a partir do viés
ludolégico vai em dire¢do a um entendimento
algoritmico do jogo. (BRANCO; PINHEIRO, 2006,
p. 02)

Um exemplo da légica dos ludologistas é facilmente identificado
no xadrez. Ele pode ser jogado independente do que suas pe¢as venham
a significar e da narrativa que possa estar engendrada em sua origem. De
fato, modificar os personagens rei, dama, bispo, cavalo, torre, pedo, para
outros personagens nao interfere na possibilidade de joga-lo, basta que
todos compreendam as regras e funcBes do sistema de jogo. Este fato
ndo quer dizer que a narrativa ndo seja importante para os ludologistas,
significa apenas, segundo Beatriz, Martins e Alvez (2009, p. 05) que € 0
“[...] sistema ludolégico [imprevisibilidade de ganhar ou perder, as
regras, oS objetivos, etc] e ndo a narrativa que vai determinar as
principais decisdes na construgdo do jogo”, e que obviamente ¢
equivocado para 0s narratologistas.

Frasca (1999), principal responsavel por uma tendéncia
aproximativa entre estas duas perspectivas, entende que a no¢do de jogo
e a narrativa ndo se excluem no trato com os JEs, ainda que compreenda
gue jogo e narrativa sejam coisas diferentes, pois o "primeiro se coloca
como um conjunto de possibilidades, enquanto o segundo se caracteriza
como um conjunto de agdes encadeadas" (FRASCA, 1999, s/p.). Para
este autor, os JEs podem ser entendidos como formas de producdo
narrativa que diferem de outras, como o cinema, pelo seu sistema lddico,
ou seja, 0 JE é um jogo que produz uma narrativa.

Mendes (2006) afirma que a narrativa se faz presente de duas
formas no JE. A primeira € estruturada na sua elaboracéo e acompanha o
marketing, o encarte do jogo e o préprio jogo, orienta 0s possiveis
jogadores sobre o seu contetido. A segunda, trata-se de uma narrativa
particular a cada jogador, construida a partir de suas escolhas durante a
pratica do jogo e das informacbes que se apropria em comunidades
virtuais para orientar suas escolhas, acdes e atitudes. Para este autor, o
jogador é também um narrador, que narra para Si € para 0S outros 0s
eventos experenciados.

Pensar o jogador como narrador ndo invalida a teoria de Frasca
(1999) de que a narrativa se estrutura sobre um sistema ludico e que é
préprio do jogo, porque, para narrar a histéria, nos JEs e JEMSs, é preciso
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joga-los, sendo o narrador ndo terd conhecimento sobre o desenrolar das
historias. A manutencdo do sistema ladico do jogo é possivel porque,
segundo Mendes (2006), a narrativa, construida no processo de criacdo
do JE e do JEM, apenas orienta 0 jogador para 0s objetivos a serem
conquistados, dando-lhes sentido, mas ndo define as acles e estratégias
gue o jogador pde em pratica durante 0 jogo para atingi-los. Mendes
(2006) acrescenta ser possivel haver, por este motivo, tantas narrativas
guanto forem o numero de jogadores a jogar. Entretanto, as acles e
estratégias dos jogadores, ainda que sejam derivadas de escolhas
individuais, estardo sempre limitadas pelas opcdes antevistas e
estipuladas no programa, ao que Murray (2003, p. 150) faz uma
importante ressalva:

Os criticos contemporaneos estdo atribuindo autoria
aos interatores [no caso desta pesquisa jogadores]
porque ndo compreendem as bases procedimentais
da composicao eletrénica. O interator [jogador] ndo
€ 0 autor da narrativa digital, embora ele possa
vivenciar um dos aspectos mais excitantes da
criacdo artistica — a emogdo de exercer o poder
sobre materiais sedutores e plasticos.

Para Murray (2003), é preciso diferenciar a autoria
procedimental, entendida por ela como a autoria original, da autoria
derivativa, que caberia ao interator. A autoria procedimental “significa
escrever as regras para o envolvimento do interator, isto &, as condicOes
sob as quais as coisas acontecerdo em resposta as acles dos
participantes” (MURRAY, 2003, p.149), sendo esta autoria de quem
desenvolve o jogo.

O jogador, ao narrar sua experiéncia com o JE ou JEM, narra uma
historia singular, como anuncia Mendes (2006). Esta singularidade,
contudo, ndo o torna autor da histdria, a possibilidade desta historia ja
estava dada no programa do jogo (MURRAY, 2003).

Quanto a narrativa, destaca-se também que nem todos os JES ou
JEMs dispdem de elementos narrativos (FRASCA, 1999). Existem JEs
como Prince of Persia: The Sands of the Time? e God of War: Chains

% Pertencente & série de JE Prince of Persia e desenvolvido em 2003 pela
Ubisoft Montreal. Este é um exemplo de JE de sucesso que teve sua narrativa
apropriada pelo cinema, dando origem ao filme “Principe da Pérsia: as areias do
tempo” (2010).
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of Olympus®, nos quais a narrativa é um constituinte importante no
desenvolvimento do jogo e que produz uma performance narrativa
singular, dentro das variages pré-programadas, por jogador que o
pratica. Existem, também, JEs como Tetris e Pong, que prescindem de
elementos narrativos e ndo possuem, necessariamente, uma histdria para
ser mostrada ou contada ao final do jogo, o que dificulta, ainda que no
limite ndo impeca, segundo Frasca (1999), a categorizagdo destes como
producdes narrativas. Como em ambos 0s casos as caracteristicas que
constituem a noc¢do de jogo se fazem presentes, e como ainda faltam
elementos para dizer que jogos como Tetris e Pong ndo podem produzir
narrativas, abordam-se, nesta pesquisa, os JES a partir da perspectiva
aproximativa entre a noc¢éo de jogo e narrativa, com a ressalva de que 0s
JEs podem prescindir de elementos da narrativa, 0 que ndo a impediria
de se fazer presente. Agrega-se, entdo, a narrativa como uma
caracteristica dos JEs, pelo fato de que, quando ela se faz presente,
recheia o jogo de sentido, enriquecendo seu potencial ladico e estético.
Em relacdo aos JEs e JEMs que simulam as PCs, objetos desta
pesquisa, entendemos que as propagandas sobre o jogo, o encarte do
software, 0 cendrio digital, os avatares-personagens e os objetos do jogo,
constituem-se como elementos narrativos que compdem e auxiliam o
jogador a identificar o JE ou JEM como uma PC especifica. Estas
caracteristicas também contribuem para estruturar a narrativa da
experiéncia, aparente na fala do jogador, podendo ser expressa durante e
apos o jogo. Durante 0 jogo, o jogador narra, para si e para 0S outros, o
desenvolvimento da partida, tal como um locutor de futebol, e, apés,
guando produz comentarios sobre a vivéncia. Falta destacar, ainda, que
muitos JEs e JEMs de carater esportivo contam com uma narracdo do
desenvolvimento do jogo, realizada por meio da inser¢do de falas de
narradores famosos no programa. Este é o caso do JE Pro Evolution
Soccer 2011 que, na versdo em portugués, conta com a participacdo do
brasileiro Silvio Luiz como narrador e do jornalista Mauro Beting como

% Pertencente a série de JE God of War e desenvolvido em 2006 pela Sony
Computer Entertainment e langado em 2005.
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comentador®®. Este jogo também foi desenvolvido na versdo de
movimento para o console Wii da Nintendo®".

Sobre as agdes determinantes na criagdo e na construgdo do JE, e
que sdo validas também para os JEMs, Branco e Pinheiro (2006), apesar
de compartilhnarem da perspectiva aproximativa de Frasca (1999),
acreditam que ndo é apenas a tensdo entre narratologistas e ludologistas
gue da conta da complexidade de elaboracdo de um JE. Para estes
autores, € preciso destacar a dimensao tecnoldgica que possibilita ou
impossibilita avancos na criacdo e que, por vezes, pode determinar a
qualidade da narrativa e a qualidade da estrutura do jogo dos JEs e dos
JEMs. Os primeiros JEs da série “Super Mario Bros” apresentavam
graficos em 2D e um recurso narrativo pobre. Esta configuracéo ndo era
uma escolha de seus desenvolvedores, mas um limite imposto pela
tecnologia da época. Com a evolucdo tecnoldgica, a sequéncia desta
série teve sua narrativa melhor explorada e seu sistema ludico
aprimorado com novos e diferentes desafios. Desta forma, é possivel
afirmar que o Tennis for Two ndo era composto por linhas e pontos por
uma preferéncia estética de seu criador, mas porque foi o que se
conseguiu criar com as condicdes tecnoldgicas de seu tempo.

A dimensdo tecnoldgica concebida, enquanto determinante,
demonstra que o “eletronico” também impde limites & complexidade do
jogo, e que a estagnagdo do desenvolvimento desta dimensdo implica
também na diminuicdo do interesse dos jogadores na procura por novos
JEs, como visto na década de 80 durante “Crasch dos Videogames”.
Neste periodo, houve um investimento enorme em novos titulos de JE,
mas a logica de funcionamento era determinada sempre pela mesma
condi¢do tecnoldgica, fato que contribuiu para um desinteresse do
publico consumidor. Este processo levou a industria dos JEs a perceber
gue ndo era apenas 0 jogo em si que conquistava 0s consumidores, havia
a necessidade de investimento em inovacdo tecnoldgica, sendo o
investimento, neste aspecto, uma das mudangas responsaveis por
revitalizar a inddstria dos JEs do periodo. Destaca-se que, com 0s

% Com participacdo de Silvio Luiz, UOL Jogos mostra "PES 2011" ao vivo
nesta quinta (4), as 19h. 2010. Disponivel em:
<http://jogos.uol.com.br/ultnot/multi/2010/11/01/ult530u8553.jhtm>.  Acesso
em: 03 fev. 2011.

31 [Wii] Trailer e imagens de PES 2011 no console + narrac&o em portugués e
times. Disponivel em:<http://wiiclube.uol.com.br/blog/2010/09/08/wii-trailer-e-
imagens-de-pes-2011-no-console-narracao-em-portugues-e-times>. Acesso em:
26 fev. 2012.


http://wiiclube.uol.com.br/blog/2010/09/08/wii-trailer-e-imagens-de-pes-2011-no-console-narracao-em-portugues-e-times/38100
http://wiiclube.uol.com.br/blog/2010/09/08/wii-trailer-e-imagens-de-pes-2011-no-console-narracao-em-portugues-e-times/38100
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avancos na dimensdo tecnolégica, melhoraram também a imersdo e a
interatividade nos JEs e nos JEMs.

A imersdo é propria do jogo, condicdo particular de sua
existéncia, e ndo uma caracteristica particular dos JEs ou JEMs, como
diria Murray (2003). Toda experiéncia com um jogo, eletrénico ou néo,
é, para Huizinga (2000), uma evasdo do cotidiano e uma imersdo no
circulo magico do jogo. A diferenga, em relacdo aos jogos ndo
eletronicos, é que a dimensdo tecnoldgica atua como potencializador
desta caracteristica ao proporcionar uma sensacao de telepresenca. Este
diferencial faz da imersdo nos JEs e JEMs algo singular, e, neste
sentido, a explica¢do de Murray (2003, p. 102) é importante:

A experiéncia de ser transportado para um lugar
primorosamente simulado é prazerosa em si
mesma, independente do conteldo da fantasia.
Referimo-nos a essa experiéncia como imersdo.
‘Imersd@o’ € um termo metaférico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na agua.
Buscamos de uma experiéncia psicologicamente
imersiva a mesma impressao que obtemos num
mergulho no oceano ou numa piscina: a sensagao
de estarmos envolvidos por uma realidade
completamente estranha, tdo diferente quanto a
adgua e o ar, que se apodera de toda a nossa
atencdo, de todo o nosso sistema sensorial.
Gostamos de sair de nosso mundo familiar, do
sentido de vigilancia que advém de estarmos
nesse lugar novo, e do deleite que é aprendemos a
nos movimentar dentro dele. A imersdo pode
requerer um simples inundar da mente com
sensagOes, a superabundancia de estimulos
sensoriais experimentada na sala de televisdo em
Fahrenheit 451, de Bradbury. Muitas pessoas
ouvem musica dessa maneira, como um aprazivel
afogamento das partes verbais do cérebro.
Masnum meio participativo [como é o caso dos JE
e dos JEMs], a imersdo implica apreender a nadar,
a fazer as coisas que o novo ambiente torna
possiveis. (Grifos da autora)

A telepresenga, nos JEs em geral, foi desenvolvida,
principalmente, pelo aspecto audio-visual, que objetivava aumentar a
sensacdo de veracidade da pratica por meio dos sentidos da visdo e da
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audicdo. Nos JEMs, a logica da imersdo, segundo as proprias empresas
desenvolvedoras destes produtos, € estruturada a partir da inclusdo e
valoriza¢do do movimento corporal no ato de jogar.

Para Steuer (1993 apud PINHEIRO, 2007), a sensacdo de
telepresenca esta ligada a interatividade, que trata da capacidade de acéo
gue o usuario tem num ambiente mediado tecnologicamente ou, neste
caso, a capacidade de acdo que o jogador tem no JEM, e com a
vivacidade, que corresponde ao acionamento dos sentidos do usuério
com informagfes a partir da tecnologia, e, no que se refere a esta
pesquisa, a capacidade do programa do JEM em explorar os sentidos do
jogador.

Figura 26 — Esquema de Tele-presenca.

telepresence

human ex perience

vividness interactivity

/N N

breadth depth speed range mapping

Fonte: Steuer (1993 apud PINHEIRO, 2007)

A vivacidade é dividida nas nocBes de amplitude (breadth),
responsavel pela forma como sdo comunicadas as informacdes aos
sentidos, com intuito de aumentar a veracidade da experiéncia, e de
profundidade (depth), que diz respeito a qualidade tecnolégica com que
os sentidos sdo acionados e que implica, diretamente, na sensagdo de
telepresenca.

A interatividade comporta as seguintes noc¢des: de velocidade
(speed), que tem por funcéo fazer o jogador ndo perceber a mediacéo,
neste caso, 0 processamento dos dados entre sua ac¢do e o resultado na
tela; de alcance (range), que corresponde ao nimero de possibilidades
de acdo que a programacdo do jogo é disponibiliza ao jogador; e de
mapeamento (mapping), que intenciona provocar o jogador a
desenvolver diferentes a¢bes no decorrer do jogo, ao apresentar novas
demandas, a partir das acdes anteriores do jogador, JEs que se utilizam
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de Inteligéncia Artificial sdo bons exemplos (STEUER, 1993 apud
PINHEIRO, 2007).

Pinheiro (2007), a partir dos conceitos de Steuer (1993), afirma
qgue a tecnologia utilizada nos consoles vem crescendo tanto em
interatividade quanto em vivacidade, e cita o console Wii como um
exemplo de console que intensifica a sensagdo de telepresenca do
jogador.

Do esquema apresentado por Steuer (1993 apud Pinheiro, 2007),
discordamos apenas da necessidade da divisdo das nogdes de
profundidade, amplitude, velocidade, alcance e mapeamento entre
vivacidade e interatividade, porque entendemos estas nogdes como
aspectos da relacdo humano-maquina. Segundo Alves (2004), o termo
gue vem sendo usado, na atualidade, para abarcar a relagcdo de emissao-
recepcdo entre humano-maquina desde os anos 60 é a interatividade, de
forma que ndo vemos necessidade desta subdivisao.

Alves (2004, p. 45), com base no dicionario Aurélio (1999),
explica que o termo “interatividade” advém de intera¢do e que seria
“[...] a capacidade (de um equipamento, sistema de comunica¢do ou de
computagdo etc.) de interagir ou permitir intera¢do”. Desse modo,
amplitude e profundidade, conforme descricdo acima, sdo nogbes que
caracterizam 0s recursos e sua qualidade utilizados pela méaquina (JE e
plataforma) para interagir com o jogador, passando-lhe as informagdes
através de seus sentidos. A velocidade, o alcance e o mapeamento
tratam de elementos que permitem o jogador interagir com a maquina ou
por meio dela.

Quanto a interatividade presente nos JES, vale ressaltar que esta é
guestionada pelo modelo matematico que a constitui. Segundo Machado
(1990 apud PRIMO, 1998, p. 06),

Boa parte dos equipamentos hoje experimentados
ou ja comercializados como interativos sdo, na
verdade, apenas reativos. Os videogames, por
exemplo, solicitam a resposta do
jogador/espectador (resposta inteligente em alguns
casos; resposta mecénica na maioria dos outros),
mas sempre dentro de pardmetros que sdo as
‘regras do jogo’ estabelecidas pelas variaveis do
programa. Isso quer dizer que nas tecnologias
reativas ndo ha lugar propriamente a respostas no
verdadeiro sentido do termo, mas a simples
escolhas entre um conjunto de alternativas
preestabelecidas.
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Da compreensdo do funcionamento do sistema reativo, origina-se
a critica de Setzer (2001). Para ele, os JEs “[...] condicionam o jogador a
executar movimentos limitados [...]” (SETZER, 2001, p.23-24) e
repetitivos, restringindo sua capacidade de pensar e a liberdade de
encontrar suas proprias respostas. Isto acontece, segundo a compreenséao
do autor, porque os programas dos JEs provocam estimulos ao mesmo
tempo em que apresentam ao jogador respostas pré-programadas.

Os JEs e os JEMs sdo, de fato, conjuntos pré-determinados de
escolhas, mesmo quando jogados com outras pessoas (presencialmente
ou online). Os sistemas reativos presentes nos JE atuais, entretanto, sao
extremamente complexos devido as inovacgdes tecnologicas:

Como afirma Turkle (1984), o jogo eletrbnico —
Seus personagens, 0 comportamento destes, o
modo como reagem frente as a¢oes do jogador — é
composto pela l6gica de um programa integrado
por dezenas de milhares de instrugdes do
computador. (PINHO, 2001, p. 56)

A complexificacdo dos sistemas reativos, aumentando o nimero
de agdes do jogador durante os jogos, permitiu que a interatividade
estabelecida entre jogador e jogo se tornasse menos previsivel. Segundo
Pinho (2001, p. 56),

Uma imagem de computador atualizada na tela,
por mais que seja limitada pelas regras impostas
pelo programa que lhe deu origem, depende
sempre da interacdo do sistema informético com
um sujeito humano. O fator humano ir4 sempre
colocar a dimensdo do imprevisivel e da criagdo
em jogo, abrindo um leque infinito de
possibilidades para aquilo que esta programado.

Quanto mais complexo o jogo e sua condicdo interativa menos
linear se torna a forma de atuacdo do jogador. De acordo com Murray
(2003, p. 127),

Quanto mais bem resolvido o ambiente de
imersdo, mais ativos desejamos ser dentro dele.
Quando as coisas que fazemos trazem resultados
tangiveis, experimentamos o segundo prazer
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caracteristico dos ambientes eletronicos [imersdo
é o primeiro] — o sentido de agéncia. Agéncia é a
capacidade gratificante de realizar acOes
significativas e ver os resultados de nossas
decisoes e escolhas.

A partir de suas decisdes e escolhas, o0 jogador muda o rumo do
jogo, estabelecendo uma rota propria, e identifica que estas mudancas
gue se processam no jogo sdo derivadas de suas agdes. A agéncia
permite, ao jogador, sentir-se aquele que conta a histéria a seu modo, de
onde deriva a confusdo de que o interator é autor. Para Murray (2003, p,
150), “isso ndo ¢ autoria, mas agéncia”. O prazer de agéncia ¢ maior e
mais impactante quanto maior for o efeito de sua acdo no jogo e quanto
menos o jogador perceber que suas agdes sdo limitadas pelo programa
de jogo. A agéncia esta, desta forma, intimamente ligada a
interatividade, depende dela para acontecer. Entretanto, faz-se
necessaria uma ressalva:

Devido ao uso vago e difundido do termo
‘interatividade’, o prazer de agéncia em ambientes
eletrénicos é frequentemente confundido com a
mera habilidade de movimentar um joystick ou de
clicar um mouse. Mas atividade por si s6 ndo é
agéncia. Por exemplo, num tabuleiro de jogo de
azar, 0s jogadores podem manter-se muito
ocupados girando a roleta, movendo pecas do jogo
e trocando dinheiro, mas eles ndo podem ter
qualquer sentido real de agéncia. As agdes dos
jogadores geram efeitos, mas tais acfes ndo sdo
escolhidas por eles e seus efeitos ndo estdo
relacionados as intengdes dos jogadores. Embora
os criadores de jogos por vezes se concentrem,
erroneamente, no nudmero de interagdes por
minuto, esse valor é um indicativo precario de
prazer de agéncia que um jogo oferece. Alguns
jogos, como o xadrez podem ter relativamente
poucas ou infreqiientes a¢Bes, mas possuem um
elevado grau de agéncia, uma vez que as agdes
s80 bastante autdbnomas, selecionadas de uma
vasta gama de escolhas possiveis, e determinam
inteiramente o curso do jogo. (MURRAY, 2003,
p. 128 e 129)
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Em se tratando de JE, é possivel observar como as mudancgas na
jogabilidade, advindas das mudancas da condicdo eletrnica, favoreceu
a sensacdo de agéncia. Antes, as opgcles de acdo dos jogadores eram
muito limitadas, de forma que a qualidade da sensagdo de agéncia que
os JEs atuais sdo capazes de produzir é infinitamente superior. A autora
destaca, ainda, que a sensacao de agéncia é comumente encontrada nos
JEs, e que a diferenca esta no fato de que nos deparamos nos ambientes
eletrdbnicos com mundos que se modificam de acordo com as nossas
acOes, enquanto fora dele, nossas agdes apresentam impactos muito
inferiores.

O terceiro e Ultimo dos prazeres caracteristicos aos ambientes
eletrénicos que Murray (2003) destaca é derivado da transformacéo, que
também foi potencializado com a complexificacdo dos programas de
jogos. A transformacdo trata das mudancas de formas e da flexibilidade
de nossas escolhas, visto que, no mundo digital, tudo é mais plastico,
predisposto a altera¢des. Neste mundo, “podemos reiniciar a historia e
vivenciar mais de uma vez a mesma simulacdo. Podemos encenar todos
0s papéis, esgotar todos os efeitos possiveis” (MURRAY, 2003, p. 175).

A complexificagdo dos JEs, ao longo dos anos, a progressiva
observagdo da forma singular como cada jogador joga, e as formas de
prazer que derivam de sua experiéncia acabaram por desvalorizar a
critica de Stezer (2001) no ambito académico. A complexidade de um
JE ou de JEM tem, como um de seus fatores determinantes, o tipo de
tecnologia utilizada para desenvolvé-lo, e ainda como esta tecnologia
potencializa ou ndo as outras caracteristicas que constituem o sistema
ludoldgico e a narrativa.

Isso ocorre porque a narrativa, o sistema ludolégico e a
interatividade s&o interdependentes na constitui¢do de um JE ou JEM.
Sem o sistema ludolégico, a interatividade (interacdo com a maquina ou
por meio dela), por si s6, ndo se caracteriza como JE ou JEM. Sem o
sistema ludoldgico e sem a interatividade, os JEs e os JEMs seriam
filmes: “¢ a interatividade que possibilita ao gamer [jogador] participar
da histéria e definir rumos para que alcance seus objetivos dentro do
jogo, sejam eles conquistar pontos, ganhar corridas, derrotar inimigos”
(LIMA, 2008, p. 99, grifo do autor). Ainda que o sistema ludoldgico
possa prescindir de elementos narrativos importantes, a presenca deles
confere sentido ao jogador, valorizando a experiéncia de jogo dos JEs e
dos JEMs, principalmente em relacéo a imersdo. Dito de outra forma, a
narracdo, num JE ou JEM, depende da interatividade para ndo virar
filme, e a interatividade do sistema ludolégico para se configurar numa
experiéncia de JE ou JEM. Da qualidade dessas relagbes resulta a
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capacidade dos JEs e dos JEMs de promover a imersdo caracterizada
como telepresenca.

E preciso destacar que os JEMs, foco desta pesquisa, fazem uso,
assim como os JEs, da narrativa, dos sistemas ludégicos e da
interatividade. A grande diferenca, em tese, entre eles estd na
valorizacdo do uso movimento corporal no fazer no jogo, o que, para
Pinheiro (2007), intensifica a experiéncia de jogo e da ressignificacdo do
espaco de jogo.

2.5 JOGOS ELETRONICOS DE MOVIMENTO NA PRODUCAO
ACADEMICA: UMA REVISAO SISTEMATICA EM LINGUA
PORTUGUESA

Neste topico, apresentaremos a sintese do estado da arte sobre os
Jogos Eletrbnicos de Movimento (JEMSs) na literatura académica
brasileira disponivel online. Para tal, foram recuperadas e analisadas as
teses e dissertacdes defendidas no pais e artigos cientificos publicados
em portugués que, direta ou indiretamente, abordam os JEMs. Para a
recuperacdo de teses e dissertacfes foi utilizado o Banco de Dados de
DissertacOes e Teses do Instituto Brasileiro de Informagdo em Ciéncia e
Tecnologia/IBICT, e, para recuperacdo dos artigos cientificos, foi
utilizado o site de busca Google Académico. A recuperagdo abrangeu
todas as pesquisas realizadas disponiveis nas bases de dados
investigadas até o periodo de maio de 2011. Outras pesquisas
publicizadas em outros idiomas ou a posteriori do periodo desta revisdo
sdo citadas no decorrer da tese.

2.5.1 Teses e Dissertacoes

Para a revisdo de teses e dissertacdes sobre JEM, utilizamos o
Banco de Dados de Dissertacdes e Teses do Instituto Brasileiro de
Informacdo em Ciéncia e Tecnologia/IBICT, e, como ndo existe um
descritor especifico para 0 nosso objeto de estudo, realizamos a pesquisa
com termos mais amplos, quais sejam: “jogos eletrdnicos”, “jogo
eletronico” e “videogame”, como demonstra a Tabela 01 a seguir.
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Tabela 01 — Teses e Dissertagdes recuperadas no Banco de Dados do
IBICT.
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Jogos Eletr6nicos 66 6 60 0
Jogo Eletrénico 50 3 47 5
Videogame 26 2 24 0

Ao total, foram recuperados 95 trabalhos. Para delimitacdo destas
pesquisas encontradas, foram selecionados quatro termos restritivos
relacionados aos JEMs, tendo sido considerada para andlise qualquer
uma das pesquisas com um ou mais destes termos. Os termos restritivos
foram:

a) EyeToy, por ser um dos primeiros acessorios para captacdo de
movimento para console caseiro;

b) Dance Dance Revolution, por ser o primeiro JEM que se tornou
sucesso internacional, sendo adaptado para diferentes plataformas;

c) Wii, por ser a expressao sintética usada para representar o primeiro
console caseiro com enfoque em JEM, Nintendo Wii, e que se tornou
sucesso de vendas internacional;

d) Exergame, por ser recorrente em pesquisas sobre JEM, em bases de
dados norte-americanas.

A utilizacdo dos termos Eyetoy e Dance Dance Revolution tinha
por objetivo encontrar pesquisas que pudessem ter sido realizadas antes
do lancamento do Console Wii. Todavia, as duas Unicas mencgoes
relativas a estes termos foram encontradas em duas dissertagdes, Yanaze
(2009) e Busso (2006), que sdo posteriores a entrada do Wii no

%2 Motivos: Trabalhos com links inativos, trabalhos retidos por motivos de
patente e um Gnico por requisitar senha de acesso.
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mercado. Este fato indica, de antemdo, que o interesse no estudo do
aproveitamento do movimento nos JEs somente ganha evidéncia na
producdo académica com o impacto que o console Wii obteve no
mercado internacional. A escolha pelo termo Wii se justifica pela sua
repercussdo no mercado, enquanto a opg¢do pelo termo Exergames
ocorreu pelo uso académico corrente em pesquisas produzidas em
Lingua Inglesa. Quanto a este Gltimo, é importante destacar que ndo foi
encontrada nenhuma tese ou dissertacdo que o mencionasse.

Para recuperacao da informagdo com esses termos, optamos pelo
recurso de busca presente nos arquivos salvos no formato “.pdf”, com
excecdo de trés trabalhos que, por estarem em formato de figura,
exigiram a leitura integral. O resultado da busca esta descrito na Tabela
02:

Tabela 02 — Pesquisas do IBICT restringidas pelos termos relativos aos
JEMs

TRABALHOS TOTAL DE TRABALHOS
IDENTIFICADOS COM TERMOS
COM TERMOS REFERENTES AOS JEMs
REFERENTES AOS DESCONTANDO AS
TERMO JEMs REPETICOES
Jogos 15 15
eletrénicos
Jogo 10 03
Eletrdnico
Videogame 08 08

No total, foram encontrados e analisados 27 trabalhos, dos quais
21 séo dissertacBes de mestrado e seis sdo teses de doutorado, divididas
em trés grupos, como demonstra a tabela abaixo:

Tabela 03 — Divisdo das Teses e Dissertacbes em relagdo ao uso dos
termos.

Grupos Numero de trabalhos
Apenas citam um ou mais termos 09
Tematizam os JEMs indiretamente 16
Os JEMs sdo o foco da pesquisa 02

No primeiro grupo, as pesquisas apenas citam, sem explicacéo,
um ou mais termos relativos aos JEMs, como, por exemplo, na pesquisa
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de Adriana Sato (2007), em que o console Wii é mencionado como
umas das plataformas possiveis para as versdes do JE The Legend of
Zelda®. Ou ainda, como na pesquisa de Thiago Busso (2006), quando
um dos termos é citado em conjunto com o0 mouse, teclado, entre outros,
como recursos diferenciados de subsistemas de entrada de dados, e que
sd0 0s responsaveis por gerenciar a forma como o jogador interage com
os JE.

Das dezesseis pesquisas do segundo grupo, oito citam um ou
mais termos relativos aos JEMs e tecem comentarios pertinentes, sem,
contudo, desenvolver reflexfes mais pormenorizadas, ja que 0s termos
fazem parte de uma discusséo periférica. As outras 08 tém como foco de
estudo os JEs em geral, por isso aborda, também, os JEMs. Estas 16
pesquisas foram divididas em trés subtemas pela abordagem realizada
acerca dos JEMSs, quais sejam: a) quanto ao movimento e ao mercado; b)
guanto & dimensdo do jogo; e ¢) quanto a relacdo com as. O terceiro
grupo teve o propésito de reunir os trabalhos que tinham, como eixo
central, os JEMs. Como s6 foram recuperadas duas pesquisas e as
tematicas coincidiram com os subtemas do grupo trés, estas pesquisas
foram enquadradas em conjunto com o grupo dois. Os subtemas sdo
descritos abaixo.

Quanto ao movimento e ao mercado.

Destaca-se, nesse subtema, a referéncia ao uso do movimento nos
JEs e seu impacto no mercado de JE. Em relagdo ao movimento, Calife
(2008) cita 0 Wii como um exemplo indireto de realidade aumentada e o
jogo Eye of Judgement, que faz uso do EyeToy, da Sony, como um
exemplo direto. A diferenca entre eles é que, no segundo, 0s objetos
virtuais sdo projetados num espago concreto, em que Se processa a
interacdo, ja, no primeiro, a acdo gestual efetivada pelo jogador é
representada virtualmente num espaco digital. Ambas, entretanto,
mesclam as dimens@es habitual e digital, ao invés de buscar suprimir a
dimensdo habitual, como é feito nos JEs mais tradicionais. Outro
exemplo de JE de realidade aumentada, citado na pesquisa, € 0 SENAC
ARHockey (VIEIRA et al., 2006 apud CALIFE, 2008). Neste jogo, dois
jogadores utilizam dispositivos/aparatos tangiveis (materiais) para
rebater um disco virtual, tudo isso num espaco virtual projetado. Os JES
de realidade aumentada mesclam objetos virtuais e ndo virtuais e alguns

% E uma série de JE de Role-playng game (RPG), lancada pela empresa
Nintendo, em 1986.
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deles, como o SENAC ARHocheye e o Wii, a0 agregarem movimento
ndo residual, também séo considerados JEMs.

Figura 27 — SENAC ARHochey.

Fonte: Vieira et al. (2006 apud CALIFE, 2008)

Quanto aos movimentos, Vasquez (2009) aponta o EyeToy
(camera de video) e o Wii (com o controle sensivel a movimento) como
exemplos de consoles de videogames com interesse na computacdo
ubiqua, que trata de “uma nova forma de pensar sobre computadores em
todo o mundo, que leva em conta o ambiente natural humano deixando
os computadores em segundo plano” (WEISER, 1991 apud VAQUEZ,
2009, p. 21). Vasquez (2009, p. 7) acrescenta ainda que “a boa aceitagdo
destes sistemas mostraram que 0S Usuarios querem se comunicar com 0s
aparelhos do jogo de forma mais intuitiva”. A expressdo “intuitiva” ndo
é explicada pelo autor, compreendemos que ela esteja sendo usada no
sentido de “algo familiar”. Esta ressalva ¢ importante, j& que partimos
do pressuposto de que os movimentos requisitados pelos JEMs, ditos
como intuitivos, ndo sdo naturais e sim resultados do pertencimento a
uma determinada condicdo cultural e socio-histérica, como ja
apresentado anteriormente. Destaca-se que o do termo “intuitivo” é
usado de forma autoexplicativa e recorrente na maioria das pesquisas,
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incluindo-se os artigos cientificos, a exce¢do de um apresentado mais a
frente.

Ao se referir a Balanca de Equilibrio do Wii, a Balance Board,
Alves (2009, p. 90) afirma que “o sistema é funcional ¢ intuitivo, porém
limitado para jogos mais complexos. [...] [produzindo] questionamentos
sobre o grau de envolvimento homem/maquina mediado pelas novas
tecnologias computacionais”. O autor complementa dizendo que
“videogames como os propostos pelo Nintendo Wii ja produzem
transformagdes na sociedade acerca da cultura do jogo eletronico”
(ALVES, 2009, p. 91) ao propor novos costumes, e cita como exemplo a
organizagdo de reunibes familiares entorno desta atividade.

Sobre o novo sistema do Wii, Chagas (2009, p. 11) destaca a
intencdo de Miyamoto, principal agente de criacdo da Nintendo, com o
console wii, apresentando-o como uma alternativa a estagnagdo que
imperava nos novos jogos eletrdnicos langados no mercado, cuja
motivacdo era centrada em oferecer prioritariamente, ao jogador,
graficos foto realistas ao invés de investir em uma forma de interacdo
mais simples e intuitiva.

Na mesma perspectiva, Gallo (2007, p. 143) considera que o
desenvolvimento do console “partiu do principio de que a poténcia e a
resolucdo de som e imagem por si s6 ndo sdo tdo importantes quanto a
diversdo em si, 0 que acabou levando a equipe [...] a pensar em novas
formas de interagdo e interfaces”. O autor acrescenta que “o objetivo da
Nintendo é que o console se ofereca como um amplo sistema de
entretenimento para ‘toda a familia’ — talvez tentando, justamente,
resgatar nos adultos o espirito ladico manifesto espontaneamente na
crianga” (GALLO, 2007, p. 144).

O investimento da inddstria dos JEs apontados nestas pesquisas,
na apropriacdo de movimentos do cotidiano, apresenta dois aspectos
importantes para se pensar a experiéncia nos JEMs: a diversdo e a
valorizagdo da interacdo presencial durante a experiéncia com estes
jogos.

Fica evidente, também, que o investimento nos JEMs trata-se, e
ndo poderia ser diferente, de uma estratégia para encontrar um novo
nicho de consumidores, como afirma a pesquisa de Perucia (2008) com
base em Datamonito (2006) e na prépria Nintendo (2007). A autora
ressalta que o console Wii é uma estratégia para ampliar o publico, visto
gue a interatividade proporcionada o tornou uma opgdo de
entretenimento familiar. Gallo (2007) acredita que esta mudanca de
estratégia se processou provavelmente por duas intervenientes
complementares. A primeira, ja destacada, de mudar o enfoque da
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qualidade gréfica para a gestualidade, poderia abrir um novo nicho. E a
segunda, pelo fato de que o publico estaria mais sensivel as novidades,
porque boa parte da nova geragdo de pais (adultos com faixa etaria até
0s quarenta anos de idade) economicamente ativos, teve um contato
mais proximo e amistoso durante suas proprias infancias com o
videogame. Assim, aos poucos, 0S games estdo se tornando mais
conhecidos de outros grupos e geracdes e comecam a deixar de ocupar o
estatus de “vildo social” — embora, provavelmente, sempre continuardo a
existir criticos e plantdo — para se consolidar, cada vez mais, como uma
nova forma de entretenimento e relacionamento na cultura
contemporanea (GALLO, 2007, p. 144).

Segundo Cristiano Pinheiro (2007, p. 181-182), esta ruptura
apresentada pela Nintendo marca a primeira “divergéncia sobre a
apropriacdo tecnoldgica no campo dos jogos digitais”. Até entdo, as
diferencas empresariais estavam concentradas no publico alvo, enquanto
na atualidade, a tecnologia estaria, segundo o autor, dividindo as novas
geracOes entre formas e tipos de jogos.

Pinheiro (2007, p. 182) destaca ainda que

[...] a corrida tecnologica parecia apenas uma
corrida determinista isolada em si mesma, quer
dizer, a cada geracdo sempre mais; mais veloz,
com mais resolucdo, com mais capacidade de
armazenamento [..] se utilizou da dimenséo
tecnolégica como forma de agregar novas
possibilidades, e ndo apenas novas possibilidades
de mais poténcia.

Leandro Yanaze (2009) buscou mapear as inovacdes tecnoldgicas
nos JEs em geral e, neste percurso, apresentou o EyeToy, da Sony, como
um recurso de captacdo de movimento desenvolvido para o PlayStation
Il da penultima geragdo de consoles. O autor apresenta o console Wii
como o console da geracédo atual que inovou em termos de jogabilidade,
ampliando o publico consumidor. Leandro Yanaze (2009), entretanto,
ndo faz nenhuma correlagdo entre o acessorio da Sony e o console da
Nintendo, no que se refere ao uso de movimento por ambos, apenas
ressalta que, com a novidade, a Nintendo passa a ser novamente
protagonista no mercado de JE.

As expectativas da Nintendo com o langamento do Wii no
mercado eram positivas e se confirmaram. Por outro lado, elas também
provocaram, inicialmente, certo temor no mercado dos JES, que precisou
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se adaptar devido ao sucesso e posterior langamento de novos acessorios
para JEMs para os outros consoles presentes no mercado. Segundo Alan
Luz (2009), as desenvolvedoras independentes de JEs costumam lancar
seus titulos para diferentes plataformas e havia o receio de que um novo
console, que fugisse a logica dos demais, pudesse dificultar ou mesmo
impedir esta estratégia de producdo. A empresa Nintendo, na época do
langcamento do console, com o objetivo de escapar de criticas como esta,
por parte de suas concorrentes, “na voz de seu vice-presidente de
marketing Reggie Fils-Aime, afirmava que o caminho era a inovagéo e
gue se basear nas tecnologias dos concorrentes podia ser interessante do
ponto de vista financeiro mas néo era o que o consumidor queria” (LUZ,
2009, p. 87). Sobre a publicidade das empresas, destaca-se que, Se nao
fosse por este comentario e sobre a identificacdo, sem problematizacéo,
de Gallo (2007), de que as campanhas publicitarias enfocaram
largamente a novidade de interacdo do Wii, ndo haveria men¢do alguma
sobre a publicidade relativa a promocdo dos JEMs nas pesquisas
encontradas.

Outra questdo relativa ao mercado, é que os consoles estdo se
tornando, segundo Xavier (2007), cada vez mais transmidiaticos, ou
seja, eles tém multiplas fungdes (leitor de fotografias, DVDs, MP3s,
internet, etc.), sem perder sua identidade, porque os JEs apresentam uma
linguagem visual de referéncia. Este mesmo autor cita os JEMs do
software Wii Sports como exemplo da linguagem visual de referéncia,
porque, apesar de ndo possuirem imagens realisticas, sua jogabilidade
(potencial interativo) garante sua identidade como JE, sem precisar
necessariamente se assemelhar a outras midias para promover a
diversdo. E ressalta, a partir das ideias de Poole (2001 apud XAVIER,
2007, p. 153) que

analisar jogos eletrénicos de modo contemplativo
como costumamos fazer com as artes pictoricas,
interpretativas, fotograficas e cinematograficas,
esgota a profundidade da midia, que € interativa
por definigéo.

Guimaraes (2008) faz uma analise de quatro JEs com o propdsito
de compreender o objeto dindmico deles. Entre os JEs analisados, est4 o
JEM Super Mario Galaxy (Nintendo, 2007) para Wii. No que se refere a
este jogo, o que fica mais evidente é o investimento da Nintendo na
jogabilidade e como isso repercutiu de forma positiva no consumo.
Neste sentido, é importante dizer que nem todos os movimentos
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requisitados no jogo séo familiares, ocorre uma mistura entre as formas
gestuais dos controles mais tradicionais e 0 uso de gestualidades
socialmente incorporadas.

Quanto & dimensé&o do jogo.

Jacober (2007) chama a atencdo para o fato de que um projetista
de JE ndo deve se ater apenas ao grau de realismo que o sistema
permite, porque, em sua opinido, um bom jogo ndo depende apenas
deste fator. Para ele,

0 modelo de jogo mostra que sempre que alguém
esta em estado de jogo, necessariamente encontra-
se afastado do real, portanto, a aproximacdo da
realidade pode acabar inclusive tirando o jogador
do estado de jogo. (JACOBER, 2007, p. 31)

De acordo com o autor, isto se da porque, quanto maior o grau de
realismo adotado, mais facilmente sdo evidenciadas as discrepancias
entre 0 sistema e a experiéncia cotidiana. Para exemplificar a maior
propensdo a sair deste estado de jogo, nos JEs de simulagdo mais
proximos do habitual, Jacober (2007, p. 32) compara trés JES de Ténis,
quais sejam: Outlaw Tennis, da Hypnotix, jogado no XBOX; o Wii
Sports, da Nintendo, jogado no Wii; e o Pong, da Atari, jogado em
Arcade. Ao estabelecer a comparacéo, o autor afirma que

0s jogadores atuais [dos dois primeirosJEs] [...]
estdo muito mais propensos a questionar a
simulacdo fisica ou a inteligéncia artificial dos
NPCs* do jogo, do que os jogadores
contemporéneos de Pong em aceitar que
retdngulos se movendo na tela da televisdo
representavam uma bola e raquetes. (JACOBER,
2007, p. 32)

% «Um personagem n&o jogavel/manipulavel (em inglés: non-player
character ou NPC) é um personagem de qualquer jogo eletrdnico que ndo pode
ser controlado por um jogador, mas se envolve de alguma forma no enredo de
um jogo. Ele exerce um papel especifico cuja finalidade é a simples
interatividade com o jogador.” (Grifos da citag@o original) (A inclusdo da nota
explicatiava é de  nossa  responsabilidade) Disponivel ~ em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Personagem_n%C3%A30-jog%C3%Alvel. Acesso
em: 16 mai. 2011.
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Figura 28 — Screenshots de produtos-jogo com o tema Ténis. Da
esquerda para a direita: Pong (1972), da Atari, Outlaw Tennis (2005), da
Hypnotix, jogado no XBOX, e o Wii Sports (2006), da Nintendo, jogado
no Wii.

Fonte: Jacober (2007, p. 32).

A nocdo de estado de jogo, a que Jacober (2007) se refere, pode
ser comparada a ideia de atividade “exterior a vida habitual”, de
Huizinga (2000, p. 13), citada no inicio do texto. A nogdo de
aproximacdo da realidade ndo é uma contraposicdo real-virtual, mas
uma diferenciacao entre a dimensdo do jogo, seja este virtual ou ndo, e a
dimensdo do cotidiano. Para dar suporte a esta reflexdo, o pesquisador
aborda o conceito de “suspensdo da descrenga” ou “willing suspension
of disbelief”, de Coleridge (1817 apud JACOBER, 2007, p. 32), no qual
€ aceito como concreto algo que se sabe ser imaginario, o que, com 0
realismo, seria desestabilizado. O conceito de Coleridge é, segundo
Murray (2003, p. 111),

[..] uma formulagdo passiva, mesmo para 0s
meios de comunicacdo tradicionais. Quando
entramos num ambiente ficcional, fazemos mais
do que apenas ‘suspender’ uma faculdade critica;
também exercemos uma faculdade criativa. N&o
suspendemos nossas ddvidas tanto quanto criamos
ativamente uma crenca. Por causa do nosso desejo


http://www.retrogameandcomputer.com/atari-pong-game-console.p
http://www.retrogameandcomputer.com/atari-pong-game-console.p
http://www.hmtk.com/archives/wii-sports-tennis-tips-and-tricks.ht
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de vivenciar a imersdo, concentramos nossa
atencdo no mundo que nos envolve e usamos
nossa inteligéncia mais para reforcar do que para
questionar a veracidade da experiéncia. (Grifo da
autora)

A critica relevante de Murray (2003) ao conceito adotado por
Jacober (2007) ndo invalida, contudo, sua afirmacéo quanto a tenséo que
a proximidade com a realidade provoca na imersdo do jogador no jogo.
E possivel compreender que, dada & semelhanca das experiéncias em
questdo (jogo-cotidiano), € favorecida uma comparacdo objetiva que
afeta tanto a capacidade de suspender a criticidade quanto nossa
capacidade de criar uma crenga.

Para Jacober (2007), esta tensdo resultaria ainda numa
necessidade crescente de experiéncias mais realisticas, fato que
corresponde a virada no mercado dos consoles caseiros da pentltima
geracdo, que segundo Assis (2007, p. 26),

tem levado toda a industria do entretenimento
para a migragdo definitiva para padrGes de
imagem e sons de alta-definicho. Pesquisas
tecnoldgicas de imersdo em ambientes digitais,
inteligéncia artificial avancada e realidade virtual
estdo sendo mais do que nunca colocadas em
prética [...].

A suspensdo da descrenca estd diretamente ligada a capacidade
imersiva do JE. Sobre a imersdo, Luz (2009) indica que esta capacidade
esbarra na interface, e afirma que uma imersdo bem sucedida é “a
sensagdo artificial que um usuario tem num ambiente virtual que o
ambiente ndo é mediado” (MCMAHAN, 2003 apud LUZ, 2009, p. 87-
88). Trata-se, portanto, de isolar o impacto dos aparatos tecnoldgicos
tornando-os transparentes na experiéncia, ou seja, invisiveis a percepcao
do usuério.

Luz (2009) utiliza o conceito de Interface Multimodo, de
Negroponte (1995), para exemplificar a interface transparente. A partir
deste conceito, trata-se de se apropriar mais do corpo, do movimento e
de seus sentidos na relagdo com a tecnologia.

Muitos projetos que trabalham com ambientes
imersivos pedem uma interface transparente e
para isso pedem produtos que utilizam o ‘corpo
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inteiro’ do fruidor. Usando o proprio corpo para
interagir com um jogo numa tela de computador,
por exemplo, acabamos por utilizar as
possibilidades de movimento possiveis, incluindo
a nossa memoria muscular que passa a agir em
conjunto com as habilidades visuais cognitivas.
Essa redundancia de canais de comunicagdo
‘diversos e concorrentes’ tornam a experiéncia
sensorial e imersiva mais natural.*® (LUZ, 2009, p.
89)

Sob essa perspectiva, 0 Wii é citado por Luz (2009) como uma
expressdo de um ambiente imersivo transparente, com a ressalva de que
ainda ha certa distdncia na correspondéncia entre jogo-cotidiano. Esta
ndo correspondéncia, em uma interface que é vendida como
transparente, no nosso entender, reforca a ideia de Jacober (2007) de que
a proximidade com a realidade tensiona a imersao do jogador no jogo.

Nesse sentido, Shum (2008) chama a atengdo para os trés “I” que
compdem a realidade virtual de Heim (1998), a imersdo, a
interatividade, e a intensidade da informacéo e como elas se aplicam aos
JEs:

[.] a imersdo deve isolar os sentidos
suficientemente para que o usuario/jogador sinta-
se transportado para um outro ambiente; a
interacdo deriva da habilidade do computador em
responder réapido suficiente os movimentos do
jogador/usuario na medida em que altera sua
posicdo fisica e perspectiva; finalmente, a
intensidade da informagdo ¢ a “noc¢do de que um
mundo virtual pode oferecer qualidades especiais
como tele-presenga e entes artificiais que
apresentam um certo grau de comportamento
inteligente”. (HEIM, 1998, p. 6-7 apud SHUM,
2008, p. 47)

Em relacdo aos sentidos, Shum (2008) destaca a invengdo do
Sensorama e indica que hd uma tendéncia da industria de JE em buscar,
ao maximo, estimular todos os sentidos. Como exemplos em geral, 0
autor cita os “[...] controladores que vibram, graficos 3D realistas e

% 0 natural expresso na citagdo diz respeito a movimento usuais do cotidiano
para realizar determinadas tarefas.
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topologias sonoras complexas” (SHUM, 2008, p. 50), e como 0 seu
interesse estd na importdncia do som na imersdo, cita mais
especificamente o Wii, porque “emite sons de objetos manipulaveis a
partir do préprio controlador [Wii Remote]” (p. 50).

Quintana (2010) difere dos demais autores apresentados até
entdo, porque analisa a eficacia dos elementos de Game Designer para
idosos. Trata-se de uma pesquisa empirica com os JEMs presentes no
software Wii Sports. O autor desenvolveu a andlise a partir de quatro
itens: visualidade, sonoridade, interatividade e sociabilidade. No que se
refere a visualidade, ele identifica a necessidade de se ponderar o
nimero e a relevancia das informagdes no ecrd, bem como a existéncia
de uma Unica forma de situar o jogador em relagdo ao seu avatar.
Quanto a sonoridade, destaca 0s poucos recursos sonoros instrutivos e a
necessidade de cuidado com as frequéncias de som, ainda que tenha
evidenciado que 0s sons relativos & a¢do no jogo contribuiram para a
compreensdo da pratica por parte dos idosos. Em relacdo a
interatividade, o autor ressalta que a facilidade do movimento intuitivo,
gue agrega o publico idoso, ndo deve levar os desenvolvedores a
desconsiderar o esforco fisico exigido na pratica, visto que este pode
provocar danos a salde ou mesmo a exclusdo por inaptiddo. Neste item,
Quintana (2010) destaca ainda que € preciso considerar a igualdade de
oportunidade dos participantes na sua produgdo, pois

[...] foi notavel a frustracdo dos participantes
quanto as artimanhas contidas no Wii Sports. Tais
artimanhas acabavam por prejudicar a partida,
pois concediam a parte que tinha seu dominio uma
vantagem exageradamente maior do que aqueles
que tinham praticado a modalidade e conheciam
as mecanicas do jogo. No caso dos idosos, isto
afetou significativamente tanto a sua percep¢éo da
justica do jogo quanto sua vontade de joga-lo.
(QUINTANA, 2010, p. 109 e 110)

Por Gltimo, no item sociabilidade, Quintana (2010) chama a
atencdo para a importancia de se produzir jogos que valorizem a
interacdo jogador-jogador presencialmente, e acrescenta que os JEMs
podem ser um campo de socializagdo entre diferentes geragdes, a partir
da participacdo inusitada de uma crianga em uma das intervengdes. Em
suas conclusdes, o autor observa que a caracteristica dos JEMs do
software do Wii Sports que mais se destaca, de modo positivo, é sua
facil adaptacdo. O aspecto negativo esta nas dificuldades, encontradas
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pelas pessoas idosas, na relagcdo com a lingua inglesa, na necessidade de
precisdo manual para controlar o cursor na tela, ao selecionar os
comandos para o jogo, na dificuldade de se compreender qual era o seu
avatar no jogo de Boxe e na exigéncia fisica elevada em algumas
atividades.

Quanto a relagéo com as Praticas Corporais.

Na pesquisa de Cristina Pescador (2010), um dos sujeitos
investigados diz ter participado de uma Videogame Party — festa em que
as pessoas levam seus videogames e notebooks para se divertirem
coletivamente — em que fizeram uso do Wii Sports e do Pump (JEM de
Danga similar aos da série DDR). A este respeito, a autora sugere que
devam ser feitas “novas investiga¢des sobre games como um ambiente
de mediagdo de aprendizagem cooperativa e interativa, usando
procedimentos etnograficos [...]” (p. 106-107). Cristina Pescador (2010,
p. 111) ainda sugere que sejam feitas pesquisas por professores de
Educacdo Fisica para investigar “os beneficios da tecnologia do
videogame Wii [...] que tirou o jogador da cadeira e do sofa”.

A ideia que a Gltima sugestéo traz, ja era alvo da critica de Pereira
(2009). Com base em listas de discussdes sobre o tema, o autor
apresenta os JEMs como o motivo pelo qual a Educacdo Fisica, de
maneira geral, mas em especial no seu viés biomédico, tem se
aproximado da tematica dos JEs, com ressalvas a alguns trabalhos deste
campo que se diferenciam. Este fato, segundo ele, esta circunscrito a
relagdo de “obviedade com o movimento” que os JEMs apresentam
(PEREIRA, 2009, p. 17). Diferente do que indica Cristina Pescador
(2010), Pereira (2009) compreende que a relagdo da Educacdo Fisica
com o JE ¢é anterior aos JEMs, porque a busca pela compreensdo do
corpo e do movimento, objetos de intervencdo deste campo, deve se
processar também na esfera virtual. Destacamos, todavia, que, como a
teméatica do estudo de Pereira (2009) trata da nogdo de corpo e
movimento virtual, o autor também néo avanca na relacédo possivel entre
a apropriacdo do movimento pelos JEMs e uma possivel alteracdo na
forma de conceber corpo e movimento virtual, porque os JEMs néo
fizeram parte do recorte metodolégico da pesquisa. Neste sentido, a
pergunta que fica por ser feita (porque também foge ao escopo deste
trabalho), seria: a detecgdo dos movimentos para a representagdo destes
nas acdes dos JEMs altera ou ndo a percep¢do de movimento e corpo
virtual para quem joga em relacdo as pessoas que jogam outros JES?

Almir Ferreira (2010), ao falar sobre futebol, tecnologia e
aprendizagem, apresenta o Wii com uma nova possibilidade de interagir
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com o esporte. Para ele, com o Wii é possivel representar gestualmente
alguns movimentos do futebol, como o cabeceio e a cobranga de lateral,
e realizar movimentos novos, diferente do controle tradicional, e
também diferente dos movimentos habituais, ja que sdo realizados com
a mdo. O que é importante destacar é que nem todos os JEMs sdo
realizados a partir de gestualidades proprias do cotidiano.

Finco (2010) realizou uma analise sobre como os praticantes do
JEM Wii Fit dao sentido aos preceitos de vida saudavel veiculados pelo
jogo. Os dados da pesquisa foram coletados em trés comunidades
virtuais do Facebook que apresentavam um numero significativo de
praticantes do Wii Fit, e de relatos de experiéncia. Os dados foram
apresentados e analisados de forma descritiva, divididos em trés
categorias.

Na primeira categoria, Finco (2010) identifica os relatos que
demonstram uma mudanga no estilo de vida dos praticantes, verificando
que, apds o contato com o jogo, os eles passaram a aderir ao estilo de
vida saudavel, incluindo cuidados com a alimentacdo. A categoria
seguinte aborda os relatos sobre a experiéncia, sendo dividida em quatro
subcategorias: a) adicdo de mudanca, em que se observa a
autorregulardo dos usuarios que criam rotinas e ciclos em relacdo aos
habitos de salde e tempo de exercicio; b) subtracdo de numero
indesejaveis, em que se destaca que 0s usuarios sdao motivados ao
automonitoramento, o controle do peso corporal é estimulado pelo jogo,
que permite uma avaliacio de peso e indice de Massa Corporal (IMC), e
propde estratégias e recursos para que se estabelecam desafios pessoais;
c¢) multiplicacdo do preceito de estilo de vida saudavel, que destaca o
uso das comunidades virtuais como um propagador dos preceitos do Wii
Fit, os relatos dos usuéarios demonstram conhecimentos sobre promogao
da saude, compartilhnam propostas e as estendem ao nucleo familiar; e d)
Divisdo de experiéncias, em que se concentram os relatos que
demonstraram a partilha de informagdes, conhecimento popular, que
complementam o estilo de vida saudavel, como a troca de receitas.

Na Gltima categoria proposta por Finco (2010), séo elencados 0s
relatos que estabelecem um sistema eficiente de recomendacéo a favor
do estilo de vida saudavel. O autor conclui a pesquisa afirmando que a
pratica do Wii Fit ndo promove apenas uma pratica regular de atividade
fisica, mas se torna também “uma sucursal em potencial do estilo de
vida saudavel” (FINCO, 2010, p. 87).

A partir da apresentacdo dos subtemas relativos aos contelidos
abordados sobre os JEMs nas teses e dissertagBes, alguns eixos se
destacam. O primeiro se refere ao carater de inovacdo do console Wi,
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da Nintendo, e dos JEMs desenvolvidos para este console, fato que pode
ser explicado, em especial, pelo sucesso de vendas do console,
ampliando o nimero de pessoas com acesso, ou com conhecimento da
existéncia dos JEMs. O segundo eixo diz respeito as novas formas de
sociabilidade, em especial a que corresponde a aproximacao familiar
que a experiéncia nos JEMs pode oferecer. O terceiro refere-se a
diversdo como uma das caracteristicas importantes da experiéncia com
os JEMs, desmitificando, ao menos parcialmente, o realismo imagético
como o futuro dos JEs. O quarto eixo se relaciona com os JEMs como
espaco de experiéncia e de aprendizagem acerca das PCs. E, por Gltimo,
o “realismo” da simula¢do como algo que, de forma ambigua, favorece e
dificulta a imersdo. Sobre os dados, observa-se uma caréncia de
pesquisas empiricas, inclusive citada por alguns dos autores.

2.5.2 Artigos Cientificos

A recuperacgdo dos artigos cientificos foi realizada por meio do
site busca “Google Académico”, por ndo necessitar de um descritor
especifico, ja que é possivel realizar as buscas no corpo do texto, e
também pela disponibilidade de acesso ao material. Utilizamos o filtro
“Lingua Portuguesa” para mapear os trabalhos produzidos apenas neste
idioma. Foram empregados, na busca, 0os mesmos termos para JEMs
utilizados na recuperacdo das Teses e Dissertagdes, como pode ser
observado na Tabela 04.
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Tabela 04 — Artigos cientificos recuperadas no Google Académico.
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Exergame | 12 sem - 01 01 |- 01 01

reducédo
TOTAL 381 56 | 18 74 | 55 17 72

Das 381 citagbes encontradas, foram selecionados apenas 0s
artigos de revistas e de anais de eventos cientificos, com links ativos e
sem repeticdo entre os termos, totalizando 72 artigos. Deste total,
desconsideramos apenas um por repetir 0o conteldo na integra,
finalizando, entdo, com 71 artigos analisados.

Dividimos os 71 artigos encontrados em dois grupos. No
primeiro, com 51 artigos (45 de anais de eventos cientificos e seis de
revistas cientificas), os JEMs ndo aparecem como foco de analise e foi
subdividido considerando-se a abordagem realizada com os termos de
busca usado nos trabalhos, independente das temaéticas centrais que
norteiam os artigos. No segundo grupo, com vinte artigos (nove de
revistas cientificas e onze de anais de eventos), sdo apresentados os
JEMs e/ou os consoles para JEM como tematica central da discussdo,
sendo estes artigos agrupados por tematicas comuns.

% Foram encontradas, inicialmente, 712 citagdes, muitas das quais nos
direcionavam para links nédo cientificos sobre o assunto e, em decorréncia deste
fato, optamos por restringir a busca por documentos com extensdo “.pdf”.
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A tabela 05, abaixo, ilustra a divisdo do primeiro grupo de artigos
cientificos recuperados.

Tabela 05 — Artigos cientificos que abordam indiretamente os termos
relativos aos JEMSs.

Abordagem realizada quanto aos JEMs Numero de artigos
Apenas citam um ou mais termos 15
Citam e explicam o sentido do termo 09
Apresentam tecnologias compativeis para JEMs 03
Apresentam aspectos do Mercado sobre JEMs 02
Utilizam a tecnologia dos JEMs para outras 14
finalidades

Informagdes singulares 09

Nos quinze artigos que apenas citam um dos termos sem realizar
qualquer explicacdo em relagdo a sua jogabilidade, os termos aparecem
em sua maioria como uma novidade no mercado ou como um exemplo
de determinada tecnologia. Nos nove artigos que citam e explicam o
sentido do termo, os termos sdo acompanhados de informagdes pontuais
gue, em sintese, afirmam que o Wii faz uso de uma gestualidade
intuitiva (no sentido de familiar) que facilita a interacdo e a imersdo do
jogador com o jogo.

Trés artigos abordam o desenvolvimento de tecnologias que séo
compativeis com os JEMs e com outros produtos e que, a0 serem
apropriadas por eles, melhorariam sua qualidade, como a criacdo de
dispositivos de Inteligéncia Avrtificial (OSORIO et al., 2007). Outros
catorze artigos tratam do uso de tecnologias que estdo presentes na
pratica dos JEMs para outras finalidades, como, por exemplo, o uso da
tecnologia do Wii Remote (controle do Wii) no desenvolvimento de um
quadro escolar interativo de baixo custo, denominado de Wiimote
Whiteboard (SILVA; TORRES, 2009).

Dois artigos situam aspectos do mercado de JEs que dizem
respeito aos JEMs. Um deles indica que a funcdo dos JEs casuais, dos
quais fazem parte os JEMs, é trazer, de volta a pratica, jogadores que
deixaram de jogar devido & complexidade dos JEs mais atuais, com
tendéncia a facilitar as formas de interagdo, como faz o Wii (XIMENES
et al., 2008). O outro artigo destaca que o interesse mercadolégico nos
JEs se intensificou nas Ultimas décadas, e salienta que a Nintendo, com
0 Wii, é uma das trés empresas que dominam o mercado de consoles
(FERNANDES; WERNER, 2009).
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Os Ultimos nove artigos do primeiro grupo apresentam dados
singulares sobre os JEMs. Falaremos sobre cada um deles a seguir.

Protasio (2009) apresenta os JEMs da franquia DDR e os JEMs
do Wii como jogos que unem as vantagens do exercicio fisico e do
entretenimento. Numa perspectiva diferente sobre a relagdo com o
movimento, o artigo de Taguti (2009) identifica os JEMs para o Wii e
para o Projeto Natal (atual Kinect)*” como uma experiéncia de realidade
aumentada que, ao se apropriar do tato, juntamente com outros
dispositivos, pressupdem um novo tipo de erotismo que, aos poucos, se
toma conhecimento.

Protésio (2009) e Taguti (2009) demonstram percepgdes distintas,
mas ndo antagdnicas sobre a experiéncia com os JEMSs, visto que 0s
beneficios fisicos advindos da experiéncia com o jogo ndo excluem,
necessariamente, o erotismo que nela possa haver. Destaca-se, contudo,
gue o carater ludico, presente na experiéncia com os JEMSs, que favorece
a exploracdo deste novo erotismo, pode ser prejudicado quando a
experiéncia com o jogo passa a ter fins externos a ele mesmo,
transformando-o num jogo funcionalista.

Em relacdo a experiéncia, o artigo de Santos (2008, p. 12) ressalta
a ideia de user experience®, ou envolvimento corporal, adotada na
atualidade pela industria do entretenimento, se referindo, em especial, a
filmes. Esta ideia aparece como questionadora das fronteiras do conceito
de realidade, o autor indica o console Wii como um exemplo que
provoca esta tensdo. Liesen (2008, p.80) chama a atencdo para o
potencial audiovisual dos mais recentes consoles caseiros, incluindo o
Wii, afirmando que “a experiéncia de se ‘jogar um filme’, se tornou uma
espécie de fim-ultimo dos videogames”. Filme e JE se apropriam de
outras midias para expandir seu potencial, e buscam, com este
aprimoramento, favorecer a experiéncia corporal daquilo que antes
assistiamos ou jogdvamos com o minimo de amplitude de movimento.

Erthal (2008), em sua pesquisa sobre sensorialidades, numa
perspectiva tridimensional para telas touchscreen, cita e descreve o
funcionamento do Wii e do Virtusphere como modelos de tecnologias

¥ Enquanto estava sendo desenvolvido, portanto antes de ser de ser lancado
oficialmente no mercado, o acessorio Kinect da Microsoft era denominado de
Projeto Natal.

% Termo que o autor utiliza para expressar a énfase dada & incorporacéo dos
demais sentidos dos espectadores depois da década de 70 e que, até entdo, tinha,
na narrativa, seu o principal foco de ag&o.
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gue se aproveitam da experiéncia do toque e da habilidade tatil. Segundo
a autora, o uso da gestualidade familiar potencializa a sensacéo tatil.

Leonard e Santos (2005) desenvolveram um estudo sobre
interfaces hibridas ligadas a pratica da arquitetura e areas afins, como
design, artes plasticas e performances. Entre as interfaces hibridas, o
autor destaca o EyeToy. Esta indicacdo é importante porque
problematiza o processo de reconfiguracdo de uso dos espagos a partir
da hibridacgdo entre o fisico e o digital, em que a sala de televisdo, que
antes era a arquibancada privilegiada para ver o jogo, ou o local de
acesso aos JEs, passa a ser, com 0s JEMs, o préprio campo/quadra.

Bressan (2008) recorre ao Wii e ao Second Life*® para
exemplificar, a partir do conceito de Sinequismo em Peirce (s/d), o falso
dualismo real-virtual. A partir do referencial teérico abordado, o autor
indica que as experiéncias no Second Life e no Wii se ddo num mesmo
real, e que se constituem como processos de semiose (compreendida no
texto como uma relagdo dindmica de cooperagdo entre 0s signos, 0S
objetos e o0s interpretantes) e que a auséncia de uma postura sinequista
pode induzir os praticantes para a crenca da imaterialidade virtual e na
sua independéncia frente as questdes do cotidiano.

No estudo realizado por Souza, Camurugy e Alves (2009), sdo
apresentados dados que demonstram o aumento da participacdo das
mulheres na pratica dos JEs. Com base em uma pesquisa da Nintendo,
as autoras descrevem que, dos praticantes do Wii, 51% sdo mulheres, e
gue, dos praticantes do Nintendo DS, 53% sdo mulheres. Com os dados
apresentados pelas autoras ndo é possivel, entretanto, fazer alguma
inferéncia sobre se a gestualidade presente nos JEMs do Wii exerce
influéncia diferenciada na aproximacdo do publico feminino com a
pratica dos JEs, haja vista que o nimero de mulheres que praticam o
Nintendo DS é quase 0 mesmo.

Por Ultimo, o trabalho de Leahy e Leite (2010), ao abordar a
liberdade de expressdo, evidencia que os consoles mais modernos, entre
eles o Wii, possuem um sistema operacional que permite, aos pais,
bloguearem o acesso dos seus filhos aos contetdos inapropriados a sua
faixa etéria. Para os autores, esse fato indica que o Estado ndo deve
assumir a responsabilidade da familia na educacéo dos filhos.

Seguem, abaixo, as pesquisas do segundo grupo, que possuem 0s
JEMs e/ou os consoles para JEMs como temaética central da discussao.

% JE que simula aspecto da vida social habitual num ambiente tridimensional,
desenvolvido em 2003 e que é mantido pela empresa LindenLab.
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Os estudos foram agrupados por tematicas comuns, conforme Tabela
06:

Tabela 06 — Artigos cientificos que apresentam como tematica central os
termos relativos aos JEMs.

Tematicas comuns NUmero de artigos
Em foco 0s JEMs 08
JEMs e Mercado 03
Producgéo de JEMs 04
JEMs como instrumento profissional 05
Em foco os JEMs

Foram reunidos, aqui, os trabalhos que problematizaram a
experiéncia que o JEM proporciona.

No artigo “A Revolugdo do Controlador Wii”, Zagalo (2008)
busca explicar o diferencial do Wii no mercado de consoles caseiros,
tendo como ponto chave, obviamente, o uso dos movimentos na
interacdo com o0 jogo. Desta mudanga na forma de jogar deriva uma
pratica mais familiar e acessivel, que pode ser experenciada por
qualquer pessoa, independente de se ja ter ou ndo experiéncia com JE.
Esta estratégia minimiza o constrangimento e a frustracdo no primeiro
contato com os JEs, uma preocupacdo da indUstria dos JEs, ja que o
desconforto dos novos usuarios, com a complexidade dos jogos e seus
controladores, dificultava a adesdo. Com o foco na ampliacdo do
publico, e com 0s novos recursos, a Nintendo promove a ideia de que
esta é uma pratica para toda a familia.

Para Zagalo (2008), além da estratégia criativa do carater familiar
na forma de jogar, destaca-se também a estratégia do feedback sensorial,
proporcionado pelo uso de uma gestualidade habitual. Para finalizar, o
autor aponta, como limites desta revolucao, a producao de JEMs casuais
e, portanto, menos complexos, e o fato de que esta tecnologia nédo é
aplicavel para todos os JEs e para todos os publicos, tornando-se dificil
manter o investimento na interagdo por movimento apds a euforia
inicial. O artigo de Zagalo (2008) foi produzido trés anos depois do
lancamento do Wii, o que ndo inclui o contexto mais recente, no qual
novas empresas aderem a producdo de JEMs devido ao sucesso
conquistado pela Nintendo com o console Wii. Pelo que apresentam os
artigos de Lemos (2010) de Perani e Bressan (2007), a tendéncia é
continuar o investimento no desenvolvimento de JEMs.
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O artigo de Perani e Bressan (2007) trata da histéria dos JEMs. O
estudo demonstra que a revolucdo do Nintendo Wii é apenas uma ideia
velha numa roupagem tecnoldgica nova, com o diferencial de ter sido
bem sucedida no mercado. Os autores identificam que a interagcdo do
jogador com a maquina através do movimento, e a interacdo entre
jogadores é algo que ja havia sido inserido no mercado, mas que nao
havia obtido sucesso porque as condi¢Bes tecnoldgicas ndo eram
propicias. Na época, havia um cenario com poucos jogos para 0S
artefatos desenvolvidos, sendo eles com baixa resolu¢do e com precos
ndo acessiveis. Perani e Bressan (2007) concluem que a estratégia do
Wii ¢é parte de uma tendéncia mais ampla de valorizacdo do corpo nos
processos de comunicacdo presente na atualidade. Os Jogos Moveis
Locativos, abordados no artigo de Lemos (2010), sdo exemplos desta
tendéncia.

Os Jogos Moveis Locativos fazem parte da légica dos JEMs
porque importam a movimentagéo da tela para o ambiente ndo virtual e
sdo exemplos interessantes de como a hibridacdo dos espacos fisico e
digital tem se expandido. Segundo Lemos (2010), nestes jogos sao
utilizados tecnologias moveis e sistemas de geolocalizacédo, e 0s espacos
publicos (ruas, pragas, calcadas, etc.) sdo partes integrantes das regras e
acdes do jogo, sendo acessadas pelo “territorio informacional”, que € a
intersecgdo entre o espago fisico com o eletronico. A partir da analise de
73 Jogos Méveis Locativos, no periodo de 2000 a 2008, o autor conclui
gue estes jogos produzem novas funcGes para os lugares na relagdo com
o ludico estruturada pelos novos territérios informacionais. Com estes
jogos, destaca-se a importancia ndo sé da gestualidade, mas também do
espaco fisico e de como estes sdo introduzidos no circulo magico dos
jogos digitais, e como podem ser ressignificados nesta relagéo.

Ferreira (2008) aborda a realidade hibrida, considerando-a
também como uma tendéncia na relacdo com a tecnologia, com a
intencdo de compreender como 0 movimento favorece a experiéncia do
jogador nos JEMs. Para o autor, a imersdo promovida pelos JEs, com
enfoque visual e sonoro, é pautada a partir da tentativa de subtrair o
mundo habitual da realidade do jogo, demandando maior atencdo e
concentracdo do jogador. Todavia, chama a atengéo ao fato de que esta
subtracdo é no limite impossivel, porque o jogador esta sempre sendo
interpelado por variaveis do ambiente ou até mesmo pela concretude do
seu corpo, que lhe remete ao cotidiano. A soberania da visdo nos JEs
chega ao fim, de acordo com o autor, devido, principalmente, ao avan¢o
atingido na qualidade de imagem-som e que ndo possibilita surpreender
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mais 0s usuarios, instigando as empresas a buscar novos artificios para
tal.

Com a realidade hibrida, “o foco esta na ‘atividade motora’, ao
invés da ‘verossimilhanga representativa’ (HANSEN, 2006 apud
FERREIRA, 2008, s/p). Neste caso, a imersdo e a experiéncia sdo mais
intensas porque “todo o corpo é convidado a experimentar sensacdes.
Além da exploracdo da visdo e da audicdo, outros sentidos, sobretudo o
tato, sdo explorados, além da propria percepcdo cinestésica do corpo”
(FERREIRA, 2008, s/p). A experiéncia hibrida

reflete o ser apropriado de seu corpo, presente no
mundo e interagente no espago virtual [...].
Encerra-se a necessidade de se desconectar do
cotidiano para se adentrar (psicologicamente), no
espaco binario de dados. (FERREIRA, 2008, s/p)

Quanto aos JEMs do Wii, Ferreira (2008, s/p) afirma que o
personagem virtual e o jogador “se aproximam numa mimesis de
movimentos nunca vista no cenario de games”. De acordo com ele,
“passa-se, desse modo, de uma transcodificacdo de dados para uma
simbiose natural entre usuario e avatar” (FERREIRA, 2008, s/p) (grifos
do autor). Cita também outras iniciativas que considera interessantes,
como os JEMs The Eye of Judgment, no qual o jogador interage, por
meio das maos, com os elementos virtuais do jogo, e os JEMs musicais
Guita Hero e Rock Band. Sobre estes dois Ultimos jogos, o autor
acrescenta que qualquer um deles

[...] perderia muito de sua experiéncia interativa e
imersiva se os jogadores tivessem que “tocar”
seus instrumentos a partir de um gamepad
convencional, 0 que representaria uma agéo pouco
natural, distante da agdo que se deseja reproduzir
(tocar um instrumento). (FERREIRA, 2008, s/p)

Ferreira (2008) sustenta sua afirmacéo a partir de Robles-De-La-
Torre (2006), que explica que, para uma interagdo rapida e precisa, as
informaces tateis e cinestésicas sdo importantes. Seguindo sobre esta
questdo, o autor diz ainda que no

modelo da realidade hibrida, o usuario ja ndo
necessita apreender o funcionamento da maquina:
basta que ele aja conforme sua propria percepgao
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natural (corporal, tatil) para que o sistema
responda de maneira adequada. (FERREIRA,
2008, s/p)

Partilhamos da perspectiva de Ferreira (2008) de que o uso do
gamepad convencional diminuiria a potencialidade imersiva e interativa
ao restringir a percepcdo tatil e cinestésica ao movimento das maos. Por
outro lado, discordamos que exista uma “percepg¢do natural” na relagdo
com estes JEMs citados pelo autor. A expressdo “percepgdo natural”
pressupde uma capacidade natural para interagir com estes jogos,
enquanto, de fato, trata-se de uma capacidade de ag&o-percepg¢do co-
determinada pela experiéncia social, cultural e historica, pois 0s
movimentos em questdo sdo producbes humanas. Toda antecipacdo
realizada por um usuario no fazer de um JEM, com movimentos
familiares, é, portanto, uma resposta que corresponde ao pertencimento
dele a uma dada cultura, a uma dada sociedade, num determinado
momento histérico. Esta discordancia explica também o cuidado com a
expressdo “gestualidade intuitiva” usada, sem explicacdo, nas teses,
dissertacdes e artigos cientificos, visto que poderiam ser considerados
movimentos naturais, e, enquanto tais, poderiam ser percebidos por
qualquer pessoa, em qualquer sociedade, independente da cultura e de
seu tempo historico.

Essa problematica é discutida no artigo de Pfutzenreuter e
Tavares (2009), ao analisarem as interfaces intuitivas, com foco nos
JEMs. Os autores afirmam, com base em Turner (s/d), que o carater
familiar que carregam estas interfaces deve ser considerado a partir de
um contexto social, cultural e histérico.

Para Pfutzenreuter e Tavares (2009, p. 85), “a percep¢do envolve
pensamento, mas ndo é puramente mental, envolve a¢do ou mais, e ndo
¢ puramente motora”. Esta relacdo ¢é exemplificada a partir do
aprendizado do flautista:

Mostra-se a pessoa as posi¢Oes basicas dos dedos
[...]. Ela entdo pratica essas notas em diferentes
combinagdes varias vezes até que adquira uma
habilidade basica. No inicio, a relacdo entre
intencdo mental e ato fisico estd bem pouco
desenvolvida — mentalmente sabemos o que fazer,
mas fisicamente somos incapazes de fazé-lo. Ao
longo da prética, a conexdo entre intencdo e ato
torna-se mais proxima, até que, eventualmente, a
sensacdo de descompasso desaparece quase por
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completo. [...] E, é claro, existem muitos niveis de
interpretagBes possiveis, como se pode ver pela
variedade de flautistas virtuosos. (VARELA, 2003
apud PFUTZENREUTER; TAVARES, 2009, p.
85)

Essa agdo incorporada e, por isso, familiar, chamada de intuitiva,
envolve uma intencdo e um sentido, por vezes insconsciente, que
resultam do pertencimento do agente a um campo, sem o qual ndo seria
capaz de produzi-la. Turner (s/d), parafraseado Pfutzenreuter e Tavares
(2009, p. 84), “afirma que as interfaces intuitivas teriam essa
caracteristica por trabalharem com rotinas de acdo-percepcao [...] que ja
estdo ‘pré-compiladas’ e adquiridas socialmente”.

Em outro artigo, Pfutzenreuter (2009) aborda a magia nos
controles baseados em gestos, a partir de exemplos do Wii Remote. Para
tanto, explica inicialmente 0 que entende por magia e como esta se
relaciona com a tecnologia:

A producdo sem esforco, que é considerada
magica, pode ser obtida através de meios técnicos
que organizam as atividades produtivas
transferindo o esfor¢o para as maquinas. [...] A
tecnologia [..] produto da ciéncia e da
racionalidade, traz dentro de si a magia, é ela
mesma magia. (PFUTZENREUTER, 2009, p.
160)

O autor acrescenta que a fungdo desempenhada por ambos, magia
e tecnologia, é reservada para iniciados. Com base em Marcel Mauss
(2003), Pfutzenreuter (2009) explica que esta atividade depende de
agentes, representacbes e atos como num rito, que se configura no
préprio ato magico. Neste caso, 0s agentes seriam as criangas (cito este
publico porque o autor faz mencdo especifica a ele no decorrer do
texto), as representacdes seriam 0s sentidos que o objeto, controle Wii
Remote, assume durante o rito (a brincadeira), e os atos seriam acgdes
gestuais realizadas durante o rito.

O diferencial desse controle, segundo Pfutzenreuter (2009), é
gestualidade e o seu formato neutro, que lhe permitem representar
diferentes objetos em diferentes jogos, em fungéo dos gestos realizados
por quem joga. O autor afirma que o poder magico, que possibilita ao
objeto representar algo, depende da acdo que ele permite reproduzir.
Pfutzenreuter (2009) exemplifica esse fato, a partir de Gombrich (1999),
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ao dizer que o que possibilita um pedago de pau ser um cavalo sdo 0s
gestos realizados por quem brinca e que imitam a cavalgada. Em relacéao
ao Wii Remote, a possibilidade estd no fato de sua forma simples
permitir realizar diferentes acdes pelo jogador em diferentes jogos, pois,
dependendo do jogo, pode vir a ser uma raquete, uma arma, um volante,
etc.

Pfutzenreuter (2009) ressalta, entretanto, que, como todo rito é
formalizado, todos que dele fazem parte devem ter conhecimento das
acoes. A similaridade (também chamada de familiaridade, no texto) com
coisas do cotidiano é central para que a crianca interaja com a
brincadeira, de onde deriva a importancia da atividade demandar um
repertorio gestual conhecido e simplificado. O autor chama a atengdo,
neste momento, para o fato de que o ritual e a brincadeira serdo mais
bem sucedidos quanto mais forem conhecidos os gestos a serem
realizados, e este reconhecimento depende destes gestos fazerem sentido
na vida dos envolvidos. Como exemplo, ele cita duas situa¢bes do JEM
Trauma Center: New Blood, lancado pela Atlus em 2007, que
possibilita, ao jogador, realizar cirurgias. A primeira diz respeito a
familiaridade com o gesto de pingar que o controle permite; a segunda
refere-se a ndo familiaridade com acéo de suturar o paciente, visto que a
acdo gestual para realiza-lo difere da pratica habitual, considerando este
fato um limite na representacgdo e no potencial magico do objeto.

Ao concluir o trabalho, Pfutzenreuter (2009) afirma que, quanto
mais 0s gestos necessarios tiverem a ver com o cotidiano, menos a
interface serd percebida. Lembrando também que as agdes realizadas
para potencializar o poder magico dos objetos, seja no jogo ou hum ato
ritualistico, s6 tém sentido para quem estd envolvido na acdo e no
momento em que ela ocorre.

Os dois Ultimos artigos deste grupo realizam uma andlise da
experiéncia com os JEMs, um com criancas e outro com jovens, mas
com intengBes muito distintas entre si. No primeiro, Souza Jr, Ribeiro e
Dazzi (2009) avaliaram a usabilidade e adequabilidade do JEM Coleta
Seletiva®®, com fins educacionais para criancas de 4 a 6 anos. A
dificuldade que criangas mais novas apresentam em lidar com os
modernos joysticks, foi a razdo que levou o0s pesquisadores a se
interessarem pelo uso do movimento na relacdo com os JEs para esse
publico. O JEM Coleta Seletiva foi experenciado por criancas de 4 a 6 €
0s resultados da pesquisa indicam que esta experiéncia pode auxiliar no

“0 Jogo desenvolvido por Lyra, Delgado e Dazzi (2009) e que é retomado mais a
frente.
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desenvolvimento da coordenacdo motora e da nogdo espacial, objetivos
ndo previstos inicialmente. Constatou-se, também, uma répida
adaptacdo das criancas ao JEM, e a motivagdo das criangas obteve
destaque nos testes, sendo indicado como uma ferramenta ludica e
pedagdgica, ainda que os niveis de aprendizagem ndo tenham sido
testados. Quanto aos objetivos principais, verificou-se a necessidade de
se realizar adaptagdes quanto a velocidade de movimento, o tamanho e a
forma dos objetos usados no jogo, pois, para que se obtenha sucesso
junto ao publico pesquisado, € preciso, segundo o0s autores, a adequacgado
destes fatores a faixa etaria dos usudrios tornando-o compativel a sua
realidade.

No segundo artigo, Ferreira e Couto Junior (2009) investigam a
apropriacao dos JEs e dos JEMs por jovens de 11 a 22 anos, entre 2006
e 2007, no Rio de Janeiro. Quanto aos JEMSs, os dados demonstram que
a sensacdo de imersdo e a interatividade sdo reforcadas com o uso de
movimentos do cotidiano. De modo geral, destacam que, nas
experiéncias com os JEs e com os JEMs, 0s jovens participam, tomam
decisdes, criam suas préprias historias, estimulam sua faculdade
criativa. Os autores observam, também, que os jovens criticam a ideia de
que os JEs e JEMs sejam passatempos (expressdo dos autores) sem nada
a acrescentar. Ao final, constatam que as formas de apreender com os
JEs e JEMs, estdo relacionadas com a performance de protagonista-
explorador, que eles exercem durante a experiéncia com os JES. Dessa
forma, o campo da educacdo deveria estar atento as aprendizagens que
se processam, bem como, atento as novas formas mediadas
tecnologicamente que levam os jovens a se relacionarem com 0
conhecimento.

JEM e Mercado

Os pesquisadores Cruz Jr, Baumgarten e Pereira (2008) realizam
uma andlise das estratégias de vendas da empresa Nintendo, com o
objetivo de explicar sua ascensdo a lideranca no mercado de JE, depois
de alguns anos em baixa. O estudo identificou a opc¢éo pela estratégia
“Oceano Azul”, apés comparacdo dos produtos mais vendidos pela
empresa. Os autores observam, ainda, que 0 uso desta estratégia foi
admitido publicamente pelo presidente da Satorulwata, em 2007, para o
periodico The Times. Esta estratégia tem como foco fugir da
concorréncia, abrindo um novo nicho de mercado, seguindo alguns
preceitos como o “Modelo das Quatro Agdes” e a “Teoria dos trés
circulos de ndo-clientes”, que os autores explicam a partir de Kim e
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Mauborgne (2005). Ela foi evidenciada nos projetos do Nintendo DS e
do Nintendo Wii.

O “Modelo das Quatro Ac¢des” (Figura 29) visa elencar quais
caracteristicas foram reduzidas, mantidas, eliminadas e criadas em
relacdo & concorréncia, tornando-se diferente, de forma que o baixo
custo ou o custo deixa de importar, pois ndo had mais comparacéo
objetiva. Na “Teoria dos trés circulos de ndo-clientes” (Figura 4), o
nivel 1 envolve os ndo-clientes proximos do seu produto, porque ja
compraram algo relacionado, o nivel 2 trata dos ndo-clientes que se
recusam a usar produtos deste setor, e 0 nivel 3 sdo os ndo-clientes que
nunca pensaram nestes produtos. As duas figuras, abaixo, desenvolvidas
pelos autores em relagdo ao console Nintendo Wii, sdo representativas
destes preceitos.

Figura 29 — Modelo das quatro esta¢des do Nintendo Wii.

Reduzir:

Capacidade
grafica e fisica

Conectividade
e
armazename
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Criar:

-Interatividade pelos
Nova curva\ €— | \ii Remote

de valor - Miis

Eliminar:
- suporte a filme —_—

1

Elevar:
- diversao

Fonte: Kim e Mauborgne (2005 adaptado por BAUMGARTEN, CRUZ
JUNIOR e PEREIRA, 2008, p. 12).
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Figura 30 — Circulo de ndo-clientes do Wii.

3° Nivel de
nao-clientes:
Academias e

2° Nivel

Sexo Feminino

1° Nivel de
nao-clientes:
Ex-jogadores

Produto

Fonte: Kim e Mauborgne (2005 adaptado por BAUMGARTEN, CRUZ
JUNIOR e PEREIRA, 2008, p. 14)

Os outros dois artigos tratam de JEMs musicais. Leiva e Recuero
(2010) elaboraram o roteiro de uma campanha publicitaria para o pré-
lancamento do JEM The Beatles rock Band, como pré-requisito da
disciplina Publicidade Digital do Curso de Publicidade e Propaganda, da
Universidade Catélica de Pelotas. Nesta campanha, seriam lancados
cinco pequenos filmes (teasers), de nove segundos cada um, com
pessoas comuns, realizando tarefas do cotidiano, que, ao ouvirem uma
masica, comegariam a tocar instrumentos imaginarios. Estes teasers
teriam a intengdo de provocar o desejo pelo jogo e seriam divulgados em
redes sociais como Orkut, Twitter e Youtube.

Os pesquisadores Pase e Tietzmann (2009) identificam os JEMs
como uma nova forma de retencdo de informacdo, mantendo, assim, a
audiéncia dos fds focada e ativa nos artistas. Os JEMs musicais se
inserem no mercado, segundo os autores, como uma midia hibrida que
mantém a masica proxima dos jovens, levando-os a jogarem com seus
idolos, mesmo sem saberem tocar uma nota sequer. Em suas
consideragdes, afirmam que os JEMs musicais sdo utilizados para
vender mais musicas e segurar a audiéncia, mas que, em relacdo a
publicidade, outras midias ndo sdo descartas, trata-se, entdo, de usar
todos os recursos possiveis.
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Producéo de JEM

Neste grupo, foram reunidos quatro trabalhos, sendo que trés
deles apresentam, em comum, a utilizagdo do recurso de captagdo de
movimento por Web Cam para produgéo de JEMs.

Lyra, Delgado e Dazzi (2009) concentraram-se no
desenvolvimento de uma plataforma denominada “Barbara”, usada para
realizar tratamento de movimentos gerados por imagem de Web Cam, na
criacdo de JEM. Para exemplificar a eficacia da plataforma, criaram, a
partir de um enredo educativo, o JEM “Coleta Seletiva” para criancas de
4 a6 anos.

Visando o publico adulto e a constru¢do de JEMs educacionais,
Velloso, Brito e Pereira (2009) desenvolveram um estudo sobre a
construcdo de JEM que pudesse ser executado em interfaces de viséo
computacional de baixo processamento, multi-plataforma, e baseada em
contetdo web, testando um prot6tipo do algoritmo no Ambiente Virtual
de Ensino e Aprendizagem (AVEA) dos cursos de Licenciatura e
Bacharelado em Letras Libras da Universidade Federal de Santa
Catarina. Os resultados indicam a viabilidade do projeto e uma
facilidade em remodelar os JEs ja existentes para 0 modelo de interacao
por meio da captacdo de movimento.

Sem abordagem educacional, a pesquisa de Paula, Neto e
Miranda (2006) apresenta a criagdo do JEM “Camera Kombat”. Este
jogo possibilita uma movimentacdo livre para golpes de pernas e bragos,
dos quais o oponente deve se esquivar para ndo ser penalizado. Aos
jogadores esta disponivel também o uso de efeitos especiais, como um
raio de luz ou uma bola, que sdo acionados com a repeticdo de
sequéncias pré-estabelecidas pelo programa do jogo. Sobre o jogo, 0s
autores ressaltam, ainda, que a intensidade de movimento requerida é
elevada porque os participantes precisam de grande mobilidade para
desviar dos golpes e das magias, e que o barateamento e a grande
popularidade das Web Cams facilitam a producéo de JEM do estilo do
“Camera Kombat”.

O quarto trabalho, produzido por Bergamo et al. (2008), trata dos
desafios que as telas multitoque oferecem para a criacdo de JEM, ao
aproximar o conceito de interfaces tangiveis com a captacdo de
movimento. Este fato modifica a interface atual em trés sentidos:
“permite que dois ou mais pontos da tela sejam acionados
simultaneamente. [..] a auséncia de aparatos. Por fim, o uso
colaborativo do mesmo espaco fisico” (BERGAMO et al., 2008, p. 112).
Os autores destacam que o potencial desta tecnologia é tdo grande que
pesquisas e construcdo de telas multitoque sdo encontrados no mundo
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todo, em especial, porque as grandes empresas ndo conseguiram segurar
a divulgacdo das informacGes. Apds uma analise do modelo constitutivo
de hardware, identificaram que este é facilmente acessivel e que poderia
ser facilmente explorado para constru¢do de JEM, um campo, segundo
eles, ainda pouco explorado em relacgdo as telas multitoque.

Bergamo et al. (2008) concluem que a eliminacdo de aparatos é
uma vantagem das telas multitoque e que facilita a criagdo de jogos
infantis e a interacdo com os jogos de estratégias e de tabuleiros, porque
0 uso de gestos familiares facilita a sele¢cdo e movimentacdo de objetos
na tela. Acrescentam, ainda, que os Massive Multiplayer Online Game
(MMOG) também se beneficiariam desta tecnologia, em que equipes,
conectadas a telas multitoque, em larga escala, poderiam interagir, ndo
s0 virtualmente, mas fisicamente (se referindo aos movimentos habituais
do cotidiano, ja que fisicamente a interacdo ocorre em qualquer JE).

JEM como instrumento profissional

Aqui, sdo agrupados os trabalhos que indicam o uso de JEM em
algumas situagdes que fogem do entretenimento, atribuindo um interesse
externo na sua pratica.

Dias, Sampaio e Leandro (2009) realizam um estudo tedrico
sobre 0 uso do Wii em processos de reabilitacdo de pacientes na
fisioterapia. Estes pesquisadores apontam o tempo de duracdo do
tratamento e a pouca motivacdo, em sua realizacdo, como as principais
causas do insucesso nos procedimentos terapéuticos. A solucdo para
estes problemas seria, de acordo com eles, a busca por um tratamento
ludico. Neste tratamento ludico, a abordagem é a tradicional, o que
diferencia sdo as ferramentas utilizadas: o Wii é proposto como o
principal agente motivador do processo de reabilitagdo. Os autores
alertam para o fato de que esta pratica deva ser acompanhada pelo
profissional, porque, caso realizada em desacordo com tratamento, pode
surtir efeito contrério.

Duas outras  pesquisas, também sobre reabilitacdo
fisioterapéutica, ambas estudos de caso, analisaram a influéncia da
pratica de JEMs do Wii no equilibrio de paciente com Disfungdo
Cerebelar. Na primeira, averiguou-se, comparativamente, o resultado da
avaliagdo pré-protocolo e pos-protocolo, sendo realizada nove
intervengBes com o JEM, duas vezes por semana, com trinta minutos
cada, identificando-se que esta pratica sugere melhora no equilibrio e
independéncia nas tarefas diarias de pacientes com Disfuncdo Cerebelar
(SCHIAVINATO et al., 2010).
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A segunda pesquisa, de Sciavinato et al. (2011), também
apresentou uma avaliacdo comparativa, mas, além da comparacdo
anterior e posterior a pratica dos JEMSs, realizou-se também uma
avaliacdo ap6s 80 dias do final da dltima intervengdo, com o propdsito
de observar a influéncia dos resultados em médio prazo. Para que nao
houvesse interferéncia, durante este periodo, o paciente ndo participou
de sessdes de fisioterapia. Os dados obtidos com a avalicdo de médio
prazo indicam que ocorre um decréscimo na melhora em relacdo a
avaliacdo de curto prazo, mas que a condicdo geral é ainda melhor do
gue a condi¢do do paciente registrada na avaliacdo inicial. Para 0s
autores 0os JEMs sdo instrumentos complementares importantes na
fisioterapia de pessoas com Disfungdo Cerebelar. Ambos os trabalhos
destacam que o potencial dos JEMs, em especial do Wii, nestes casos,
esta no feedback imediato que o paciente tem quanto ao seu movimento,
podendo, quando necessario, corrigi-lo imediatamente. Neste sentido, os
JEMSs, além de tornarem prazerosa a atividade, também permitem o
feedback imediato ao paciente sobre a qualidade de seu movimento.

O trabalho seguinte também poderia ter sido elencado junto com
o grupo “Produgdo de JEM”, porque se trata de uma proposta de
elaboracdo de JEM para o tratamento fisioterapico. Os autores Gama et
al. (2010) identificam, previamente, que as atividades de reabilitacéo,
nas quais os pacientes tinham mais dificuldade, eram a que eles menos
gostavam. Geralmente elas estavam ligadas a atividades em que
permaneciam deitados, pois, devido a maior superficie de contato,
sentiam mais dor. Outro elemento identificado diz respeito ao fato de
que os JEMs que poderiam ser utilizados tratavam especificamente de
posi¢des que ndo eram tdo desmotivantes. Neste sentido, a pesquisa
apresenta duas propostas de JEMs, o Croco Bed e o Rollings Balls, para
serem realizadas. O Croco Bed necessita de um projetor acima da cama
e que projete nela objetos virtuais, neste caso os crocodilos. O jogo
consiste em tentar acertar 0 maximo de crocodilos possiveis com as
maos e bragos rolando sobre eles num menor tempo possivel. O Rollings
Balls depende de um ambiente virtual (ecra frontal), controlado por uma
bola. Neste jogo, a bola navega virtualmente em quatro diregdes, com o
objetivo de usar as maos para desviar a bola de obstaculos, passando-a
de um lado ao outro do corpo, de acordo com os obstaculos. Os
pesquisadores concluem que estas estratégias podem ser importantes,
em especial para quem depende de fisioterapia diariamente, além de
tornar o tratamento mais interessante especialmente para pessoas
tetraplégicas.
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Vaghethi e Botelho (2010) desenvolveram uma pesquisa de
revisdo, em bases norte-americanas, sobre JEMs e as suas possibilidades
de uso na Educacdo Fisica. Os artigos selecionados para a pesquisa
foram, segundo os autores, subdivididos em trés grupos a partir do
conteldo e da relacdo que estabelecem com os objetivos do estudo,
quais sejam: aspectos fisioldgicos, aspectos psicoldgicos e aspectos de
reabilitacdo. As conclusBes da pesquisa indicam que: existe um aumento
no nivel de atividade fisica dos praticantes de JEMs em relacdo aos
usuarios de JEs; os JEMs podem ser usados em alguns procedimentos
com vistas a reabilitagdo; podem fazer parte do treinamento de
cirurgides; ndao promovem efeitos psicoldgicos negativos, com ressalvas
as pessoas que apresentam uma condicdo psicologica adversa; 0 uso
deve ser cauteloso para prevenir lesbes nos usudrios; e, por ultimo,
indica que os JEMs podem ser utilizados para o aprendizado de novos
movimentos e de novos gestos desportivos.

Dos artigos cientificos analisados, alguns eixos se sobressaem,
quais sejam: a facilidade na jogabilidade agrega novos jogadores e
minimiza a frustragdo com as primeiras experiéncias; os JEMSs
favorecem a interacdo presencial; o uso do movimento potencializa a
sensacao tatil e a percepcéo cinestésica; os JEMs sdo acessiveis porque
0s movimentos requeridos sdo familiares aos usuarios; os JEMs dédo
novos sentidos aos espagcos em que sdo jogados; o formato do
controlador pode favorecer a imersdo; o “realismo” proporcionado pelos
JEMs é ambiguo em relacdo & imersdo, pois, a0 mesmo tempo, favorece
e desfavorece a percepgdo da interface; os JEMs apresentam potencial
educativo; e o JEM pode ser utilizado como estratégia lGdica para
reabilitacdo fisioterépica, para o condicionamento fisico e para o ensino-
aprendizagem de PCs.
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3 HABITUS, VIRTUALIZAGCAO E JOGOS ELETRONICOS DE
MOVIMENTO DE PRATICAS CORPORAIS

Neste capitulo, abordamos os JEMs de PCs buscando
compreender algumas dimensdes que engendram esta experiéncia.

Nas duas primeiras partes é problematizada a incorporagédo do
habitus de jogador de JEs e sua relacdo na experiéncia com os JEMs.
Para tal, partimos do conceito de habitus de Bourdieu (2009) com a
incorporacdo de certos dominios que possibilitam o jogador a jogar e
fruir a experiéncia com os JEs e com os JEMs.

Na terceira tensiona-se a discussdo sobre a dualidade entre real e
virtual, para entdo apresentar os JEMs de PCs como inscri¢do digital,
mas que se constitui como uma experiéncia hibrida. Na Gltima parte,
apresentamos algumas das implicages relativas a virtualizagdo da PCs e
gue nos ajudam a pensar 0s JEMs de PCs.

3.1 O HABITUS E O CAPITAL DIGITAL DE JOGADORES DE
JOGOS ELETRONICOS

A cibercultura pode ser compreendida, segundo Lemos (2003, p.
11), “(...) como a forma sociocultural que emerge da relagdo simbiotica
entre sociedade, cultura e novas tecnologias de base micro-eletrénica
gue surgiram com a convergéncia das telecomunicacbes com a
informatica na década de 70”. Para Levy (2000, p. 17) trata-se de um
“[...] conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco*”. A cibercultura nio é
neste sentido uma subcultura, mas uma “(...) representacdo da cultura
contemporanea como consequéncia direta da evolucao da cultura técnica
moderna” (LEMOS, 2003, p.12) e que transpassa o cotidiano de
diferentes culturas. Sob este aspecto Gazeloto (2008, p. 82) destaca que
“Mesmo as areas com fraca densidade tecnol6gica acabam sendo
indiretamente atingidas pela emergéncia desse fendmeno, uma vez que
ele subordina e desloca as formas [de organizagdo] anteriores.”

*! Ciberespago: “(...) é 0 novo meio de comunicagio que surge da interconexio
mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura
material da comunicacdo digital, mas também o universo oceénico de
informacdes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e
alimentam esse universo.” (LEVY, 2000, p. 17)
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De acordo com Levy (2000), Lemos (2003) e Gazeloto (2008) a
cibercultura é a constituicdo de um novo modus operandi que conforma,
ainda que ndo determina, nossa capacidade de agdo e percepgdo. No
entanto, a incorporagdo deste modus operandi ndo é homogénea, pois a
trajetoria individual de cada pessoa esta inscrita em diferentes campos
de disputas, que segundo Bourdieu (2009), sdo reflexos das condicfes
objetivas de existéncia em cada campo. No caso da cibercultura trata-se
de dominios relativos as novas tecnologias comunicacdo e informacéao
gue transpassam as experiéncias cotidianas, ou seja, atravessam
diferentes campos do cotidiano. Neste sentido, todos somos de alguma
forma afetados pela cibercultura, porém nem todos operamos ou
possuimos recursos digitais e formacao digital para operar no cotidiano.
Pode-se pensar entdo em capital digital. A no¢éo de capital digital acima
citada é derivada da nocéo de capital utilizada por Bourdieu (2009) para
descrever o capital acumulado pelo agente em relagdo aos dominios de
um campo e que o permite interagir neste campo.

Sobre esta questdo Prenski (2001) discute a diferenca entre
nativos digitais e imigrantes digitais. Os nativos digitais seriam aqueles
gue nascidos imersos num universo digital, em contato com a internet,
com o computador e com os JES; seriam aqueles que pensam e agem no
cotidiano, e em suas relagdes, com e a partir destes artefatos. Tendo
facilidade para lidar com imagens, simbolos e cd6digos, ndo se
incomodam com as mudangas constantes, porque percebem um
encadeamento no processo, conseguindo acompanha-las. Enquanto que
0s imigrantes digitais seriam aqueles nascidos antes da década de 70 e
ainda que tenham acompanhando o desenvolvimento destas mudancas
nao desenvolveram as mesmas competéncias para operar na atualidade.
Reconhecemos que existe a diferenga ressaltada por Prenski (2001) em
relacdo ao modo de incorporacdo deste modus operandi, entre aquela
pessoa que nasceu imersa num ambiente digital de tal forma que estes
dominios conformam sua forma de ser, estar e pensar 0 mundo e aquela
pessoa comega a se relacionar com o ambiente digital a partir de outras
referéncias operativas. No entanto, destacamos que esta ndo seria a
Unica diferenga, o que de certo modo permite criticas & explicagdo do
autor. O conceito de nativo digital homogeiniza esta nova geracdo
guando desconsidera as diferencas advindas da qualidade do acesso e as
disparidades advindas das questes socioecondmicas, das diferengas de
género, da formacdo académica e das diferencas culturais. Também
implica numa falsa generalizacdo de que quem nasceu antes da década
de 70 ndo desenvolveu estas competéncias. Motivos pelos quais
deixamos de optar nesta pesquisa pela explicacdo organizada por
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Prensky (2001), pois ainda que reconhecamos que se tratam de formas
distintas de incorporacdo das mudancas tecnoldgicas, que favorecem o0s
gue nasceram imersos aos aparatos tecnoldgicos, outras questdes
simbdlicas, culturais e econdmicas perpassam 0O processo de
incorporacdo deste modus operandi.

A constituicdo do capital digital pode se dar neste sentido
independente de se ter nascido antes ou depois da década de 70, pois
esta intimamente ligada as condicdes objetivas de existéncia. De fato,
muitas pessoas que nasceram antes da década de 70 podem ter tido
acesso a uma formacdo digital que lhe permitisse operar neste campo,
assim como muitas pessoas nascidas ap6s a década de 70 podem néo ter
desenvolvido, por diferentes razdes, competéncias proprias do capital
digital.

Esta abordagem tem por fundamento a teoria do habitus de
Bourdieu (2009), a partir da qual podemos dizer que a constru¢do do
capital digital pressupde a construcdo de um habitus digital. Os jovens
gue possuem o habitus de jogar JEs possuem um capital digital que Ihes
permite operar no campo dos JEs.

A incorporacdo de certas disposicdes para operar em sociedade,
por um determinado grupo ou pessoa, pode ser explicada pelo conceito
de habitus de Bourdieu (2003):

Os condicionamentos associados a uma classe
particular de condicbes de existéncia produzem
habitus, sistemas de disposi¢des duraveis e
transponiveis, estruturas estruturadas predispostas
a funcionar como estruturas estruturantes, ou seja,
como principios geradores e organizadores de
praticas e de representagdes que podem ser
objetivamente adaptadas ao seu objetivo sem
supor a intengdo consciente de fins e o dominio
expresso das operagdes necessarias para alcanga-
los, objetivamente “reguladas” e “regulares” sem
em nada ser o produto da obediéncia a algumas
regras e, sendo tudo isso, coletivamente
orquestradas sem ser o produto da agdo
organizadora de um maestro. (BOURDIEU, 2009,

p.87).

O habitus constitui-se como um sistema de disposi¢des, modos de
perceber, de sentir, de fazer, de pensar, que nos levam a agir de um
modo préprio a um campo. O campo pode ser compreendido como uma
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estrutura que constrange, delimita as a¢Ges dos agentes que dele fazem
parte, pois apresenta disposi¢des duraveis, mas ndo intransponiveis, que
sdo regidas por condi¢Bes de existéncia particulares. O sistema de
disposi¢Oes que constitui o habitus ndo pode ser considerado somente
como condicionamento ao modus operandi de um campo (estruturas
estruturadas), segundo Bourdieu (2009). Este é também, e
simultaneamente, dirigido por um principio gerador (estruturas
estruturantes), esquemas geradores de estratégias, que possibilitam ao
agente ser singular dentro do campo.

O habitus, entretanto, funciona como um esquema de agdo e
percepcao que ndo é puramente consciente e nem puramente mecanico
e, mesmo assim, ndo deixa de ser coerente, sensato, razoavel e
objetivamente orquestrado. Ele € um meio caminho entre a vontade do
agente e sua historia, é a expressdo da objetividade na subjetividade.
Resultado do encontro da experiéncia individual com a experiéncia
coletiva, em toda sua regularidade e a interacdo entre estas experiéncias.
E expressdo de um aprendizado, sistematico ou ndo, dos modos de ser,
perceber, agir e pensar de um determinado grupo e que, por sua vez, Sao
incorporados como segunda natureza. Nas palavras de Bourdieu (2009):

Histéria incorporada, feita natureza, e por isso
esquecida como tal, o habitus é a presenga
operante de todo o passado do qual é produto: no
entanto, ele é o que confere as préticas sua
independéncia  relativa em  relagdo  as
determinacOes exteriores do presente imediato.
Essa autonomia é a do passado operado e operante
que, funcionando como capital acumulado, produz
histéria a partir da histéria e garante assim a
permanéncia na mudanca que faz o agente
individual como mundo no mundo.
Espontaneidade sem consciéncia nem vontade
(...). (BOURDIEU, 2009, p. 93, Grifo do autor).

Assim, 0 que caracteriza 0 grupo de jogadores de JEs é a
presenca de certas regularidades nos modos de acdo e percepgdo que
permite responder as demandas de um campo, nem tdo passiva e hem
tdo ativamente.

Acerca do habitus, Thiry-Cherques (2006, p. 34) afirma que “[...]
somos vetores de uma estrutura estruturada que se transforma em uma
estrutura estruturante. Aprendemos os codigos da linguagem, da escrita,
da musica, da ciéncia etc. Dominamos saberes e estilos para podermos
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dizer, escrever, compor, inventar”. E também desta forma que se
incorpora os cadigos dos JEs a linguagem gestual codificada e residual,
as condutas, os ritmos, as estratégias como condicdo para poder jogar,
interagir, brincar, fruir.

Quando Turner (s/d), citado por Pfutzenreuter e Tavares (2009),
apresenta o processo de aprendizagem para a formacdo de um flautista,
por exemplo, evidencia a incorporagdo deste sistema de disposigdes de
estruturas estruturantes. O habitus permite ao agente responder
espontaneamente as situacdes do presente. E ele, também, que
possibilita, ao flautista, interpretar com certa espontaneidade uma
cangdo estranha ou mesmo produzir uma nova canc¢éo. No entanto, o
tipo, a forma, a qualidade da interpretacdo ou da criacéo ira depender da
trajetéria individual do flautista, das condicdes objetivas de sua
existéncia dentro do campo, o que garante a diferenca dentro da
homogeineidade do campo. Bourdieu (2009) dira que

[...] cada sistema de disposicOes individual [cada
pessoa, agente] é uma variante estrutural dos
outros, no qual se exprime a singularidade da
posicdo no interior da classe [de condigdes
objetivas de existéncia] e da trajetéria. O estilo
“pessoal”, ou seja, essa marca particular que todos
0s produtos de um mesmo habitus carrega,
préaticas ou obras, ndo passa de um desvio em
relacdo ao estilo proprio de uma época [...].
(BOURDIEU, 2009, p. 100). (Grifos do autor)

Cabe dizer ainda que assimilacdo desses codigos, tanto no
exemplo do flautista como de outros, habilita fruir em outros segmentos
relacionados & musica. A interacdo no campo, neste caso da mdsica, se
da a partir do capital acumulado pelo agente, adquirido na sua
experiéncia singular dentro do campo, o que faz dele um mundo no
mundo. Assim, o campo sdo espacos de diferencas dentro de uma
regularidade composta pelos limites do proprio campo. O campo, assim
como o habitus, é produto da histéria, ndo sendo este imutavel. A
regularidade que sustenta o campo se da a partir das disposicdes que
sdo, pelos agentes, privilegiados no confronto com as situagdes
presentes. Neste caso, habitus e campo sdo co-determinantes entre si. O
ciclo de co-determinacdo aparenta inicialmente ser fechado, de onde
resultam as criticas de que o agente ndo escapa da estrutura. E, se
realmente fosse o ciclo fechado, toda acdo estaria encapsulada e todo
agente alienado em e de sua propria capsula. A critica, todavia, deve
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ponderar as contradicdes e ambiguidades que a histéria humana
apresenta, € na historia individual, ou das pequenas coletividades
construidas no entrecruzamento entre diferentes campos, que 0s agentes
ndo se deixam asfixiar de todo pelas estruturas, buscando com elas, e
também nelas, operar. Quando isso ocorre, novas regularidades passam
a conformar o habitus. Ora, se 0 campo é constituido a partir das
disposicGes privilegiadas pelos agentes, ele é necessariamente um
espaco de disputas de mundos no mundo, de singularidades na
homogeneidade, de agentes no campo.

Trata-se, portanto, de lembrar que ndo basta nascer em uma
determinada cultura para deter o dominio e as condi¢des de intervir na
estrutura. Por isso, Bourdieu (2009) destaca que todo o habitus é
construido sempre em relacdo as condicdes objetivas de existéncia.

Em relagdo ao universo digital, é importante dizer que ndo basta
ter nascido ap6s a década de 70 para possuir um capital digital. A
condicdo de acesso e a formacdo, seja ela sistematizada ou nédo, sdo
fundamentais para a construcdo do habitus digital, desta condicdo
resultam as disputas no campo. Sobre esta perspectiva, Moita (2007, p.
02) identifica os JEs como sendo “[...] a porta de entrada de criancas e
jovens, principalmente das familias menos favorecidas, para exercitarem
suas habilidades e adentrarem nesse mundo eletronico do cotidiano”.
Pode-se dizer, entdo, que esta é uma das fungdes sociais dos JES, como
também o é dos jogos em geral, qual seja, partilhar os modos de acdo e
percepcao da cultura de que fazem parte, neste caso, a cibercultura.

Assim, como na formacdo do flautista houve a necessidade da
incorporacdo de um habitus, que se expressa como um conjunto de
estratégias de acdo, rotinas pré-concebidas que permitem atuar e
atualizar no campo da mdsica, 0 mesmo se da na formacdo dos agentes
no universo digital.

Quando interagimos com os JES, pode-se dizer que

interatuamos com um programa, aprendemos a
aprender o que ele é capaz de fazer e habituamo-
nos a assimilar grandes quantidades de
informacdo acerca de estruturas e estratégias
interatuando com um dinamico gréafico na tela. E,
guando dominamos a técnica do jogo, pensamos
em generalizar as estratégias a outros jogos.
Aprende-se a aprender. (TURKLE, 1987, p. 59).
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Os dominios adquiridos sdo como um sistema de disposicdes
individual que é retomado em cada nova situacgéo, neste caso, cada novo
JE, ou qualquer outra atividade digital, permitindo, ao agente, agir de
forma aparentemente espontanea. A forma como cada agente se dispde
destes dominios depende, contudo, da sua trajetoria individual.

Falar em cibercultura é falar também da existéncia de certas
regularidades que permeiam a histéria individual das pessoas que
operam neste novo contexto social, o que € diferente de dizer que sao
pessoas que possuam 0s mesmos dominios dentro do campo, € que 0s
manobrem da mesma forma, ou que expressem 0S mMesmos gostos e
predileces dentro do campo. Em relagdo a esta questdo e no que diz
respeito mais especificamente aos JES, pode-se citar os jogadores
hardcore, os jogadores casuais e 0s ciberatletas como exemplos de
estilos de jogadores que, apesar de apresentarem certas regularidades, se
relacionam com os JEs de forma distinta. Pode-se citar também os
jogadores que possuem acesso irrestrito aos melhores plataformas e JEs
em suas residéncias e os jogadores que tem acesso condicionado a casas
de jogos e/ou casas de amigos, neste caso, também ha regularidades,
mas a forma de se relacionar com o campo é marcada pelas condigdes
objetivas destes jogadores, 0 que marca a trajetoria individual destes
jogadores e produz capitais digitais distintos.

Destacamos algumas das regularidades presentes no processo de
formacéo digital por meio dos JEs, identificadas por Prensky (2006) e
Mattar (2010), e que resguardam a possibilidade desta personificacéo do
jogador de JEs:

facilidade para trabalhar em grupo; capacidade de
aprender de forma répida; iniciativa, atitude e
criatividade; capacidade de resolucéo problemas e
tomada de decisbes mesmo com pouca
informacdo disponivel; raciocinio e
processamento de informacgBes mais velozes;
processamento paralelo, ndo linear (o que lembra
os hipertextos disponiveis na Internet); capacidade
de acesso randdmico as informacdes, e ndo passo
a passo; preferéncia do visual ao textual;
facilidade em aprender jogando; ndo véem
diferenca entre as fronteiras de jogo, trabalho e
estudo; alimentam um sentimento positivo em
relagdo a tecnologia e a conectividade (0 que
impossibilita a soliddo, uma vez que estdo sempre
interagindo com outros gamers) e por fim, mas
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ndo menos importante, desenvolvem atividades
sincronas, simultaneas sem comprometimento do
resultado de algumas delas. (CARNIELLO;
RODRIGUES; MORAES, 2010, p. 10)

Em relacdo a ndo visualizacdo das fronteiras entre jogo, trabalho
e estudo, os autores procuram destacar a capacidade dos jovens de
realizar o trabalho e o estudo de forma prazerosa, usando, por vezes, 0s
JEs como meio, pois eles identificam, segundo Silverstone (2005), a
diferenca entre o que é do jogo e o0 que é do cotidiano habitual. Em
relacdo as demais regularidades acima citadas, cabe dizer que ndo séo
habilidades que se restringem a experiéncia com os JEs, sendo, como ja
destacou Moita (2007), utilizadas em outras atividades no campo digital.
Determinados cddigos na interagdo com o universo digital, ainda que
ndo sejam iguais, tendem para regularidade para facilitar a interacéo do
agente com a midia digital favorecendo a comercializagdo destes
produtos, tanto no que diz respeito a parte fisica destes artefatos,
hardware, quanto a parte de programacao, softwares. De fato o habitus
de jogar JEs propicia condi¢des ao jogador de operar em outras
atividades do universo digital.

Os estudos de Bourdieu (2009) indicam que isto é possivel
porque, na formagdo do habitus, o agente adquire certo senso pratico
gue o acompanha em todas as atividades do cotidiano e que é retomado
sempre que o agente se depara com regularidades semelhantes, mesmo
guando em atividades ou campos distintos. O senso pratica é a propria
expressdo da incorporacgdo de um modus operandi:

Uma visdo quase corporal do mundo que ndo
supde qualquer representacdo nem do corpo nem
do mundo, e menos ainda de sua relagédo,
imanéncia a0 mundo pela qual o mundo impde
sua iminéncia, coisas para fazer ou para dizer, que
comandam diretamente o gesto ou a fala, o0 senso
pratico orienta as “escolhas” que mesmo ndo
sendo deliberadas ndo sdo menos sisteméticas, e
gue mesmo ndo sendo ordenadas e organizadas
em relagdo a um fim, ndo sdo menos portadoras de
uma espécie de finalidade restrospectiva.
(BOURDIEU, 2009, p. 108).

Por essa indicacdo, o senso pratico ndo é, sendo, a expressao do
habitus que se imp8e ao agente em cada nova situacéo experenciada por
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ele. Este fato se expressa no fazer do agente como forma de
espontaneidade natural, ou mesmo, por vezes, como certa astlcia ou
certa agudez dos sentidos que escamoteia a histdria objetiva que
borbulha em sua subjetividade.

3.2 DAS TECNICAS CORPORAIS RESIDUAIS E DAS TECNICAS
CORPORAIS DAS PRATICAS CORPORAIS

Mendes (2004), ao analisar a série de JE Tomb Rider, que faz uso
de TCs codificadas e residuais, destaca o processo de subjetivacdo do
jogador e de seu corpo a maquina como necessidade para sua interacao.
Para ele, quanto mais o jogador domina a maquina, mais é governado
por ela. O autor explicita um conjunto de dispositivos de educagdo
corporal que constituem, de forma nada aleat6ria, a experiéncia dos
jogadores com os JEs desta série, com o objetivo de favorecer a
interacdo e o prazer do jogador. O jogador é incitado a, inicialmente,
aprender a lidar com as habilidades de sua personagem (Lara Croft -
avatar que representa o jogador no jogo), dominando 0s comandos para,
depois, retoma-los sempre que necessario, de acordo com as situacdes
do jogo, sabendo se orientar da melhor forma no espago de jogo:

Além de memorizar as estruturas [situagdes] que
se repetem durante o jogo, ele [jogador] devera
fazé-la saltar, puxar a arma, atirar e, algumas
vezes, articula-las em um conjunto (correr, puxar
a arma e atirar), treinando gestos e suas posturas
corporais detalhadamente. (MENDES, 2004, p.
132)

Cada dispositivo &, para Mendes (2004), estrategicamente
pensado para educar a gestualidade e as atitudes dos jogadores e
alimentar seus desejos, com sucesso atrelado ao fato de se fazer isso de
forma prazerosa. O desejo é incitado, segundo o autor, por meio de
artificios que mantém o jogador engajado ao jogo. Este engajamento é
promovido, nesta série de JE, pelo ganho de habilidades, pelo nivel de
dificuldade crescente e pela avaliagdo do jogador pelo programa.

As habilidades e conhecimentos adquiridos em cada fase séo
exigidos em novos desafios, fortalecendo a sensacao de agéncia sobre 0s
comandos do jogo. O nivel de exigéncia, nos JEs de Tomb Rider, é
sempre crescente e corresponde, em dificuldade, ao ganho de
experiéncia dos jogadores nas fases anteriores. As avaliagdes
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mencionadas por Mendes (2004) tratam da relacdo entre vitdria e derrota
presente em cada fase, que possibilita o autorreconhecimento pelo
esforco empregado. Esta avaliagdo serve também para que o jogador
potencialize sua posigdo com outros jogadores, mediante comparagdo
entre suas habilidades.

Os JEs, assim como o computador, sdo, segundo Murray (2003,
p. 169), meios sedutores “do qual muito do prazer reside na manutengao
do engajamento”. No que se trata mais especificamente aos JES do tipo
Tomb Rider, a autora afirma também que

As narrativas eletrénicas provocam-nos, retendo
suas surpresas com elas. O labirinto é traicoeiro,
cheio de becos sem saida, incertezas perguntas
sem respostas. Jogos de aventuras exigem
centenas de horas de disputa, principalmente de
frustrantes tentativas e erros, até que se descubra
como avangar. Por vezes 0s segredos neles
contidos precisam ser encontrados fora dos jogos,
em revistas, ou trocando informagdes com outros
jogadores, ou, talvez, pesquisando na internet o
endereco do site da rede ou do grupo de discussdo
pertinente. No rizoma insoltvel ou no labirinto
gue se pode resolver somos confrontados com um
mundo gue nos atrai com a promessa de tesouros,
mas que é sobre tudo projetado para resistir aos
nossos esforcos. (MURRAY, 2003, p. 168-9)

Assim como nos jogos ndo eletrénicos, o prazer nos JEs ndo é
necessariamente dependente da vitoria, ainda que ela possa se configurar
como o climax, em comparagdo ao ato sexual, que se espera alcancar
com o fim do jogo, como observa a autora acima citada. O prazer, a
diversdo, a excitagdo, a fruicdo encontram-se no processo, no desenrolar
do jogo, e ele sera mais prazeroso quanto maior for a capacidade do
agente de intervir positivamente.

A formacdo do habitus, enquanto expressdo da objetividade
social na subjetividade do agente, castra a0 mesmo tempo em que 0
habilita a agir e a fruir, neste caso, a experiéncia com os JEs. Dai
decorre em parte a falta de compreensdo das pessoas que ndo possuem o
habitus de jogar JE em relacdo ao o prazer que sentem as pessoas que
incorporaram este habitus. Em ultima instdncia, trata-se de uma
impossibilidade propria da formacdo dos mecanismos de acdo e
percepcdo deste grupo que, para ser revertida, precisaria de um processo
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de “cooptacdo e de iniciagdo que equivale a um segundo nascimento”
(BOURDIEU, 2009, p. 111). Somente deste modo as pessoas que nao
possuem este habitus familiarizar-se-iam com o que lhes é estranho,
permitindo ver através dos olhos das pessoas que possuem este habitus,
fruir através de seus meios, ou melhor, aptiddes.

Esse processo de cooptacdo e iniciacdo demanda engajamento,
ndo € algo que possa ser apropriado pelo discurso, motivo pelo qual os
artificios para engajar o jogador sdo tdo importantes. Ndo basta que
alguém nos diga que é divertido, prazeroso e excitante, é preciso
adquirir uma aptiddo particular para que esta experiéncia faga sentido e
ndo se expresse como absurdo. Por outro lado, a recusa da experiéncia
por guem ndo possui este habitus ndo esta relacionada apenas a falta de
acesso ou a falta de aptiddo. A questdo torna-se mais complexa, porque
as condigdes objetivas de existéncia diferenciadas implicam modos de
vida diferenciados. Dessa forma, mesmo dentro de um processo de
cooptacdo, as escalas de valores, os sentimentos, 0s significados
atribuidos, que determinariam a importancia das experiéncias com JE
em suas vidas, provavelmente seriam significativamente distintas
daqueles que possuem o habitus de jogar.

Nesse contexto de predilecdes, é preciso acrescentar que, ainda
que as preferéncias dos agentes apresentem certa disposicdo a
similaridades, tendéncia probabilistica, em condicfes objetivas de
existéncias similares (BOURDIEU, 2009), como no caso das pessoas
gue possuem o0 habitus de jogar, elas também nédo serdo fixas e nem
valoradas da mesma forma, h4 também ai certa plasticidade e fluidez.
Acerca da questdo, Oliveira (2009, p. 21 e 22) vai dizer que, apesar da
tendéncia probabilistica & similaridade,

ndo ha, nos escritos de Bourdieu, indicios de
determinacdo direta e mecanica das estruturas na
acdo social, e nem afirmagBes de que a trajetoria
dos individuos seja determinada diretamente pela
posicdo que eles ocupam no espago social
[condi¢des objetivas de existéncia].

Sobre o processo de subjetivacdo, Mendes (2004) ressalta o
desenvolvimento de uma aptidao particular pelo jogador, enquanto joga.
Porém, trata-se de uma aptidao especifica a experiéncia dos jogadores
com a série Tomb Rider. Cada JE da série Tomb Rider “e seu respectivo
curriculo estdo muito bem preparados ‘pedagogicamente’ para governar
a nossa conduta, para nos subjetivar de determinada maneira, para nos
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orientar o desejo” (MENDES, 20na04, p. 138). Destacamos que 0sS
artificios de subjetivacio identificados pelo autor sdo encontrados em
muitos outros JEs. I1sso nos possibilita afirmar que, ao ser subjetivado na
experiéncia com esta série, o jogador incorporou uma disposicdo, que
ndo deixa de ser uma aptiddo, para as experiéncias com os JEs. O que
ndo significa, no entanto, que ele fara uso desta disposicao.

A disposicdo para com os JEs estd também associada a outras
experiéncias cotidianas. Os JEs séo artefatos culturais complexos e a
experiéncia que oferecem engendra, muitas vezes, uma série de questdes
gue nos sdo caras, seja porque se entrelagam com questfes do cotidiano
habitual, do qual a violéncia urbana ¢ um exemplo, como também,
questdes relativas ao prazer e a diversao, como o contetdo de filmes ou
de PCs. Sob este aspecto, e no que se refere, em especial, a criangas e
jovens, os JES se mostram mais sedutores que outros meios (como o
livro e a televisdo) porque permitem interagir de forma direta com o que
antes era dominio da imaginacdo e do faz-de-conta. Segundo Murray
(2003), imergir num ambiente como este exige pouco esforco
imaginativo porque a sensacdo de agéncia é muito direta; é quando a
fantasia adentra os dominios do palpavel.

Mendes (2004), quando descreve sua trajetoria de pesquisa,
revela que ndo via, na experiéncia com JEs, espaco algum para a
autonomia do sujeito. Os JEs eram, para ele, até entdo, objetos de
dominacdo. Ao final da analise, entretanto, o autor evidencia que os
jogadores ndo participam passivamente destes jogos. Ele explicita a
existéncia de mecanismos de poder que agem sobre os jogadores, mas
destaca que estes mecanismos vez ou outra entram em conflitos,
permitindo aos jogadores se atualizarem a partir dos conflitos,
reinventando-se a partir das experiéncias com os JEs.

As contradicdes, ambiguidades e resisténcias sdo oriundas da
pratica e é, portanto, na pratica que o habitus apresenta sua face
produtiva e sua capacidade de resisténcia as conformagdes da estrutura.
Cabe destacar que a arte de criar e de inventar é também resultante da
formacéo do habitus, afinal, como se sabe, ninguém cria ou inventa algo
do nada.

A diferenca primordial em questéo, no que se refere ao JE, é que,
guando os jogadores estdo detidos as finalidades do JE, nem um desvio
gue ja ndo tenha sido previsto é possivel, por se tratar de agéncia e ndo
de autoria (MURRAY, 2003). A incorporagdo do habitus de jogador de
JE permite, no entanto, produzir desvios fora dos jogos, sendo este
habitus ndo um fim em si mesmo, mas também fonte geradora de
comegos e continuidades de interacBes pessoais e de criagdo e
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improvisacdo em outras situaces do presente. O habitus é um passado
operado e operante que atravessa 0 cotidiano do agente, ndo se
restringindo a um ou outro tipo de atividade. No seu ajustamento ao
campo, no caso 0s JES, o jogador incorpora uma gama de dominios que,
como nao seria diferente, o acompanha de um JE a outro, de uma série
para outra, de um género de JE para outro, assim como dos JES as mais
diversas atividades digitais e vice-versa, e por vezes até para fora dos
dominios digitais.

Em relacdo a agéncia, faz-se necessario dizer que a complexidade
nos sistemas reativos nos programas de alguns JEs, produz situagdes téo
diversas (PINHO, 2001), em especial com a introducdo da Inteligéncia
Artificial, que ndo se mostram aos jogadores como simples reproduc&o,
demandando dos jogadores um senso de jogo:

Forma particularmente exemplar do senso préatico
como ajustamento antecipado as exigéncias de um
campo, 0 que a linguagem esportiva chama de
“senso de  jogo” (como  “senso de
posicionamento”, arte de “antecipar” etc.) oferece
uma ideia bastante exata do encontro quase
milagroso entre o habitus e um campo, entre a
histéria incorporada e a histéria objetivada, que
torna possivel a antecipacdo quase perfeita do
porvir inscrito em todas as configuracdes
concretas de um espaco de jogo. (BOURDIEU,
2009, p. 108)

O senso de jogo citado por Bourdieu (2009) faz mencdo ao
habitus do jogador de PCEs e ndo ao jogador de JEs. No entanto, se
resguardada as diferencas da programacao, pode-se dizer que o exemplo
produz um similar efeito de analise. Em ambos os casos, nas PCEs e nos
JEs, 0 senso de jogo permite ao jogador prever o porvir, permite ao
jogador se orientar, se mover e agir no campo de forma sensata e
coerente sem necessitar uma reflexdo sistematica. O jogador ndo precisa
racionalizar suas acdes.

Para exemplificar, em uma partida da PC de Ténis de Campo, 0
jogador, dotado de senso de jogo, ndo racionaliza suas a¢fes da seguinte
forma: “vou rebater a bola na direita, porque dessa forma o meu
adversario, localizado a esquerda da quadra, ndo chegara a tempo para
defendé-la”. De igual modo, o jogador néo racionaliza sobre qual TC ira
usar para rebater a bola e 0 que é necessario, em termos de movimento,
para realizé-la. O jogador de Ténis, dotado de senso de jogo, posiciona-
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se e rebate, por vezes, de forma criativa e improvisada, ainda que esta
atitude e esta acdo, e a estratégia por tras delas, ndo deixem de ser
sensatas e orquestradas, como uma expressdo da trajetdria do singular
do agente e do habitus coletivo.

Aquele que estd engajado no jogo, tomado pelo
jogo, ajusta-se ndo ao que V&, mas ao que pré-ve,
ao que vé de antemdo no presente diretamente
percebido, passando a bola ndo para o ponto onde
se encontra seu parceiro, mas para 0 ponto que
este alcangard — antes do adversario — em um
instante, antecipando as antecipagGes dos outros,
ou seja, como na finta, que pretende frustra-las,
das antecipagdes de antecipagOes. Ele decide em
funcdo das probabilidades objetivas, isto €, em
funcdo de uma apreciagdo global e instantanea do
conjunto dos adversarios e do conjunto dos
parceiros captados em seu devir potencial.
(BOURDIEU, 2009, p. 135)

Do mesmo modo que os jogadores de PCEs antecipam o porvir,
o0s jogadores de JEs antecipam o porvir de monstros, de blocos, de tiros,
dos mais diversos “perigos” que assolam seus avatares, no decorrer de
suas aventuras e dos movimentos dos avatares de seus adversarios e
parceiros de jogo.

Nas PCEs, os jogadores tém suas a¢Ges delimitadas pelas regras.
Nos JEs, a delimitacdo se da pelas regras e pelo programa de jogo, mas,
assim como nas PCEs os jogadores ndo atuam em obediéncia as regras,
0s jogadores de JEs também ndo atuam em obediéncia as regras e ao
programa do jogo. As acles e as estratégias de jogo, adotadas pelos
jogadores de JEs, procedem do senso de jogo que os levam a agir de
acordo com a melhor resposta possivel dentre as opgdes que eles tém
disponiveis para cada situacdo. As decisGes tomadas derivam, neste
contexto, do encontro entre a situacdo de jogo que se tem e o “capital
digital” que possui o jogador. Destaca-se que a singularidade da resposta
do jogador nos JE se refere ao uso do poder de agéncia e ndo de criacdo
ou improvisacao.

A nocdo de capital digital, acima citada, é derivada da nogéo de
capital utilizada por Bourdieu (2009) para descrever o capital
acumulado pelo agente em relacdo aos dominios de um campo e que 0
permite interagir neste campo. Assim, a interacdo do jogador no JE é
resultado da situacéo que se apresenta e do capital acumulado por ele em



141

relagdo a sua posicdo (condicOes objetivas de existéncia) no campo
digital, que se traduz no habitus individual. A acdo realizada pelos
jogadores nos JEs ndo é, dessa forma, resultado de uma reproducdo
mecanica de a¢des sem histdria e sentido, como na critica apontada por
Setzer (2001).

O grau de habilidade requerido aos jogadores de JES cresceu com
a complexidade dos sistemas reativos, pois, com eles, mudaram também
as funcdes dos controladores. Os primeiros controladores eram
formados por um manche direcional e um botdo acionador. Enquanto
uma das maos segurava o controlador e com o polegar acionava o Unico
botdo existente, a outra mdo controlava 0 manche. Muito diferente da
quantidade de fungdes e do manejo com os controladores atuais, Mendes
(2004, p. 136) descreve o uso do teclado e do joystick para jogar os JEs
da série Tomb Rider:

As acbes [no teclado] demandam respostas
rapidas de ambas as méos e de quase todos 0s
dedos. Jogando com o teclado, a méo direita é
responsavel pelas agBes de andar ou correr e,
outras agdes, a esquerda ou ambas. Com o
joystick, as fungdes sdo invertidas. De qualquer
maneira, as duas maos sdo usadas, exigindo boas
habilidades bilaterais. Similarmente os dedos tém
funcdes especificas. No teclado, os dedos
indicadores, médios e anulares sdo usados. No
joystick, essencialmente os polegares [nos
direcionais e botdes], pois o restante dos dedos é
empregado para segurd-lo [também existem
funcgdes nos joysticks para os dedos indicadores e
médios]. (MENDES, 2004, p. 136)

O desenvolvimento que potencializou a experiéncia com os JEs
também se tornou um empecilho na adesdo de novos jogadores, pois 0
dominio dos comandos exige engajamento. Dessa ideia, advém o
discurso de que os JEMs sdo mais acessiveis porque as TCs requisitadas
ja fazem parte do habitus social, o que favorece a adesdo de um nicho
maior de consumidores, na medida em que ndo é, pelo menos em tese,
preciso a incorporacdo de uma nova lingua. De acordo com Zagalo
(2008), os JEMs favorecem a participacao e o engajamento daqueles que
ndo dominam as habilidades necessarias para intera¢do porque diminui
(ou anula) o constrangimento e a frustragdo causados pela falta de
habilidade.
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A acessibilidade esté relacionada ao discurso do uso de TCs mais
intuitivas em contrapartida as TCs requisitadas pelos controladores
codificados e residuais. A exce¢do do artigo de Pfutzenreuter e Tavares
(2009), foi encontrada, na literatura sobre JEM, uma preocupagdo em
explicar a compreensdo do que seria uma gestualidade “intuitiva”, ainda
que fosse possivel identificar que se trata de algo familiar. Para algo ser
familiar, no entanto, precisa ter sido incorporado como tal pelo habitus
individual e que se expressa como uma forma de senso pratico. Esta
intuicdo como expressao do senso pratico pode ser observada no uso das
TCs pelos jogadores de PCEs, bem como, no trato dos jogadores de JES
com as TCs codificadas e residuais exigidas pelos jogos. Este € um dado
interessante para a nossa analise porque destaca que o habitus do
jogador ird determinar qual TC sera para ele intuitiva ou néo.

Sobre essa questdo, Murray (2003) observa que, quando o
controlador possui o formato do objeto da a¢do no JE, ha uma tendéncia
a favorecer a imersdo porque potencializa 0o engajamento imaginativo
guanto a narrativa em curso no jogo. Para exemplificar, a autora
descreve o potencial que um controlador, em forma de arma, e 0 modo
de maneja-lo tiveram para coloca-la imersa no jogo de tiros, e como,
para seu filho, este objeto ndo tem a mesma importancia:

Minha prépria e surpreendente imersdo no jogo de
fliperama Mad Dog McCree [..] deveu-se em
grande parte ao peso e ao formato do revolver de
seis tiros adotados pelo controlador da arma a
laser, bem como ao modo como ele estava
posicionado, num coldre a altura dos quadris,
pronto para uma competicdo de saque rapido.
Assim que peguei naquela arma, fui transportada
de volta a minha infancia e ao mundo dos
faroestes de televisdo. Quando meu filho trouxe
para casa uma versdo para videogame, baseada
num controlador com multiplos botBes, ndo
consegui de forma alguma me interessar pelo jogo
(embora meu filho gostasse mais dessa versdo,
uma vez que ele estava mais interessado em
dominar habilidades do que na historia). Para
mim, o revélver de seis tiros era um objeto liminar
ideal, um dispositivo fisico que eu podia segurar
em minhas m&os e, a0 mesmo tempo, um aparelho
imaginario no universo da historia. Eu tinha
apenas de por minhas méos nele para entrar no
transe imersivo. (MURRAY, 2003, p.144)
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E possivel explicar o maior interesse do filho pela versio para
videogames do JE Mad Dog McCree ndo apenas dominio de
habilidades, mas pelo habitus com os JEs, ja que este jovem possuia
habilidades acumuladas com este controlador que lhe permitiam ater-se
igualmente a narrativa do jogo. Seria possivel dizer que para o filho
tanto o controlador quanto as TCs produzidas em seu manejo se
caracterizam como uma segunda natureza. Se o jogador aprende a atirar
com o controlador manual e ndo com a arma, a arma pode deixar de ser
necessaria para que ele dé credibilidade a esta experiéncia, pelo menos
no que se refere as acBes dentro do jogo. Sendo o inverso, no caso da
autora, como suas experiéncias com armas tém relacdo com seu formato,
peso e a forma de manejo provocaram um estranhamento com o
controlador de TC residual que a impediu de se interessar pelo jogo.

Sobre essa perspectiva, é possivel considerar que a importancia
da aparéncia e forma de manejo do controlador no engajamento, nos
JEMs, esta associada a formacdo do habitus individual de cada jogador
e ndo simplesmente ao formato do controlador e a maneira de manejé-lo.

Néo sendo as TCs intuitivas por elas mesmas, 0 seu uso exige
familiaridade, quando nédo sua incorporacdo em forma de habitus. Deste
fato derivam duas indagacgdes bem especificas em relagcdo ao problema
desta pesquisa, sdo elas: para se jogar um JEM de PC ndo se deve ter
algumas habilidades prévias com as TCs das PCs? E qual o grau de
exigéncia destes JEMs de PCs em relacdo a estas TCs que requerem?
S80 questdes que a propria logica de criacdo e producdo (tornar
acessivel) pode ajudar a responder. Os JEMs de PCs ndo requerem de
seus jogadores o uso de Técnicas Corporais Elaboradas, pois, do
contrario, apenas praticantes com experiéncia poderiam joga-los. As
implicacdes do uso de TCs simplificadas como estratégia de adesdo para
a experiéncia com estes jogos serdo retomadas na andlise dos dados
obtidos com os jovens pesquisados.

Uma ultima questdo igualmente importante precisa ser destacada
da descricdo feita por Murray (2003), que nos ajuda a compreender a
relevancia do uso das TCs das PCs nos JEMs de PCs. Trata-se da crenga
pratica que, segundo Bourdieu (2009), permite a ativacdo dos estados da
alma. A aquisicdo das TCs demanda, dos jogadores, o que qualquer
outro campo em sua singularidade demanda de seus agentes: uma
formacéo incorporada como segunda natureza. Esta segunda natureza,
gue compde o senso de jogo, como forma exemplar de senso pratico,
ndo se constitui somente a partir de dominios operativos, mas,
sobretudo, como crencgas praticas relativas a estes dominios. As crencas
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praticas sdo incorporadas e revelam, segundo Bourdieu (2009, p. 112),
ndo

[...] “um estado de alma” ou ainda menos, uma
espécie de adesao decisoria a um corpo de dogmas
(‘as crengas’), mas, caso se permita a expressao,
[mas] um estado de corpo [...] essa experiéncia
muda do mundo como algo evidente que 0 senso
prético oferece. A crenga em atos, inculcada pelos
aprendizados primarios que, de acordo com uma
ldgica tipicamente pascaliana, tratam o corpo
como um “lembrete”, como um automato “que
arrebata o espirito sem que este se aperceba” e
também como um depdsito no qual sdo
conservados os valores mais preciosos [...]. (Grifo
do autor)

As crencas préaticas sdo uma evidéncia pré-verbal e imediata que
€ 0 pressuposto do senso pratico na vida cotidiana, incorporacdo de
sentidos, significados e sistemas avaliativos alheios a percepcéo
consciente dos agentes e que é o resultado de uma pedagogia implicita
que faz do corpo um “dep(')sito de valores”. O modo de uso de objetos,
como a bola e a raquete, € exemplo de crengas em atos, no qual o
discurso de seus informantes E assim que se joga!, E assim que se pega
1 “[...] atribui a evidéncia performativa do arbitrario naturalizado [...]
[que] obtém sua eficécia simbdlica na reprodugdo pratica nos gestos que
sdo evidentes” (BOURDIEU, 2009, p. 116). De fato, trata-se da
inculcacdo dos codigos do campo, enquanto segunda natureza, forjando
as disposigdes necessarias para a vida social, em que “o artificio da
razdo pedagdgica reside precisamente no fato de extorquir o essencial
sob a aparéncia de exigir o insignificante” (BOURDIEU, 2009, p. 114).

Segundo Bourdieu (2009, p. 113), todas as sociedades tiraram
proveito das disposi¢des incorporadas, podendo estas ser desencadeadas
no espaco social

pelo simples fato de recolocar o corpo em uma
postura global apropriada para evocar 0s
sentimentos e o0s pensamentos que lhe s&o
associados, em um desses estados indutores do
corpo que, como é de conhecimento dos atores,
provocam os estados da alma.
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Sob esta perspectiva, 0 uso das TCs das PCs em JEMs pode ser
compreendido como uma experiéncia indutora organizada para inferir
sobre os estados da alma dos jogadores, despertando-lhe os sentidos,
pensamentos e emogdes que lhes sdo correspondentes, sendo esta, de
certa forma, a forca maior dos JEMs.

A crenga em atos, incorporada e reativada pela localizagdo do
corpo em condicdes singulares, é responsavel pela sensagdo descrita por
Murray (2003), de ser transportada para sua infancia e para o0 mundo dos
faroestes:

O corpo cré naquilo que ele expressa: ele chora se
imita a tristeza. Ele ndo representa o que expressa,
ndo memoriza o passado, ele age o passado, assim
anulado como tal, ele o revive. O que é aprendido
pelo corpo ndo é algo que se tem, como um saber
que se pode segurar diante de si, mas algo que se
é. (BOURDIEU, 2009, p. 120) (Grifo do autor)

A fruicdo, neste contexto dos JEMs de PCs, é entdo atravessada
pelo poder simbdlico que o corpo e suas crencas disponibilizam aos
outros de agirem sobre si, reativando o que fora incorporado e que
permanecia adormecido, apenas a espera de ser despertado.

Nota-se, também, que a experiéncia reativada pela autora esta
relacionada a infancia e a televisdo. Em relacdo a infancia, Bourdieu
(2009) enfatiza que os processos de inculcacdo sdo, neste periodo, 0s
mais ostensivos, pois é nesta fase da vida que se aprende a operar no
mundo. E destaca também que existe um segundo e importante
momento da formacao ja mais sistematizado, o da formacé&o escolar, que
pode reafirmar, negar ou ampliar o modo de operar no mundo. Quanto a
esta questdo, Belloni (2008, p. 100) afirma que os

Jovens e as criangas incorporam facil e
rapidamente as novas tecnologias quando tém
acesso a elas, simplesmente porque estdo
incorporando todos os elementos de seu universo
de socializagdo: para eles, tudo € novo e esta no
mundo para ser apreendido, apropriado, seja o
conhecimento cientifico, os gadgets tecnolégicos
ou a violéncia sem limites nem perddo dos
morros. (Grifo da autora)
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Wacquant (2007), ao explicar nossa capacidade de significagéo,
chama a atencdo para o peso desproporcional que possuem 0s esquemas
de percepcdo, acdo e apreciacdo incorporados na infancia. O habitus,
segundo o autor,

¢ dotado de inércia incorporada, na medida em
que o habitus tende a produzir praticas moldadas
depois das estruturas sociais que 0s geraram, € na
medida em que cada uma das suas camadas opera
como um prisma através do qual as Ultimas
experiéncias sdo filtradas e os subseqlentes
estratos de disposicdes sobrepostos.
(WACQUANT, 2007, p. 07)

Isso nos leva a observar que, assim como a televisdo apareceu no
discurso de Murray (2003) como 0 meio de experiéncia com o faroeste,
talvez num futuro bem préximo, os jovens estardo reativando em suas
vidas sentimentos e emocGes de experiéncias incorporadas com 0s JES
ou JEMs. Vianna (2004) ja havia anunciado algo similar quando chama
a atencdo sobre a estratégia usada pelo escritor Haruki Murakami de
mencionar musicas conhecidas para induzir os leitores as sensacdes que
a situacdo narrada deveria evocar. A este respeito, 0 autor pondera que
as

[...] novas geragdes ndo mais estabelecerdo
conexdes emocionais com referéncia a bandas que
todos escutaram nas suas infancias ou
adolescéncia, pois ninguém vai ter escutado as
mesmas coisas; seus pontos de encontros
imaginarios serdo fornecidos pelas paisagens dos
videogames. No lugar de “Norwegian Wood”, o
escritor das proximas décadas vai ter que citar
algo como “The Frozen Throne”, a terceira
expansdo do game 'Warcraft'. Todo mundo sabera
de que sentimento ele vai estar falando.
(VIANNA, 2004, s/p)

3.3J0GO ELETRONICO DE MOVIMENTO: UMA EXPERIENCIA
HIBRIDA

Acostumou-se, no senso comum, a denominar a pratica dos JEs
de experiéncia virtual, quase uma desrealizacdo, algo que se opde ao
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real, confusdo relativa a falsa ideia de que real e virtual se opdem. Com
os JEMs de PCs, esta explicacdo pode ficar ainda mais confusa que a
primeira, pois, segundo a légica do raciocinio anterior, teriamos um real
e um ndo real juntos. Cabe, neste texto, apresentar o virtual como um
modo de ser que se presentifica no real de forma singular e que,
portanto, ndo se ople a ele e tampouco se caracteriza como uma
desrealizacdo. E também explicitar os JEMs de PCs como uma
experiéncia de realidade mista/hibrida que é resultado, assim como os
JEs de PCs, de um processo de virtualiza¢do das PCs.

As PCs virtualizadas, tanto pelos JEs quanto pelos JEMs, sdo
reais, ¢ ndo devem ser consideradas uma “desrealizacdo (transformacgao
de uma realidade num conjunto de possiveis)”, como indica Lévy (1997,
p. 17-18). Para esse autor, real e virtual ndo se opdem, sdo formas de
existéncias que se presentificam na realidade de maneiras diferentes.
Rivoltela (2008, p. 45), a partir das ideias de Lévy, afirma que “o mundo
virtual de um videogame [..] ainda que goze de uma existéncia
particular — por assim dizer, ndo em carne e 0sso —, de fato existe,
porque caso contrario ndo se poderia jogar” (grifo do autor).

Para explicar as diferencas nos modos de ser do real e do virtual,
Levy (1996) recorre a distincdo de Deleuze (s/d) entre o virtual e o
possivel. Segundo estes autores, o real se opde ao possivel. O possivel é
aquilo que vai acontecer, porque pré-determinado, enquanto o real é o
gue estd manifesto. A oposicdo se dad como, por exemplo, uma bola
presa entre os galhos de uma arvore até que seu peso a faca cair, mas
gue ainda ndo caiu. A bola no galho é o real, sua queda o possivel
fadado a acontecer. “O possivel se realizara sem que nada mude em sua
determinacdo nem em sua natureza” (LEVY, 1996, p. 15-16). Trata-se
de uma oposi¢do relativa ao futuro, entre algo manifesto e algo que
ainda ndo aconteceu, mas que se presentifica por estar latente. O
possivel, por se assemelhar ao real, ja que é o real ainda nédo realizado,
em sua realizacdo ndo produz criacdo, pois ndo surge desta relacdo uma
novidade.

O virtual, assim como o possivel, se apresenta de forma latente,
no entanto se diferem quanto ao que se opdem, pois ao virtual se opde o
atual, e também quanto & modalidade de ser, pois o0 plano em que se
estabelece a relacdo possivel-real é o da substancia, enquanto o plano da
relagdo virtual-real é o do evento.

O real, a substancia, a coisa, subsiste ou resiste. O
possivel contém as formas ndo manifestas, ainda
adormecidas:  ocultas no interior, essas
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determinagdes insistem. O virtual [...] ndo estd ai,
sua esséncia esta na saida: ele existe. Enfim,
manifestacdo de um acontecimento, o atual
acontece, sua operacdo é a ocorréncia. (LEVY,

1996, p. 137)
Quadro 02 — Modalidades de existéncia.
Modalidades de ser Latente Manifesta/Manifestada
Substancia Possivel Real
Evento Virtual Atual

Fonte: Levy (1997 apud RIVOLTELLA, 2008)

O virtual engendra um processo de transformagéo de um modo de
ser, como o das PCs, em outro, no caso os JEs ou JEMs. Esta mudanga
ndo é necessariamente melhor, mas se apresenta como algo novo. O que
acontece ¢ que o virtual “é um modo de ser podereso e fecundo, que pde
em jogo processos de criagdo, abre futuros e perfura pogos de sentidos
sob a platitude da presenca fisica imediata” (LEVY, 1999, p.12).

A relacdo de oposicgéo entre o possivel e o real, pautada no plano
da substancia, € estatica, ja constituida, afinal, a bola vai cair. Enquanto
0 virtual e o atual estabelecem no plano do evento uma relacdo de
oposicdo dindmica, ja que o virtual se apresenta como um “complexo
problematico, o né de tendéncias ou de forgas que acompanha uma
situagdo, um acontecimento, um objeto ou entidade qualquer” (LEVY,
1996, p. 16).

O desenvolvimento dos JEs e JEMs de PCs impde ao seu campo
originario, as PCs, uma mutacdo de identidade, a partir desse n6 de
tendéncias que origina. As PCs, em vez de se definir principalmente
pelos seus modos de fazer e seus significados de até entdo (atualidade),
passa a encontrar sua consisténcia num campo problemdtico (virtual),
processo chamado de virtualiza¢do. “Virtualizar uma entidade qualquer
consiste em descobrir uma questdo geral a qual ela se relaciona, em
fazer mutar a entidade em dire¢do a essa interrogacdo e em redefinir a
atualidade de partida como uma resposta a uma questdo particular”
(LEVY, 1996, p. 18). A passagem de um atual para um virtual é sempre
fecunda, é sempre um processo inovador, pois produz um né de
tendéncias que ndo estava dado a priori.

De acordo com Lévy (1996, p. 17), "o real assemelha-se ao
possivel; em troca o atual em nada se assemelha ao virtual: responde-
lhe". A resposta do atual para o virtual, processo denominado de
atualizacdo, é sempre singular e relativa ao contexto onde acontece,
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pode este ser respondido de diferentes formas. Neste sentido, os JEMs
de PCs provocam uma mutacdo de identidade nas PCs, sendo os JEMs
de PCs aquilo que se denomina virtual e a experiéncia de jogar sua
atualizagdo. A atualizacdo de um jogo nunca é a mesma, pois ira
depender da subjetividade do jogador. O jogo que ao ser jogado
apresenta-se como resposta ao problema colocado, é sempre uma
resposta contextual e singular.

Rivoltella (2008) reconhece a importancia da obra de Levy
(1996) ao corrigir a ilusdo de que o mundo digital ndo existiria por ser
virtual, mas destaca que € preciso completar sua tese em pelo menos
duas questdes. A primeira diz respeito ao fato de que o digital também
se insere na substancia, j& que o digital possui sua inscricdo na mateéria,
como no caso dos CD-ROMs de JEMs de PCs. A segunda questiona a
razdo pela qual a virtualizagdo, como um processo de problematizacéo,
deveria se referir apenas aos processos de digitalizacéo.

Sob essa légica, é possivel afirmar que o Futebol de Botdo e o
Futebol de Prego, assim como os JEs de Futebol, que estdo inscritos no
ambito da substancia e apresentam um no de tendéncias, se caracterizam
como uma virtualizagdo da PC Futebol e, como tal, encontra na
experiéncia sua atualizac&o.

Rivoltella (2008), no entanto, ao levantar essa questdo, se
preocupa também em distinguir a especificidade dos objetos digitais em
relacdo aos outros fendmenos marcados pela virtualizagdo. O autor
acredita ser possivel avangar sobre esta questdo a partir da nogdo de
objeto social utilizada por Ferraris (2005), que “desigha um regime de
objetos intermedidrios entre os objetos fisicos (a casa, 0 copo, a arvore)
e 0s objetos ideais (a raiz quadrada de um namero, a superficie de um
circulo)” (RIVOLTELLA, 2008, p. 47). Segundo estes autores, 0S
objetos fisicos existem no espaco e no tempo, 0s objetos ideias existem
fora do espaco e do tempo, ja 0s objetos sociais requerem modestas
por¢des de espaco e tém inicio no tempo. Este Gltimo pressupde um ato
social, uma interacdo, entre dois ou mais agentes e sua inscri¢do, como
num chat de bate-papo.

Rivoltella (2008, p. 48) destaca que o universo digital & mais
amplo do que essa acepgdo de objeto social indica,

antes de tudo, porque as inscricbes que o0
constituem ndo traduzem necessariamente um ato
social presente entre dois ou mais sujeitos
(Quando  publico um  Website, ele néo
deixa/constitui na rede as marcas de nenhum
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acordo feito entre mim e outros navegadores)[da
mesma forma quando se desenvolve um JE, onde
jogadores e desenvolvedores ndo estabelecem
uma relagdo ou acordo entre eles]; em segundo
lugar, porque, na maioria das vezes, em virtude
da interatividade tipica do mundo digital, o espago
da socialidade ndo precede, mas constitui a
propria natureza da inscricdo [lugar onde
jogadores inscrevem suas jogadas].

Para esse autor, se 0 espacgo da socialidade constitui a natureza da
inscricdo, ela representa melhor o entorno que promove 0s atos sociais,
ja que é por causa de sua existéncia que atos sociais se originam. Trata-
se, segundo Rivoltella (2008), de abordar o universo dos objetos digitais
como um conjunto de atos sociais e inscrigdes, nos quais 0s atos sociais
ndo s6 produzem inscricdes como também sdo produzidos por elas.
Poderiamos dizer entdo que a inscricdo dos JEMs de PC possibilita um
ato social, no caso o jogar, e que, no instante em que é jogado, produz
novas inscri¢cdes, atualizagfes que se inscrevem na tela e que podem ser
salvas.

Nesse sentido, melhor seria abordar a nocéo de digital em vez de
virtual para ndo potencializar o uso restrito do termo. Se
acompanharmos as explicacBes de Lévy (1996) e as ressalvas de
Rivoltella (2008), o que define se algo é ou ndo virtual ndo é seu
suporte, mas sim sua configuragdo enquanto um né probleméatico em
relacdo a um acontecimento/evento.

Nesse contexto, as experiéncias de realidade mista ou hibrida se
configuram como um processo de Vvirtualizagdo que mesclam
caracteristicas da experiéncia digital com a da experiéncia cotidiana
habitual, como demostrou os exemplos apresentados no capitulo 1.

Na realidade hibrida, destacam-se o0 espaco de jogo e a
movimentagdo corporal. A este respeito, Lemos (2008, s/p) chama a
atencdo para o fato de que

Mais do que a desmaterializacdo e a
descorporificacdo no ciberespaco, 0 que estamos
vendo com as midias locativas, 0s jogos
computacionais pervasivos e a console Wii, sdo
novas formas de territorializacdo, de criagcdo de
novos sentidos do espago fisico e de tensdes
sentidas diretamente na carne!
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As midias locativas** sdo dispositivos informacionais digitais
cujo conteddo esta ligado diretamente a uma localidade e que, por sua
vez, geram mudancas nas relagdes com 0s espagos urbanos como em
areas wi-fi, nas busca por zonas de acesso as redes de telefonia celular,
nas trocas de SMS, fotos ou videos, nas conexdes em redes Bluetooth,
etc.

Os Jogos Pervasivos entrelagam caracteristicas das narrativas e
dos sistemas de jogo dos JEs com tecnologias como as midias locativas,
e sdo jogados em espacos urbanos. Segundo Duquian (2010), estes
games sdo criados com base em trés elementos convergentes: 0s
enigmas lddicos que transpassam a experiéncia; as tecnologias que
permitem jogar as estes jogos nos espagos urbanos; e a ficcdo que da
sentido aos elementos criados e os colocam como pecas integradas ao
cotidiano.

Considerando que o0s atos sociais relativos a estas novas
experiéncias se originam a partir de suas inscrigdes no ambito digital, as
ponderacdes feitas aos processos de virtualizagdo também procedem em
relacdo & realidade hibrida.

Segundo Virilio (1993), o0s processos de virtualizacdo
contemporaneos sdo responsaveis pela implosdo do espacgo-tempo,
enquanto Baudrillard (2001) denuncia a desrealizacdo que eles
engendram.

Para Virilio (1993), a implosdo do espacgo-tempo produz uma
crise na percepgdo, devido a velocidade que as novas tecnologias
propiciam experenciar e que modificam as relagdes cotidianas por se
tornarem referéncia. O autor denomina de “ruptura de continuidade”
(VIRILIO, 1993, p. 08) o rearranjo espacial e temporal da cidade
derivado dos processos de virtualizagdo atuais e que se sucede em trés
aspectos: a) a utilizacdo de novas tecnologias de comunicacdo que
substituiriam o contato face a face; b) a reorganizacdo industrial com o
teletrabalho; e ¢) a revolucdo dos transportes por favorecer o0s
conglomerados urbanos ao extinguir a oposi¢do entre “intra-muros” e
“extra-muros”.

Essas mudancgas sdo responsaveis, segundo Virilio (1993), por
constituir uma nova topologia eletrdnica regida pela interface da tela, da
qual a principal consequéncia seria a perda da no¢do temporal. Para o

2 In: LEMOS, A. Midias locativas e Territérios Informacionais. s/d.

Disponivel em: <http://culturaderede.pbworks.com/f/midia+locativa_andre+
lemos.pdf>. Acesso em: 25 out. 2012.
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autor, a tela produziria um falso dia eletrénico, um presente permanente,
pautado pela l6gica do imediatismo que derruba ritmos sociais.

Virilio (1993) aponta o lado sombrio das mudangas com as novas
velocidades em que as pessoas se afastam e a exclusdo e exploracdo
imperam. Lévy (1996), por outro lado, destaca que a producdo de novas
velocidades é um processo inscrito na propria histéria da vida. Para
Lévy (1996), as novas experiéncias ndo irdo substituir os vinculos
sociais, a necessidade do contato face a face, e ainda possibilitam a
criacdo de novas formas de relagdo social, menos hierarquizadas, nos
diferentes campos do cotidiano.

Sobre as mudancas nas relagdes humanas experenciadas com as
midias digitais e também sobre as velocidades, Turkle, em entrevista a
Casalegno (1999), afirma que as pessoas sempre terdo necessidade do
contato face a face e da partilha que dele pode resultar. Acrescenta
também que é possivel aprender muito ao se visitar uma pessoa e
conhecer seu modo de vida, coisas que a tela ndo poderia suprir. Por
outro lado, aponta que as pessoas, ao tomarem gosto, também véo
querer estabelecer contato através dos meios digitais. Elas sentirdo
necessidade tanto da presenca fisica quanto da intimidade constituida
pela comunicacdo online.

Baudrillard (2001), ao abordar a nogdo de desrealizagdo, parte de
uma perspectiva diferente de Lévy. Para Baudrillard (2001), o virtual é o
gue rompe com o passado, e ndo possui um vinculo concreto com a
realidade. Neste sentido, numa viséo radical, a televisdo e as imagens de
sinteses “sdo virtuais, € o virtual ¢ o que termina com toda a
negatividade, logo com toda a referéncia a histéria ou ao
acontecimento” (BAUDRILLARD, 2001, p. 147). Sua explicacdo parte
da ideia de que a imagem-foto ou a imagem-cinema ainda possuem uma
ligacdo com a realidade, estdo ligadas a um negativo, enquanto as
imagens de sinteses (como dos JEs e JEMS) e a televisdo sdo imagens
descoladas da realidade, se autoproduzem, ndo tendo referéncia. O risco
por de tras das imagens de sintese e da televisdo esta na sua capacidade
de “escamotear 0 acontecimento real e substitui-lo por um duplo, uma
protese artificial” (BAUDRILLARD, 2001, p. 150).

As imagens de sintese e a televisdo ndo s&o uma desrealizacéo,
elas sdo, na légica de Lévy (1996), também uma criacdo. A questdo, e
talvez ai esteja a forca do argumento de Baudrillard (2001), é que esta
criagdo produz sentidos e significados & revelia dos acontecimentos. O
gue é produzido, no entanto, pode ou ndo ser consumido sem
ressignificacdo. No caso dos JEMs de PCs, temos uma experiéncia que
coloca em risco o acontecimento se for tomado como a coisa mesma, na
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intencdo de substitui-lo, de outra forma, potencializa a experiéncia
humana com os artefatos tecnolégicos produzidos e com as proprias PCs
que simulam.

Guatarri (1992) aponta para um processo duplo e simultaneo no
gual andam par e passu dois projetos, um deles induz a homogeinizacao
através das midias o que cerceia a subjetividade e 0 outro que leva a
heterogeneidade e a singularizacdo que possibilitaria a criagdo de novos
universos de referéncia. Nesta mesma direcdo, Lévy (1996) destaca que,
nos processos de virtualizacdo contemporaneos, os limites entre a
alienacdo e heterogenese ndo estdo totalmente tracados e exigem
atencdo porque demonstram que ha uma disputa de diferentes
concepgbes de virtual. Uma delas refere-se a intensificacdo das
tendéncias em curso como a espetacularizacdo, a reproducdo e a
exclusdo. A outra estd centrada nos coletivos inteligentes e apresenta
tendéncias mais positivas, como:

recriacdo do vinculo social mediante trocas de
saber, reconhecimento, escuta e valorizagdo das
singularidades, democracia mais direta, mais
participativa, enriqguecimento  das  vidas
individuais, invencdo de formas novas de
cooperagdo aberta para resolver os terriveis
problemas que a humanidade deve enfrentar,
disposicdo das infra-estruturas informéaticas e
culturais da inteligéncia coletiva. (LEVY 1996, p.
118)

3.4 0S JOGOS ELETRQNICOS DE MOVIMENTO, AS PRATICAS
CORPORAIS E FRUICAO

A emergéncia de termos como ciberesporte/e-sports e
ciberatleta, em meados da década passada, explicita uma aproximacédo
entre as Praticas Corporais Esportivas (PCEs) e os JEs, identificada
pelas pessoas que transitam no universo dos JEs. Estes conceitos
aparecem em meio ao crescimento e investimento nas competicdes de
JEs realizadas ao redor do mundo, como a World Ciber Games (WCG),
uma das maiores competicdes internacionais de ciberesporte.

Quanto aos JEs e JEMs presentes nestas competicdes, destaca-se
gue o conteldo de alguns dos jogos pouco tem a ver com 0 que
comumente se entende por esporte, tratando por vezes de temas
socialmente polémicos. N&o sendo de fato o conteldo (narrativa
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abordada) que promove a unidade que confere aos JES e, mais
recentemente, aos JEMs a nocdo de esporte [virtual].

Os JEMs de PCs que sdo disputados em competi¢cbes sdo 0s
JEMs de Dancas. Entretanto, eles tém sido jogados em competicGes
proprias, diferente das competicbes que mesclam géneros de jogos.
Nestas competicbes, dois estilos (modalidades se pensarmos sua
aproximagdo com as denominacGes usadas nas competicGes esportivas)
podem ser encontrados, o Perfect Attack ou Tech e o Freestyle. As
denominacgdes dos estilos correspondem, diretamente, aos objetivos a
serem desenvolvidos pelos jogadores. Segundo Chan (2004) e
Hoysniemi (2006), no Perfect Attack/Tech, o jogador busca ser o mais
preciso possivel, obtendo o maior nimero de Perfects*® que conseguir,
para melhorar sua avaliagdo final. Enquanto no Freestyle, segundo estes
autores, trata-se de jogar o mais expressivamente possivel, a partir de
movimentos impressionantes e de trugques usados para acionar as setas
do jogo e que sdo criacBes préprias dos jogadores. Neste estilo, 0s
jogadores elaboram uma rotina de movimento para a musica, e usam
esta rotina na competicdo. Segundo Balauag (2004), o Freestyle é
menos presente em competicGes que o Perfect Attack porque necessita
de avaliacdo subjetiva, ja que considera o estilo dos movimentos
adotados, a precisao e a criatividade. O autor destaca que, ainda assim,
este estilo é uma préatica muito popular.

Feres Neto (2001) ja apontava os JES como uma modalidade
esportiva desde o inicio da década passada. Em artigo publicado em
2005, acrescenta que esta pratica pode ser assim considerada porque
atende a pelo menos dois critérios basicos: a profissionalizacdo dos
jogadores e a realizagdo de competicBes internacionais. Os estudos
posteriores de Da Gama (2005) e Oliveira e Rodrigues (2008) reforcam
esta ideia.

Ao problematizar a relagdo dos JEs com os esportes, Da Gama
(2005) apresenta o estudo de Héas e Moraes (2003) que classificaram 0s
JEs em quase-jogos esportivos, a partir da teoria de Pierre Parlebas,
enumerando alguns fatores que justificam esta classificacdo, quais
sejam:

* Maior pontuagio obtida em relagio aos movimentos realizados durante o
jogo, as demais em ordem descrescente de qualificagdo sdo: perfect, great,
good, boo, e miss. A Ultima qualificacdo, miss, significa que vocé errou a
minima variagdo de tempo aceita para a realizagdo do comando requisitado pelo
jogo, ndo marcando pontos, todas as outras contabilizam pontos na classificacdo
final dada pela maquina pelo desempenho do jogador.
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* Cuidados biopsiquicos com o corpo: [...]
alimentacdo, descanso, treinamento, preparacdo
psicolégica e até mesmo ritualizagdes de cunho
religioso antes das partidas.

* Conhecimento em ergonomia: os adeptos de
jogos digitais mantém-se sempre cientes da
configuracdo dos materiais para 0s jogos,
discutindo (...) maleabilidade, conforto, peso,
metragem, design e economia energética.

* Clubes e conselhos: os jogadores digitais em
pessoa administram  foéruns de discussao,
seminarios e congressos [...] inteiram-se de games
mais vendidos, jogadores mais habilidosos, fas-
clubes com mais sdcios, livros editados,
patrocinadores, premiagdes etc.

* Doping: [...] pouco a pouco estende-se a0 meio
dos jogadores digitais.

» Fadiga fisica: a maioria dos jogadores admite
gue a permanéncia prolongada diante de controles
[.-]

» Treinamento: os jogadores reservam parcelas
dos tempos livres para exercitacdo regular [...]

* Espetaculariza¢do: hé agendas internacionais de
megafeiras e competicdes de jogos digitais, com
contratacdo de grandes nomes reconhecidamente
famosos para partidas de exibicdo. (HEAS;
MOREAS, 2003 apud Da GAMA, 2005, p. 168-
169)

Por motivos muito préximos dos citados acima, Oliveira e
Rodrigues (2008) consideram a existéncia do ciberesporte como a
versdo virtual do esporte moderno a partir de uma comparacao
preliminar entre os critérios que Guttmann (1978) utilizou para
caracterizar o esporte moderno e o universo que circunda os JEs. Esta
relacdo pode ser observada no quadro abaixo.
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Quadro 03 — O esporte moderno e o ciberesporte

Esporte Moderno

Jogos Esportivos
Eletrbénicos

Construcdo da
tradicdo e
distanciamento da
origem sagrada,
significado por si
préprio

SECULARISMO

Construido a partir de
preceitos do esporte
enquanto vivéncia
pratica, apresenta um
distanciamento
tornando-se
significado perante si
mesmo enquanto uma
atividade

Condicoes de
equidade de
participacédo e quebra
dessa por uso de
equipamentos,
calcados, vestimentas
e recursos distintos

IGUALDADE

Condic0es de
equidade de
participacdo e quebra
dessa por uso de
conexdes com
internet,
computadores ou
acessorios distintos

Processo de
aprofundamento das
funcbes nas
modalidades e no
interior de cada uma

ESPECIALIZACAO

Processo de
aprofundamento e
especializacdo de
fungbes dentro de
cada jogo, requisitos
e habilidades e
tarefas especificas

Elaboragdo de regras
e processos logicos
para universalizacdo e
organizacéo das

RACIONALIZACAO

Elaboragdo de regras,
ajustes, atualizacGes
de comandos,
modificacBes que

praticas afetam a l6gica do
jogo e jogabilidade
Garantia de Organizagdo das
funcionamento, de competi¢es virtuais,
registro de BUROCRATIZACAO | regras, inscricdes,

procedimentos

garantia contra
fraudes
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[Continuag¢do Quadro 03]

Esporte Moderno

Jogos Esportivos

Eletrbnicos
Registro das Mensuracdo das
informacGes, informacdes,

mensuracao dos
resultados, historico e
evolugdes

QUANTIFICACAO

projecdes, estimativas
e automatizacdo deste
processo

Criacéo de rankings e
estabelecimento dos
melhores

BUSCA DE
RECORDS

Criacéo de rankings e
estabelecimento dos
melhores

Fonte: Oliveira e Rodrigues (2008, s/p).

Deste contexto deriva a indagacdo de Zaboli e Silva (2010) sobre
se caberia a0 campo da Educacdo Fisica atuar na preparacdo dos
ciberatletas. A intencdo destes autores ndo era de reivindicar para este
campo o monopdlio de trabalho com esta forma de praticar os JES, e sim
provocar, na mesma direcio que 0s outros autores fizeram, um
reconhecimento sobre o entrecruzamento entre esporte e cibercultura, do
qual o campo da Educacdo Fisica ndo pode mais ficar alheio.

A associacdo dos JEs e dos JEMs com as PCEs, apontada por
estes autores, originando os termos ciberatletas e ciberesporte, se deu
pelos comportamentos, acOes e estratégias adotadas pelos participantes
antes e durante estas competicGes e pela organizagao destas competicdes
gue correspondiam aos principios do esporte moderno. Esta associacdo
refere-se propriamente a um processo de esportivizacdo da pratica dos
JEs e dos JEMs.

O processo de esportivizagdo trata, em sintese, da transformacéo
ou conversdo de PCs aos moldes do esporte moderno, e é reflexo de um
movimento social mais amplo (GONZALEZ, 2008). Segundo Daolio e
Velozo (2008, p. 11), o esporte moderno se constitui como a
transformacdo de algumas expressbes da cultura de movimento que
estavam fortemente enraizadas com o modo de vida da época e que se
manifestavam em rituais, datas comemorativas, entre outros momentos
do convivio social, como consequéncias de mudancas sociais mais
amplas, em especial no mundo do trabalho, que se processavam na
Europa no inicio do século XIX. Esse processo, de acordo com
Gonzales (2008), poderia ser chamado de esportivizacdo inaugural, € é
marcado pelos principios ja citados na comparacdo com o ciberesporte.
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Os ideais em vigor naquela época eram focados no progresso e
tinham seus fundamentos amparados na ciéncia. O pensamento
cientifico dirigia, segundo Soares (2005, p. 19),

um certo tipo de esquadrinhamento da vida em
todas as suas dimensdes, pretendendo estabelecer
uma ordem légica nas atividades e um adequado
aproveitamento do tempo ou, mais precisamente,
uma economia de energias.

O corpo e suas acdes eram pensados a partir da ldgica da
eficiéncia e do rendimento que a maquina industrial apresentava,
implicando numa racionalizacdo das praticas sociais e, por
consequéncia, da forma do corpo se dispor nestas praticas.

Nesse contexto social, os corpos que se desviavam dos padrdes
de uma normalidade utilitAria em suas praticas cotidianas, eram
entendidos como um entrave ao progresso, sendo desvalorizados
socialmente, o que induziu a um policiamento das praticas sociais para
evitar uma disposigdo do corpo com outros fins, como o prazer e a
diversdo. Para colocar em funcionamento a Idgica emergente nas PCs,
era preciso suprimir, tanto quanto fosse possivel, a dimenséo ludica a
que estavam atreladas, conferindo-lhes uma nova direcdo, a busca pelo
rendimento e pelo resultado que este possibilitava.

As PCEs que despontavam na época, por se apresentarem-se
como préaticas competitivas, facilmente se adequaram a essa logica, por
evidenciarem, aos seus praticantes nos resultados obtidos e na exaltacéo
da vitéria, a validade da incorporagdo destes principios. Coube ao
esporte, neste contexto, uma dupla fungdo, uma de ordem prética, tornar
Gtil o uso do corpo de forma a torna-lo disciplinado e apto as demandas
gue a transformacdo em curso requeria, € outra de ordem ideoldgica,
alimentar a fé da sociedade nos valores do espirito de sua época. No que
diz respeito a formacdo subjetiva, Vaz (2002, p. 39) parte de Adorno
(1995) para dizer que o esporte moderno, principalmente com sua
telespetacularizagdo, surge “como estrutura modelar, uma forma de
dever ser” que invade o cotidiano, organizando-0 sob a logica da disputa
e do rendimento.

E importante destacar que a logica da esportivizagio é
intensificada sobre as PCs com o processo de teleespetacularizagdo das
PCEs, os principios de ordenacdo sdo 0S mesmos, no entanto 0s
interesses diferem da esportivizagdo inaugural. Trata-se, agora, de
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potencializar a sua mercadorizagdo e de tudo que dela possa derivar
como mercadoria.

Nesse sentido, também as PCs ndo competitivas, originadas em
contextos distintos e ndo institucionalizadas, sdo induzidas a assumir
esta l6gica, como no caso das lutas de Karaté e Judb que sdo anteriores e
distintas culturalmente do processo inaugaral de esportivizagdo. Este
processo atravessou e atravessa 0s modos de fazer, os ritmos, 0s
sentidos e significados caracteristicos a cada uma das PCs a que se
sobrepds e se sobrepdem, competitivas ou ndo, impondo uma finalidade
externa que oprime a possibilidade de fruicdo da experiéncia que
oferecem.

O ciberesporte, enquanto uma pratica profissional, no qual os
praticantes sdo pagos, a fruicdo é comprometida antes mesmo de o jogo
comecar, pois ndo se entra no jogo para fruir, se entra no jogo para
ganhar, para render mais, para mostrar servico. A fruicdo é posta em
segundo plano, como algo de procedéncia suspeita e que se deve negar,
pois, ao se evocar os atributos da sensibilidade e da percep¢do que a
experiéncia poderia movimentar, estaria se interpondo entre o fazer e os
objetivos a serem alcangados.

Silva et al. (2009, p. 12) alertam que

a experiéncia, neste sentido, ndo € subjetiva,
vivida pelo eu, mas um conjunto de atribuicoes
em terceira pessoa — ele, o corpo, o qual deve ser
controlado e do qual se deve desconfiar por seus
impulsos naturais ao prazer.

Esta logica de ordenagdo das PCs contribuiu para o
empobrecimento da experiéncia que estas praticas proporcionam, ja que
acabam sendo apresentadas como “reproducdo genérica para o0s
individuos que as praticam” (SILVA et al., 2009, p. 16).

A experiéncia é entendida, aqui, ndo como tudo que se vive e que
se encontra solto e disperso no cotidiano, mas aquilo que é produto da
historia e que se incorpora nos processos de sociagdo, que se acumula e
se traduz numa disposicdo particular que nos habilita para algo e
possibilita fruir. A experiéncia é tomada, nesta perspectiva, como aquilo
gue permite a incorporacdo de um habitus e aquilo que o habitus
permite fruir.

Quanto a experiéncia com o ciberesporte, cabe destacar que,
mesmo empobrecida, é ambigua, tal como no esporte profissional nos
momentos em que 0 jogador entrega-se a fruicdo dando vazdo a
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sensibilidade e a improvisacdo, muitas vezes expressa como uma
significagdo singular ndo consciente, e que corresponde a trajetoria
particular do agente. Isto é possivel porque o habitus é aquilo que
confere as préaticas a sua relativa autonomia, no que diz respeito as
determinac@es externas do presente imediato (BOURDIEU, 2009). Ora,
0 habitus do jogador profissional é também o que Ihe permite fruir em
certa medida a pratica corporal esportivizada, assim como um flautista
profissional numa apresentacdo encomendada também é capaz por vezes
de fruir o produto de seu trabalho. A diferenca aqui é que a estrutura tem
maiores artificios para normatizar e enquadrar a agdo dos agentes que
nas PCs em que a fruicdo é a prioridade.

Essa l6gica do mostrar servico, que valoriza o rendimento e a
vitoria mais do que a fruicdo, também adentra as experiéncias com as
PCs realizadas em espacos ndo institucionais, como as ruas, 0s guetos,
as associagOes de bairro, em clubes de lazer, entre outros, e que séo
comumente associadas a nocao de jogo e que se supdem um espaco de
diversdo e de lazer, um espaco para fruir. Segundo Rezer (2009, p. 74),
“esporte ¢ jogo se encontram em uma zona de fronteira de dificil
demarcagdo, em que um, invariavelmente, invade o terreno do outro”.
Concordamos com o autor assumindo aqui a ideia de que caracteristicas
proprias do jogo e do esporte telespetaculo se cruzam no fazer das PCs
esportivas em suas diferentes manifestagdes, incluindo-se ai os JEMs de
PCs, razdo pela qual esta discusséo se faz necessaria para esta pesquisa.

Ao concordar que as nogbes de jogo e esporte telespetaculo se
entrecruzam, ndo se estd desconsiderando o debate da esportivizagdo das
PCs e do quanto isso tem sido prejudicial as experiéncias ludicas e aos
valores culturais e historicos que lhes ddo sentido, trata-se apenas de
entender que, mesmo no ambito do esporte profissional, elementos
ludicos se fazem presentes. Assim como também quando se joga livre
de finalidades externas uma pratica corporal esportiva ou um JEM de
PCEs, algumas das caracteristicas de sua versdo hegemdnica podem
regular a pratica pela forca econémica e simbolica que possuem na
atualidade.

Para exemplicar a imbricag&o entre jogo e esporte tele-espetaculo
e a dificuldade de sua possivel delimitacdo, Rezer (2009, p. 74) indaga
como poderia ser classificada a seguinte situacdo (hipotética) sobre a
PCEs futebol:

um grupo de criangas, jogando no momento do
recreio [escolar, o que indica uma atividade livre],
em uma quadra de futsal de cimento, com uma
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bola de futebol de campo, com sete para cada
lado. Como definir isso: futsal, futebol ou futebol
sete? Jogo ou esporte?

Deixando compreender que o futebol (porque isso ninguém
duvida que seja) que praticam importa fazeres, saberes e valores tanto
do jogo quanto do esporte.

O jogo [aquele relativo as PCEs] e o esporte telespetaculo
tensionam-se mutuamente e apresentam-se hoje como experiéncias
ambiguas (FENSTERSEIFER, 2006 apud REZER, 2009), no entanto
uma certamente mais pobre em termos de possibilidade de experiéncia
do que a outra.

As praticas corporais quando determinadas pelo
viés hegemOnico ndo se desprendem dos
esquemas da experiéncia, mas os direcionam, 0
que implica num certo empobrecimento da
experiéncia. Porém, a capacidade de significagéo
singular da experiéncia ndo se anula nessa tensdo
com as praticas hegemonicas, apenas coloca-se
em relagdo, manifestando-se muitas vezes como
experiéncia ndo consciente. (SILVA et al., 2009,
p. 21-22)

Desta capacidade de significagdo se destaca outro movimento que
aproxima a experiéncia dos JEs e JEMs, agora pelo foco narrativo nas
PCs e ndo pela esportivizacdo de sua pratica, do campo das PCs. Os JEs
gue tematizam as PCs, neste caso em especial as esportivas, fazem parte
de um movimento maior que abre outras possibilidades de percepcdo
das PCs, em que se adicionam sentidos e modos distintos de fazer, ainda
gue também sejam entremeados pela tensdo jogo-esporte telespetaculo.
Trata-se de um processo de virtualizagdo das PCs que ganha evidéncia e
se intensifica com as tecnologias de comunicacgdo e informacéo, e que
tende a pluralizar as formas de experiéncia das PCs, bem como, os
sentidos atribuidos a estas.

Eco (1984, p. 225) ja anunciava essa questdo quando mencionava
uma alteracdo na percepcdo daquele que assiste ao esporte-espetaculo,
expressao mais fiel daquilo que se considera o esporte telespetaculo,
devido a “falagdo” esportiva. A experiéncia ¢ a do discurso sobre 0 jogo
e ndo de jogar o jogo,
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uma vez que a falacdo sobre o esporte d4 a iluséo
de ter interesse pelo esporte, a nogéo de praticar o
esporte confunde-se com aquela de falar o
esporte; o falante se considera esportista e ndo
percebe mais que ndo pratica o esporte. (ECO,
1984, p. 225)

Sobre esta questdo, Betti (1997) destaca que a indistincdo entre a
experiéncia préatica e a falagdo é tdo significativa que a experiéncia de
jogar poderia ndo mais existir, jA que a falacdo se sobrepdem a esta
como a experiéncia mesma do jogar. Ndo partimos deste pressuposto,
mas entendemos a forga do argumento, pois basta observar o universo
das torcidas, das quais muitos de seus torcedores sequer jogam, ainda
gue ocasionalmente. Destaca-se ainda outra preocupagdo de Betti
(1997), com base em Bourdieu (1990), que é o nimero crescente de
telespectadores torcedores, carentes de competéncia pratica, que se
mantém interessados nesta experiéncia por aspectos que lhes sdo
extrinsecos, como 0 resultado, a vitdria e que se expressam cCOmMo
reproducdo da logica do esporte telespetaculo.

A assisténcia esportiva se caracteriza como mais uma das formas
de experenciar as PCEs na atualidade. Feres Neto (2001), a delineia
como um embaralhamento entre a pratica e o discurso e descreve com
base em Eastman e Riggs (1994) como os fas ritualizam a assisténcia ao
esporte-espetaculo de forma a validar esta experiéncia.

Certos fds ‘ritualizam’ a assisténcia [...] a partir de
comportamentos como vestir determinadas pecas
de roupas, ingerir um certo tipo de alimento
sempre que o time ‘de coragdo’ estiver jogando e
outras idiossincrasias, tais como desligar o
videocassete em que se estava gravando o jogo no
intuito de ‘virar’ o resultado a seu favor.
(EASTMAN e RIGGS, 1994 apud FERES NETO,
2001, p. 54) (Grifos do autor)

A experiéncia da falacio e da assisténcia acrescentam-se ainda,
segundo Feres Neto (2001), as listas de discussdo na internet e as
experiéncias com os JES nos quais se incluem JEMs de PCs, jogados em
diferentes plataformas, para além de outras maneiras ja existentes e néo
midiaticas de se experenciar as PCs.

Exemplificando, trata-se ndo de um unico futebol, mas de
“futebdis”, experiéncias permeadas e entrelacadas por elementos
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culturais (gestuais e organizacionais) comuns e singulares que
retroalimentam umas as outras (BETTI, 1997; DAMO, 2006; REZER,
2009). Nas palavras de Betti (1997, 266), “o futebol ja ndo é mais sé
uma ‘pelada’ num terreno baldio, é também video game, jogos em
computador, espetaculo da TV”” (BETTI, 1997, p. 266, grifo do autor). E
certo que cada um desses “futebois” resguardam singularidades na
comparagdo entre si, mas sdo experiéncias oriundas de um mesmo
fendmeno, do qual mantém certa semelhanca que permite diferencia-los
de outras Préticas Corporais Esportivas (PCEs).

Em relacdo a ideia dos “futebdis”, vale ressaltar, a partir de Damo
(2006) e Rezer (2009), que este termo ndo é um neologismo de opinido,
pois, apesar do pouco uso, expressa a complexidade e abrangéncia desta
pratica, unificando os diferentes termos usados cotidianamente para
designa-la individualmente, como: futebol de botdo, futebol de varzea,
totd, JE de futebol, pelada, etc, ao que acrescentamos o0 JEM de Futebol.
N&o é por acaso que o Dicionario Aurélio, como afirma Rezer (2009),
apresenta o plural do termo futebol desde sua primeira edi¢do. Esta
pluralizacdo ndo acontece somente com o futebol, seguindo a légica dos
autores citados, tém-se entdo basquetes, golfes, voleis, etc. A ampliacdo
nos modos de fazer e nos sentidos atribuidos pode ser estendida também
para outras PCs ndo esportivas, ainda que venham sofrendo com o
processo de esportivizagdo, como 0s JEMs de Dancas e de Lutas
demonstram isso.

Segundo Betti (1997, p. 265-269),

Na cultura esportiva das criangas e jovens tomam
parte tanto o esporte enquanto pratica corporal
‘real’, como as formas °‘virtual’ do esporte
telespetaculo [...] O esporte telespetaculo ja esta
incorporado na cabegca de nossos alunos, na
maneira como pensam, véem e praticam esporte.

Pereira (2009) também aponta nesta direcdo quando argumenta
gue seus alunos sempre que estavam a jogar ou conversar sobre futebol
demonstravam conhecimentos sobre os campeonatos e sobre os atletas
de futebol de outros lugares, em especial do continente Europeu, €
guando questionados responderam que estes saberes eram advindos da
experiéncia com os JE de Futebol.

Destaca-se de Betti (1997) e Pereira (2009) que a experiéncia
com os JEs de PCs traz fortemente arraigada sua relagdo com o esporte
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telespetaculo, em que a nogdo jogo-esporte telespetaculo se mistura,
orientando de forma ambigua a fruicdo com o jogo.

Em relacdo as aprendizagens que se processam nha experiéncia
com os JEs e JEMs de PC, os dados da pesquisa de Araujo e
colaboradores (2011), que investigaram jovens entre 11 e 15 anos,
revelam saberes relativos a: Clubes e Atletas, Organizagdo e
Planejamento (esquemas téticos de jogadas), conhecimento de diferentes
Modalidades Esportivas, conhecimentos das Regras e Aprendizagem
por imitacdo. Assim como em Pereira (2009), os saberes aprendidos
pelos jovens nos JEMs de PCs sdo utilizados pelos jovens nas
experiéncias como as PCs que lhes sdo correspondentes. Os esquemas
pré-conceituais que constituem 0 senso de jogo agem em qualquer
situagdo que exija do agente respostas que contenham alguma
semelhanca, mesmo ndo sendo  propriamente  experiéncias
correspondentes as experiéncias realizadas nos JEs de PCs.

Segundo estas pesquisas, 0s JEs ou JEMs de PCs ndo parecem
substituir as PCs, mas constroem uma rede de experiéncias semelhantes
gue se tornam, em certa medida, complementares entre si. Indicando o
mesmo que Turkle, em entrevista para Casalegno (1999), de que, para as
pessoas, as experiéncias digitais ndo substituem as experiéncias do
cotidiano e que se trata na verdade do desejo as duas experiéncias.

A preocupagdo que acompanha esse processo de ampliacdo dos
modos de fazer e nos sentidos e significados atribuidos as PCs,
esportivas ou ndo, é também a mesma com o processo de esportivizacao,
ou seja, um desenraizamento cultural e a submissdo aos interesses
externos como um eixo motivador no envolvimento com estas
experiéncias, fato que empobreceria sobremaneira a experiéncia. Se
pensarmos, por exemplo, a partir da preocupacdo de Bourdieu acerca do
telespectador que ndo possui competéncia ‘pratica’ e atrela-se a
experiéncia pelo que lhe é extrinseco, pode-se dizer que dificilmente
este conseguiria fruir de uma bela jogada se fosse esta produzida pela
equipe adversaria.

No caso do telespectador, a competéncia que Ihe falta é aquela da
dimenséo corporal e que ndo trata unicamente do dominio de técnicas
corporais e do senso de jogo, mas das crengas relativas a estes dominios
formadas pela experiéncia da “pratica” e por ela significadas. A
experiéncia forma, de modo singular e quase sempre inconsciente, 0s
esquemas pré-conceituais de significagdo que se constituem como filtros
de percepcdo e apreciagdo que possibilitam ao agente fruir as

\

caracteristicas intrinsecas a “pratica”.
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N&o se quer dizer com isso que o telespectador desprovido da
competéncia da “pratica” ndo possa fruir o esporte-espetaculo, mas ha ai
um duplo desvio que o endurece e o torna menos suscetivel a esta
experiéncia. O primeiro é o interesse externo que lhe orienta e dificulta
gue 0 jogo, e ndo seu resultado, lhe conquiste. Para o agente assim
orientado, ndo se trata de ser conquistado pelo esporte-espetaculo e sim
de conquistar algo através dele, como, por exemplo, o éxtase da vitoria,
0 que o faz atropelar a fruicdo da experiéncia, como se esta fosse um
empecilho, um obstaculo entre ele e o0 que deseja, mas sem a qual o que
deseja ndo existiria. O segundo desvio seria a auséncia dos esquemas de
apreciacdo que a experiéncia préatica lhe dispde.

Nesse sentido, destaca-se a importancia da disposi¢do do agente
para fruir a experiéncia. Segundo Bondia (2002), para que a experiéncia
nos aconteca, para que ela nos toque é preciso estar aberto, exposto,
deixar-se arrebatar. Para este autor, quem experencia € como um
territério de passagem que se deixa atravessar e que ao ser atravessado
se modifica. Desse modo, aquele que experencia ndo desconfia da
fruicdo, ao contrério, entrega-se a ela sem restri¢bes. A disposicao para a
fruicdo passa a ser condicdo da experiéncia.

A fruicdo é comumente associada ao prazer, mas nao se restringe
a este, se fruir € como estar exposto entdo é também deixar-se interpelar
pelo estranho, pelo desconhecido, que pode produzir em certa medida
desconforto e/ou inseguranga. A experiéncia atravessa as certezas,
conscientes ou inconscientes, que quem experiéncia traz consigo,
provoca seus registros sensiveis e gera possibilidades de novas formas
de significacao.
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4 DIALOGANDO COM OS JOVENS MEDIADOS PELOS JOGOS
ELETRONICOS DE MOVIMENTO

O texto de analise dos dados estd dividido em trés momentos
constituidos a partir dos eixos-tematicos. O primeiro momento aborda as
Técnicas Corporais (TCs) adotadas pelos jovens durante a experiéncia
com os Jogos Eletrénicos de Movimento (JEMs) de Préaticas Corporais
(PCs) e sua relagdo com os controladores, demonstrando que as TCs
usadas no fazer dos JEMs de PCs sofrem influéncia da tecnologia
diferenciado-as das TCs adotadas nas PCs. A frui¢do dos jovens com 0s
JEMs de PCs é discutida no segundo momento, em que sdo
identificados os sentidos atribuidos pelos jovens as TCs utilizadas
durante os JEMs de PCs, as consideracfes dos jovens sobre a dindmica
destes jogos e as formas de interacdo estabelecida entre eles durante os
jogos.

No terceiro momento, sdo consideradas as reciprocidades
existentes entre as experiéncias com os JEMs de PCs e as PCs
referentes. Nesta andlise, foi levado em consideracdo o processo de
mundializacdo da cultura no qual os JEMs de PCs aparecem como
agente promotor e produto deste processo. Também foram consideradas
as ambiguidades presentes nos discursos dos jovens que possibilitam
compreender esta experiéncia com os JEMs de PCs, ao mesmo tempo,
como uma simulagdo e como uma expressdo da PCs referentes.

4.1 OS CONTROLADORES E AS TECNICAS CORPORAIS NOS
JOGOS ELETRONICOS DE MOVIMENTO DE PRATICAS
CORPORAIS

Os controladores Wii Remote, Nunchuck e o Tapete de Danca
para JEMs utilizados durante os encontros apresentam caracteristicas
singulares, que diferenciam as experiéncias por eles simuladas, para
além do conteldo das PCs que abordam. Analisamos, a partir da
experiéncia e das falas dos jovens, como a tecnologia dos controladores
organiza a experiéncia com as TCs das PCs nos JEMs de PCs.

O quadro abaixo apresenta uma sintese das principais diferengas
entre os controladores, que serdo abordadas no decorrer do texto.
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Quadro 04 — Controladores de JEMs

Tapete de Danca Wii Remote, Nunchuk e
Sensor Bar

Modo de uso | Usado com os pés. Usado com as maos.

Simulagao Dancas Praticas Corporais de
Esporte

Entradade | Similar aos controladores | Alguns dados por
dados tradicionais (porque | captacdo de movimentos e
utiliza a légica de | outros por acdes similares
acionamento de | aos controladores
teclas/botbes) tradicionais (acionamento
por  teclas/botdes e

alavanca direcional)

Iniciaremos nossa discussdo sobre 0s aparatos tecnoldgicos
abordando a percepcdo e a experiéncia dos jovens com as TCs
realizadas com os controladores do Wii (Wii Remote e Nunchuk) em
JEMs de Préticas Corporais de Esporte (PCEs), para, na sequéncia,
abordar os dados sobre a percepcdo e a experiéncia com as TCs
empregadas com o Tapete de Danca em JEMs de Dangas.

4.1.1 Os controladores do Wii e as Técnicas Corporais usadas nos
Jogos Eletrdnicos de Movimento de Praticas Corporais de Esporte

Os JEMs de PCEs usados na pesquisa com o console Nintendo
Wii e seus controladores, substituem os movimentos residuais e
codificados, linguagem hegeménica, dos JEs por TCs que, em tese,
corresponderiam as TCs existentes nas PCEs. Entretanto, esta
correspondéncia entre as TCs das PCEs e as TCs usadas nos JEMs de
PCEs deixaram muitas lacunas na percepg¢éo dos jovens pesquisados.

As diferenciacGes entre as TCs das PCEs e as TCs requeridas nos
JEMs de PCEs comecaram a ser percebidas desde o primeiro encontro
de cada grupo pesquisado. A experiéncia que desencadeou a primeira
diferenciacdo entre as TCs de PCEs e as TCs dos JEMs de PCEs, foi
com o JEM de Ténis de Campo. Os jovens de todos os grupos*
identificaram, logo na primeira vez que jogaram, que ndo eram 0S
responsaveis por controlar o deslocamento dos avatares, como ilustra o

* Diarios de Campo, segunda-feira, 27/09/2010; terca-feira, 28/09/2010 e
quinta-feira, 30/09/2010.
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comentario do Marcos™: “Eu ia de um lado para o outro no jogo, mas
vocé pode ficar parado, € s6 mexer os bragos .

Dos JEMs de PCs pertencentes ao software Wii Sports, somente o
JEM de Baseball se assemelha ao JEM de Ténis de Campo, em relagdo a
exclusdo dos deslocamentos requeridos do jogador durante estas PCEs
de forma tdo evidente. Na PC Baseball, apés uma rebatida bem
sucedida, o jogador deve correr para a base seguinte. No JEM de
Baseball, o avatar, na continuidade da jogada, se desloca em direcéo as
outras bases independentemente da acdo do jogador. Contudo,
observou-se*® menos comentéarios sobre o Baseball que o Ténis de
Campo, o que poderia ser explicado pela falta de conhecimento dos
adolescentes sobre as regras desta PCEs e pela falta de habilidade em
rebater a bola do arremessador, sendo rarissimas as vezes em que 0S
jovens obtiveram sucesso para que seus avatares progredissem de base
durante 0 jogo. Os demais JEMs do Wii Sports, experenciados nos
primeiros encontros, simulavam PCEs em que o enfoque no
deslocamento no campo de jogo era reduzido, como no JEM de Boxe e
JEM de Boliche, ou nulo, no caso do JEM de Golfe. Nestes JEMs de
PCs onde o deslocamento é menor, como no JEM de Boliche, esta
guestdo passou mais despercebida.

Os JEMs de PCEs jogados com os controladores do Wii
consideram somente 0s movimentos dos membros superiores. Na
experiéncia com os JEMs de PCEs, sdo excluidos, da acdo do jogador
(mas ndo do avatar), tanto o ato de se deslocar, presente nas PCEs,
guanto os movimentos de pernas que compdem as Técnicas Corporais
Elaboradas (TECs) das PCEs. As Técnicas Corporais Elaboradas nédo
sdo detectadas integralmente pelo sensor de movimento do jogo, e 0s
jovens identificaram isso em diferentes situa¢fes, como, por exemplo,
na fala de Juarez*’ quando destaca que ndo era necessério flexionar as
pernas para saltar e realizar um “jump”, no JEM de Basquete do Wii
Resorts. Percebe-se, com isso, que a tecnologia usada nos controladores
pode ser um dos principais responsaveis pelos jovens terem,
progressivamente, restringido 0s movimentos do corpo, utilizando
somente 0s movimentos do tronco e dos membros superiores durante a
pratica dos JEMs de PCEs.

* Diario de Campo, terca-feira, 05/10/2010.

“® Diarios de Campo, segunda-feira, 27/09/2010; terga-feira, 28/09/2010; e
quinta-feira, 30/09/2010.

*" Diério de Campo, segunda-feira, 25/10/2010.
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O fato de ndo ser necessario utilizar os movimentos de membros
inferiores facilitou a experiéncia dos jovens com os JEMs de PCEs.
Todavia, este recorte das Técnicas Corporais Elaboradas das PCEs nédo
foi o responsavel por tornar os JEMs de PCEs acessivel para os jovens
em relacdo a forma de interacdo utilizada. Simular um forehand ou um
backhand, parte das Técnicas Corporais Elaboradas da PC de Ténis de
Campo, mesmo desconsiderando os movimentos de membros inferiores,
exige do jogador uma experiéncia que sO teriam o0s jogadores
profissionais ou amadores desta PC. Neste sentido, se 0 JEM detectasse
apenas as Técnicas Corporais Elaboradas das PCEs, a maioria das
pessoas nao conseguiria jogar. Por este motivo, os desenvolvedores
programaram O sensor para captar qualquer movimento que
representasse a TC, por mais basico que ele fosse. Para fins de analise,
denominamos estes movimentos de Técnicas Corporais Basicas. As
Técnicas Corporais Bésicas seriam entdo consideradas eficazes pelo
programa do jogo. Assim, os programas dos JEMs de PCEs reconhecem
como movimentos validos e com respostas eficazes, no jogo, tanto uma
Técnica Corporal Elaborada quanto uma Técnica Corporal Basica.

A variagdo na captacdo de movimento entre as Técnicas
Corporais Elaboradas e as Técnicas Corporais Basicas nos JEMs de
PCEs, ndo foi reconhecida de imediato pelos jovens pesquisados.
Possivelmente, a demora na identificacdo estava relacionada com a
experiéncia individual que os jovens tinham com as PCEs. Alguns
depoimentos sustentam esta compreens&o, como € o caso de Andreza®,
ao dizer que no “[...] basquete [PCL acho que tem mais técnica de cesta
[..]”. Ou ainda na fala de Isadora® ao afirmar que o JEM de Ténis de
Mesa é mais facil, pois “vocé bate de qualquer jeito a bola vai .

A experiéncia dos jovens com os JEMs de PCEs confirmam a
premissa dos criadores destes jogos de que adotar a linguagem prépria
(TC) do fazer das PCEs tornaria os JEMs de PCEs mais acessiveis. Os
desenvolvedores, por meio da captacdo das Técnicas Corporais Basicas,
parecem ter trabalho no sentido daquilo que Bourdieu (2009)
denominou de “senso pratico” dos consumidores acerca das PCEs, pois,
em tempo de “mundializacio da cultura™® (BETTI, 1997; PIRES,
2002), muitas PCEs, ainda que ndo tenham sido praticadas, s&o
vastamente disseminadas pela televisdo e outros meios de comunicacao,
cujo caso exemplar sdo os Jogos Olimpicos. Sob outro angulo, se a

*® Diério de Campo, terca-feira 19/10/2010.
“ Diario de Campo, quinta-feira, 20/10/2010.
% Conceito que sera retomado na terceira categoria.
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premissa é valida, para serem acessiveis, os JEMs de PCEs dependem
da experiéncia, ainda que minima, das pessoas com as PCEs. Sem esta
experiéncia, seria como tentar se comunicar com um estrangeiro sem
conhecer sua lingua, dificultando a interacdo jogador-jogo.

A ligacdo com a experiéncia relativa as PCEs ficou evidente
quando os jovens tiveram contato com o JEM de Canoagem™. Todos
eles demonstraram muita dificuldade para realizar a TC requisitada no
jogo, ndo sabendo como proceder nesta PCE que associa um material
esportivo especifico, o remo, com uma TC especifica, ainda que
simplificada, de remada. Neste caso, 0 desconhecimento da linguagem
(TC) dificultou a interagdo. Na intencdo de superar esta dificuldade, os
designers do jogo colocaram & disposicdo de seus usuarios, nos
softwares, tutoriais (com exemplos, passo a passo) que visam ensinar o
jogador a realizar as Técnicas Corporais Basicas. Contudo, 0s jovens
pesquisados, em geral, pouco ou nada se interessavam por estas
informacfes e aqueles que, neste caso, manifestaram interesse,
encontraram dificuldades mesmo quando seguiam algumas das
instrucdes™2, o que provocou a desisténcia do jogo.

Outra observacdo importante relativa ao uso de Técnicas
Corporais Basicas de PCEs, na criacdo dos JEMs, diz respeito as
simulacGes de PCEs diferentes, mas que correspondem a um mesmo
fendmeno (BETTI, 1998; FERES NETO, 2001; DAMO, 2006; e
REZER, 2009), como no caso das PCs Ténis de Mesa e Ténis de
Campo. Esta questdo tem por fundamento que, quanto mais basica for a
TC empregada no JEM, menor serd a diferenca evidenciada em
fendmenos de esporte de mesma ordem. Apos experenciarem os dois
JEMs de Ténis(’s), os jovens comentaram que estes promovem
experiéncias iguais, porque rebater no JEM Ténis de Mesa ndo seria
diferente de rebater no JEM Ténis de Campo. Nas palavras dos jovens,
ap6s a experiéncia com 0 JEM de Ténis de Mesa: “E a mesma coisa que
ténis [de campo] ~.>* “Igual ao ténis [de campo] ~.**

As singularidades existentes entre as PCEs de Ténis(’s) séo
suprimidas nos JEMs referentes com o uso das Técnicas Corporais

' Diarios de campo, segunda-feira, 25/10/2010; ter¢a-feira, 26/10/2010; e
uinta-feira, 28/10/2010.

> As instrucdes eram fornecidas na tela através de desenhos acompanhados de

setas que indicavam o sentido do movimento e de explicacbes em lingua

inglesa.

58 Vilmar, Diario de Campo, quinta-feira, 21/10/2010.

* Lais, Idem.
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Basicas. Nao se reconhecem as particularidades decorrentes, em
especial, das especificidades das instalagbes, mesa e campo, dos
materiais esportivos, bolas e raquetes, e das situacbes de jogo que
provocam e que implicam também na constituicdo das Técnicas
Corporais Elaboradas especificas a cada uma destas PCEs. Assim, 0s
dois JEMs citados tornam-se mais proximos entre si que as suas versdes
ndo digitais sdo de fato. A diferenciacdo entre estes dois JEMs de
Ténis(’s) fica ao encargo da representacdo grafica do jogo, do sistema de
pontuacdo e do ritmo em que estes JEMs foram programados para
responder as a¢des dos jogadores.

N&o compreendemos a similaridade evidenciada com os JEMs de
Ténis(’s) como uma caracteristica que seja restrita apenas a estes jogos.
O mesmo poderia acontecer com outras PCEs simuladas virtualmente e
gue correspondam a um mesmo fendmeno. No caso da PCEs de
Esgrima, as Técnicas Corporais Elaboradas que a caracteriza é diferente
de outras PCEs que fazem uso de espada, mas, com 0 uso das Técnicas
Corporais Basicas no manuseio da espada nos JEMs, os jovens
possivelmente identificariam o mesmo tipo de similaridade acima
descrita numa experiéncia com outro JEM de espada.

Além do uso das Técnicas Corporais Bésicas, 0 conhecimento de
algumas caracteristicas do funcionamento da tecnologia utilizada nos
controles e o desconhecimento de outras contribuiram para que os
jovens identificassem as similaridades na experiéncia com os JEMs de
Ténis(’s). O desconhecimento ¢ relativo as possibilidades que o Motion
Plus> agregou ao JEM de Ténis de Mesa. Este acessorio do controlador
Wii Remote detecta, além das Técnicas Corporais Basicas, outras
variagfes mais elaboradas do movimento técnico, produzindo um efeito
visual diferenciado no jogo e que sugere a possibilidade de experiéncias
distintas com os JEMs de Ténis(’s).

Esses efeitos diferenciados poderiam ser obtidos usando-se as
Técnicas Corporais Elaboradas ou mesmo versdes mais contidas desta
técnica. Se os jovens tivessem associado 0 uso das Técnicas Corporais
Elaboradas da PC Ténis de Mesa ou as versdes contidas da mesma com
a capacidade de detecgdo do Motion Plus, a percepcao entre os JEMs de
Ténis(’s) poderia ser diferente, conforme se atentou Luana, ap6s a
experiéncia com o JEM Ténis de Mesa: “Muito legal, ndo é diferente
[da PC] [...] e tem diferentes formas de tocar a bola”®. Vale destacar

% Acessorio desenvolvido para o lancamento, em 2009, do software de JEM
Wii Resorts.
% Diério de Campo, terca-feira, 26/10/2010.
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que, dos JEMs do software Wii Resorts, 0 JEM de Ténis de Mesa é o
que, segundo os jovens, estabelece um grau maior de realismo na
captacdo de movimento em relagdo com as PCs referentes.

Sobre esta questdo, é importante dizer que os jovens ndo foram
instigados a aperfeigoar ou modificar seus movimentos durante os jogos,
pois a programacdo aceitava as Técnicas Corporais Bésicas como
validas em todas as situacdes. Dito de outra forma, as situagfes de jogo
ndo exigiam do jogador novos movimentos. Isso contrasta com a
experiéncia concreta, visto que, nas situacdes de jogo da PCEs, o
jogador estd sempre sendo desafiado em relagdo ao contexto em que as
TCs sdo empregadas.

O conhecimento sobre o modo de funcionamento dos
acelerémetros, tecnologia de detecgdo de movimento dos controladores
do Wii, permitiu, aos jovens, reduzir de forma ainda mais dréstica as
Técnicas Corporais Basicas, o que também contribui para
descaracterizagdo destas PCEs. A opcdo pelo movimento ainda mais
simplificado, na experiéncia com os JEMs de Ténis(’s), ndo favoreceu a
percepcao das caracteristicas particulares de cada um dos jogos. Esta
reducdo das Técnicas Corporais Basicas € possivel porque 0 movimento
é detectado através da aceleracdo exercida sobre o controlador, e ndo
pela amplitude do percurso que o objeto (controlador) realiza. Se o
movimento € acelerado, o sensor ndo difere um movimento longo
realizado a partir da amplitude que a articulacdo do ombro oferece, de
um movimento curto realizado a partir da amplitude da articulagdo do
punho.

Constatamos que os jovens fizeram uso desta possibilidade de
reducdo do movimento em diversos JEMs de PCEs experenciados,
dando origem ao que denominou-se, para fins de andlise, de Técnicas
Corporais Contidas. Seu uso se deu por vezes de forma inconsciente,
como no caso da experiéncia com o JEM de Wakeboard®’, em que os
jovens desconheciam ndo s6 as Técnicas Corporais Elaboradas como
também as Técnicas Corporais Basicas, mas mesmo assim conseguiram
interagir com este JEM a partir das Técnicas Corporais Contidas. E, em
outras situagdes, o fizeram de forma consciente, como no caso dos JEMs
de Ténis(’s) e de Basquete.

A opcdo consciente dos jovens pesquisados pelas Técnicas
Corporais Contidas aponta para uma reproducdo dos principios do
esporte moderno, indicando a incorporacdo destes valores na medida em

" Diéarios de Campo, segunda-feira, 24/11/2010; terca-feira, 31/11/2010; e
quinta-feira, 25/11/2010.
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que privilegiam a TC de menor esforco. Esta op¢do parece aproximar-se
a uma “‘consciéncia mecanica do corpo’ [que] foi essencial ndo s para
0 desenvolvimento do esporte, mas de um pensamento de tipo esportivo,
de uma sociedade esportivizada” (Grifos do autor) (VAZ, 2001, p. 94).

De forma consciente ou ndo, a reducdo das Técnicas Corporais
Bésicas descaracteriza os movimentos da PC referente e também uma
das razdes pela qual se introduziu os movimentos na relagdo com os JEs,
a aproximacao do ato de jogar com a experiéncia concreta.

Outro fator que implica numa simplificacdo das Teécnicas
Corporais Bésicas de alguns JEMs de PCEs é o formato do controle. Na
revisdo de literatura, o formato neutro do controlador foi apresentado
como um elemento positivo por Pfutzenreuter (2009) na medida em que,
ao representar o material esportivo, permite um ajustamento entre a
forma de manuseéa-lo e a TC requisitada. Este ajustamento aumenta a
sensacao de realismo com a experiéncia de jogo, ainda que, segundo o
préprio autor, esta associa¢do ndo aconteca em todos os JEMs.

O formato neutro do controle e a forma de manuseé-lo durante a
experiéncia com alguns dos JEMs de PCEs facilitou que os jovens
ativassem na memoria os significados do uso dos materiais esportivos
em algumas PCEs, como no caso da raquete de Ténis de Mesa e de
Campo, do bastdo de Baseball e do taco de Golfe. O uso do controlador
num JEM de Baseball permite ao jogador, através da sensagdo tatil que
provoca, evocar o significado de segurar e reagir no jogo como se
estivesse empunhando o bastdo de Baseball. Todavia, ativar na memoria
o significado do referente a partir do uso de controladores nem sempre é
possivel, porque a forma de segurar o controle e de manipula-lo durante
alguns JEMs de PCEs nem sempre € a mesma que Se segura e se
manipula o material esportivo, como evidenciado na experiéncia dos
jovens com 0 JEM de Basquete.

O significado é parte de um sistema significacdes que constituem
0s signos. O sistema de significacBes € resultante da interacdo entre a
capacidade pensante do humano e as experiéncias sociais organizadas a
partir de uma triade referente-significante-significado. De uma forma
muito simplificada, o referente diz respeito as coisa do mundo, a forma
de expressé-las em palavras é o significante e a imagem mental que
temos quando acionamos a palavra ou o referente é o significado
(SMOLKA, 1993).

No basquete, a bola é jogada, recebida e manipulada de formas
diversas, diferindo muito do uso do controlador durante o JEM de
Basquete. Estas diferengas geram, na experiéncia com o JEM de PCEs,
uma dissociagéo entre referente e significado, ou seja, uma dissociagdo
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entre 0 uso do controle e o significado social do uso da bola no
basquete. Assim, o formato do controle pode ser considerado
responsavel pela reducdo da Técnica Corporal Basica posta em agdo por
alguns dos participantes da pesquisa na hora do arremesso, porque
segurar ¢ manusear o objeto “controle” com as duas mios ou com uma
mao esta relacionado (também) com a capacidade que este tem ou néo
de ativar o seu significado por meio da memdria da experiéncia.

Por outro lado, esta dissociacdo entre referente e significado,
existente em alguns jogos na relagdo com o controlador e a PCEs que
simulam, ndo se resolve no vazio, criam-se novas associagoes a partir da
experiéncia, incorrendo na producdo e incorporacdo de novos
significados, o que implica em novos sentidos a TC, pelo menos no que
diz respeito a algumas PCEs digitais e de movimento, e que sdo postos
em acdo pelos jogadores, de forma nem sempre consciente, para dar
continuidade ao jogo. Por exemplo, o ato de arremessar, na PC de
Basquete, evoca uma imagem mental em que o jogador, com a bola na
mao, visa arremessé-la para acertar a cesta, mas tendo como referente a
PC de Basquete. Em um JE de Basquete, o significante “arremesso”
pode evocar como significado a sequéncia de botBes que devem ser
apertadas para efetivar o arremesso no jogo. Da mesma forma,
arremessar, no JEM de Basquete, ndo significa necessariamente jogar
algo (no caso o controle), mas apenas realizar 0 movimento para que a
acado se execute no jogo. Esta associacdo é inicialmente desconfortavel e
incobmoda porque ndo corresponde as imagens mentais construidas em
relacdo ao arremesso, forcando o jogador a, em alguma medida,
reorganizar (aqui no sentido de ampliar) os significados que possui do
“arremesso” a partir desta nova experiéncia e, por consequéncia, ampliar
os significados que possui da PC de Basquete.

Independente dos limites relativos a introducdo das TCs na
relacdo com os JEs de PCEs, é preciso dizer que esta forma de interacao
interessou  0s jovens pesquisados. Alguns participantes mais
impressionados com os JEMs associaram a possibilidade de se usar o
movimento nos JES que mais gostavam, como expresso na pergunta do
Gilmar: “Podia ter como jogar GTA®® assim [com movimentos], né?”; e
o colega Willians responde: “Ia ser massa [no sentido de legal]!”™°
Tanto na pergunta quanto na resposta, é possivel identificar, além do

% GTA ¢é abreviatura do nome do JE Gran Theft Auto da empresa Rockstar
Games.
% Diério de Campo, segunda-feira, 11/10/2010.
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desejo pelos JEMs, o reconhecimento de que esta adaptacdo nédo seria
tdo fécil de ser realizada.

Atualmente, ja existem JEMs em que, pela especificidade das
TCs das PCs referentes, ndo € possivel detectar 0 movimento com o0s
controladores em questdo, e que portanto ndo fazem uso da l6gica das
Técnicas Corporais Basicas, sendo substituidas por TCs amplas em
contraponto as TCs residuais dos JES, mas que usam de linguagem
codificada tanto quanto estes para promover a interacdo do jogador com
0 jogo. Esta modificacdo na légica das TCs, de socialmente conhecidas
para amplas e codificadas, em alguns JEMSs, provoca um impacto
diferenciado na fruicéo do jogo, como visto na fala do Willian: “Futebol
no Wii é ruim, mas em todos os outros [consoles] é legal 00 Sempre
foi comum que um mesmo JE fosse jogado em diferentes plataformas, o
gue era facilitado, em especial, porque a linguagem dos controladores
eram sempre muito semelhantes. Esta permeabilidade dos JEs entre as
diferentes plataformas continua sendo possivel, no entanto, com o
movimento deixando de ser residual na relacdo com os JEs, isto ndo
acontece sem perdas que implicam na qualidade da experiéncia de jogo.

Sobre esse aspecto, Pfutzenreuter (2009) ja havia indicado que,
para que acdo de simulagcdo num jogo possa ser bem sucedida, a TC
representada deve ser a mais similar possivel a realizada no cotidiano. O
JEM de Futebol, ao qual o jovem se refere acima, é jogado
movimentando as maos e ndo 0s pés, porque o0s controladores do
console Wii ndo foram projetados para serem usados com os pés. O
JEM de Futebol, ao ndo fazer uso das Técnicas Corporais Basicas,
promessa dos JEMs, diminui a possibilidade de fruicdo, provocando o
desinteresse pelo JEM de Futebol, mas ndo necessariamente pelos JEMs
com Técnicas Corporais Basicas ou pelos consoles e acessorios para
JEMs.

A partir desse caso do JEM de Futebol, pode-se dizer que, tanto a
“suspensdo da descrenga” (COLERIDGE, 1817 apud JACOBER, 2007,
p. 32) quanto a ativacdo da nossa capacidade de crer (MURRAY, 2003),
sdo mais facilmente observadas nos JEs de PCEs que nos JEMs de PCEs
que utilizam linguagem ampliada e codificada. Isso ocorre porque, nos
JEs de PCEs, o jogador aceita a TC codificada e residual a priori, mas,
quando se trata de um JEM de PCE, existe uma expectativa por parte do
usuario em relagéo ao tipo de TC que ira realizar. Quando os jovens da
pesquisa possuiam uma expectativa de usar uma TC que lhes era

® Diério de Campo, segunda-feira, 04/10/2010.
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familiar e esta ndo correspondia ao que esperavam, eles se frustravam
€om 0s jogos.

Da analise da experiéncia dos jovens com os JEMs de PCEs,
descrita até aqui, € possivel sintetizar algumas singularidades das TCs
usadas pelos jovens nos JEMs de PCs e que as diferenciam das TCs
usadas nas PCs referentes:

a) Os movimentos de membros inferiores das Técnicas Corporais
Elaboradas e das Técnicas Corporais Bésicas das PCEs sdo
progressivamente desconsiderados no fazer dos jovens com os JEM
de PCEs;

b) Os jovens substituiram o uso das Técnicas Corporais Basicas pelas
Técnicas Corporais Contidas;

c) O uso das Técnicas Corporais Contidas pelos jovens indica uma
adequacdo da experiéncia aos principios do esporte moderno;

d) O uso das Técnicas Corporais Basicas e das Técnicas Corporais
Contidas igualou a experiéncia de simulacdo das TCs de PCEs
correspondentes segundo 0s jovens;

e) O desconhecimento das Técnicas Corporais Elaboradas das PCEs
comprometeu 0 uso de algumas jogadas de efeito que eram
detectadas pelos controladores, sendo que estas jogadas seriam
detectadas mesmo sendo realizadas com movimentos contidos;

f) O formato neutro do controlador nem sempre contribui para a
sensacao de imersdo no jogo;

g) O desconhecimento das TCs de algumas PCEs dificultou a interacéo
com 0s JEMs de PCEs referentes.

4.1.2 O controlador Tapete de Danca e as Técnicas Corporais
usadas nos Jogos Eletronicos de Movimento de Dangas

Os JEMs de Dangas jogados com o controlador Tapete de Danga
também substituem os movimentos residuais e codificados dos JEs de
PCs ainda que utilizem para tal, diferente dos controladores do Wii, uma
tecnologia de entrada de dados muito similar ao acionamento de
teclas/botGes de um joystick. Apesar dos JEMs de Dangas e de PCEs
terem como parte central de suas experiéncias as TCs, 0 modo como
estas sdo experenciadas é distinto.

Nos JEMs de PCEs jogados com os controladores do Wii, a
proposta é fazer com que os jogadores reproduzam as TCs
caracteristicas das PCEs enquanto jogam, ao passo que o controlador
Tapete de Danga, usado para os JEMs de Dangas, ndo é um simulador
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de TCs especificas dos diferentes estilos de Dancas. Neste caso, 0
jogador € instigado a dancar pelo formato do controlador, pela sequéncia
de comandos que deve executar e pelo ritmo que deve seguir para
realiza-los, o que para os jovens nao foi considerado tdo simples quanto
interagir com os controladores do Wii nos JEMs de PCEs.

Sobre o formato do Tapete de Danga utilizado na pesquisa, cabe
destacar sua diferenca em relacdo as maquinas de fliperamas nas quais
foram jogados os primeiros JEMs de Dancas e a partir das quais esta
modalidade se popularizou.

As primeiras maquinas de JEMs de Danca possuiam um formato
performatico. O tamanho da tela, as luzes fluorescentes, as grandes
caixas de som e o tablado que posicionava o jogador acima do solo,
além de provocar o movimento ampliado pela indicacdo do modo de
uso, compunham um cenario propicio a uma apresentacdo de danca.
Entretanto, o Tapete de Danca, usado na pesquisa e comercializado para
uso caseiro, tem em comum com o modelo que Ihe deu origem apenas a
disposicdo das teclas. Neste caso, o formato do controlador utilizado na
pesquisa instigava os jovens a dancar menos pelo designer e mais por
induzir a realizagdo de movimentos ampliados. Tanto o formato da
Maquina de Danca quanto o do Tapete de Danca foram desenvolvidos
para serem usados em pé e com os pés, modo de uso que faz com que 0s
jogadores, ao responderem aos movimentos requisitados, movimentem o
corpo todo, ainda que nem sempre intencionalmente.

A sequéncia de comandos nos JEMs de Danga requer o
acionamento por pressdo das teclas do controlador numa ordem pré-
estabelecida. A sequéncia é representada por setas que S0
disponibilizadas progressivamente na tela no decorrer do jogo. As setas
surgem durante o jogo na parte inferior da tela e se deslocam até a parte
superior. O momento em que a pressao deve ser exercida sobre a tecla
requerida é indicado ao jogador a partir da combinacdo de duas fontes
de informacdo, uma visual e a outra auditiva. Na parte superior da tela
encontram-se quatro setas fixas que, quando alcancadas pelas setas que
sobem, indicam o momento em que o jogador deve pressionar a seta
correspondente no Tapete de Danca. A musica contribui para que o
jogador consiga coordenar o ritmo de seus movimentos com o tempo em
que deve ser pressionada a seta no controlador, a partir de uma
informacéo de tipo auditivo.

A concepcdo que tornou possivel os JEMs de Dangas com este
tipo de controlador, partiu do pressuposto de que as pessoas associam a
experiéncia de dangar com a realizagdo de movimentos que
acompanham o ritmo da musica, sejam eles representativos de TCs
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especificas ou ndo. Destaca-se que a organizacdo destes JEMs de
Dancas aborda a PC Danca a partir de uma perspectiva bastante
reducionista.

Este pressuposto, por sua vez, é o que caracteriza a linguagem
adotada nos JEMs de Dangas, de forma que eles também contam com
um tipo de senso pratico que possa orientar as pessoas. Assim,
experiéncia de danga que os JEMs de Dancgas do software de JEMs
DDR visam proporcionar ao jogador esta associada ao acionamento por
pressdo das setas do controlador numa ordem definida a priori
acompanhado da “batida” ritmica da musica e ndo a simulacdo de TCs
especificas do campo das dangas, como no caso da TC “Pas de cheval™®
que pertence ao Balé. Dito de outra forma, os JEMs de Danca
pesquisados tende a induzir o jogador a realizar 0s movimentos
ampliados e no ritmo da mdsica que esta tocando enquanto ele joga, pois
as setas que sobem na tela sdo programadas para atingir as setas fixas na
parte superior em concordancia com as batidas da musica.

Nos JEMs de Dangas, jogados com o Tapete de Danga, as TCs
realizadas ndo sdo detectadas por este controlador. O programa do jogo
considera apenas a finalizagdo das TCs, representadas pelo acionamento
das teclas no Tapete de Danca. No contexto dos JEMs de Dangas, 0 ato
de acionar a seta responde a finalizagdo de um passo de danga e inicio
de outro. A seta no controlador €, portanto, um ponto de passagem e 0s
movimentos que ligam os pontos de passagem constituem as TCs
utilizadas pelos jogadores para jogar e, no conjunto do jogo, constroem
uma coreografia.

Desse modo, os jogadores sdo instigados a constituirem suas
préprias TCs ou a se inspirar em outros jogadores para responderem as
demandas expressas pelas setas na tela, ainda que o formato do controle
induza qual o0 modo de jogar. A este respeito, nas primeiras vezes em
que o0s jovens pesquisados jogaram, realizaram movimentos muito
contidos e sem fluidez, permanecendo parados quando havia um
intervalo na sequéncia das setas de comando. As TCs realizadas por eles
ndo correspondiam aparentemente a proposta de movimento ritmico do
jogo, pois ndo eram correspondentes ao ritmo das musicas dos jogos.
Para efeito de analise, este estilo de movimento contido e sem a fluidez
ritmica, adotado pelos jovens nas primeiras experiéncias, foi
denominado de Técnicas Corporais Contidas, pelo fato de também se
caracterizarem como um tipo de simplificacdo da simulacdo de danca

51 passo de cavalo. Consiste em “raspar" a ponta do pé esticado no chao,
pulando quando mudar de perna.
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proposta pelos jogos, independente do motivo. As Técnicas Corporais
Contidas eram possiveis de serem realizadas pela caracteristica de
funcionamento do controlador.

A ndo deteccdo das TCs pela programacdo do jogo poderia
explicar o uso das Técnicas Corporais Contidas, mas foi o fator menos
relevante segundo os jovens pesquisados. Os motivadores deste tipo de
comportamento, como constatado nas falas dos jovens, eram
principalmente o fato de ter que se expor dancando e a pouca ou
nenhuma experiéncia com as PCs de Dancas.

Acerca do termo Técnica Corporal Contida usado para analisar as
TCs realizadas com os controladores do Wii e com o Tapete de Danga,
cabe uma ressalva, ja que se refere a duas formas de simplificagdes
diferenciadas, a simplificacdo das TCs especificas das PCEs nos JEMs
de PCEs e a simplificagdo das TCs das Dancgas por TCs diferentes e
ritmadas por uma musica. Apesar da diferenga, 0 uso comum do termo é
possivel porque ambas as simplificagcdes realizadas pelos jovens sdo
contraditérias em relacdo a proposta dos JEMs de PCs. Proposta que
parte do principio de que o uso da linguagem prépria das PCs
potencializaria a imersdo na experiéncia com os JEMs de PCs.

No decorrer das experiéncias com o0s JEMs de Danga, identificou-
se uma mudanga nas TCs usadas por alguns jovens. Eles passaram a
fazer uso de movimentos ampliados e ritmicos, enquanto 0s outros
continuavam fazendo uso das Técnicas Corporais Contidas. Seguindo
esta logica, denominamos de Técnicas Corporais Basicas 0s
movimentos realizados pelos jovens que atendiam a proposta dos JEMs
de Dangas jogados com o Tapete de Danca, ou seja, movimentos
ampliados e que acompanhavam de forma mais fluida o ritmo da
musica.

A experiéncia dos jovens com os JEMs de PCEs e com o0s JEMs
de Dancas, apresentou uma diferenca em relagdo ao uso das TCs. Nos
JEMs de PCEs, os jovens usaram inicialmente as Técnicas Corporais
Basicas, quando detinham o senso pratico necessario para realiza-las,
para, na sequéncia das experiéncias, optarem pelo uso das Técnicas
Corporais Contidas. Nos JEMs de Dangas, os jovens fizeram uso
inicialmente das Técnicas Corporais Contidas e, na sequéncia da
experiéncia, alguns continuaram usando as Técnicas Corporais Contidas
enquanto outros adotaram o uso das Técnicas Corporais Basicas.

O uso das Técnicas Corporais Béasicas na relagdo com os JEMs de
Danca demanda um tipo de senso pratico em relacdo ao saber-fazer, de
modo que a falta dele poderia explicar o uso inicial das Técnicas
Corporais Basicas, como apontaram alguns jovens. O uso das Técnicas
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Corporais Contidas poderia ser compreendido, neste sentido, como
decorrente de um reflexo de um saber dos jovens sobre o saber-fazer e
ndo propriamente de um saber-fazer. J4 0 uso das Técnicas Corporais
Basicas por alguns deles, poderia ser explicado por um saber-fazer que
vai sendo adquirido durante a experiéncia e a continuidade do uso pela
sua eficacia em relagdo ao resultado no jogo. Os jovens que adotaram as
Técnicas Corporais Basicas passaram a apresentar melhores resultados
(pontuacdo) que os demais. A melhora nas pontuacdes obtidas por
alguns jovens quando do uso das Técnicas Corporais Bésicas, indica que
a permanéncia no uso das Técnicas Corporais Contidas, pelos demais,
ndo poderia ser explicada apenas pela economia do gesto técnico, pois,
diferente do que acontece nos JEMs de PCEs, estas TCs apresentam
eficacia diferenciada.

As Técnicas Corporais Elaboradas que poderiam ter sido
colocadas em acdo pelos jovens nesta experiéncia, corresponderiam as
TCs desenvolvidas por praticantes regulares e competidores de JEMs de
Dancas e/ou 0 uso de TCs conhecidas do campo das PCs de Dangas
adaptadas as condicbes (tamanho e funcBes) do controlador. O
desenvolvimento de Técnicas Corporais Elaboradas por praticantes
regulares ou competidores, nos JEMs de Dancas, é possivel porque cada
musica® apresenta um sequéncia fixa, podendo-se estuda-las para
desenvolver estratégias que potencializem as TCs melhorando a
performance e o desempenho no jogo.

Sobre as TCs realizadas na experiéncia com 0s JEMs de Danga, é
importante destacar que alguns jovens demostraram que, independente
de executarem as Técnicas Corporais Contidas ou as Técnicas Corporais
Basicas, seus movimentos podem ser variados, cOmo nos casos da
Livia® e do Wanderlei®. A Livia se diferenciava dos demais porque
marcava a batida da musica nos intervalos das setas de comando,
movimentando discretamente um dos pés no centro do tapete, enquanto
0 Wanderlei se diferenciava porque utilizava apenas o pé direito para
acionar as setas indicadas, permanecendo o pé esquerdo fixo no centro
do Tapete de Danca. Quando era necessario acertar as setas laterais ao
mesmo tempo, este jovem se fixava sobre os calcanhares usando apenas

%2 0 jogador define 0 JEM de Danca a ser jogado pela musica, cada masica
representa um jogo com um sequéncia fixa de comandos. Uma mesma mdsica
apresenta sequéncias distintas, cada uma delas relativa a um nivel de
dificuldade.

% Diério de Campo, segunda-feira, 11/10/2010.

* Diério de Campo, terca-feira, 12/10/2010.
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as pontas dos pés para pressiona-las sem tirar os pés do chdo, enquanto a
maioria dos jovens saltava para realizar este movimento. O fato é que,
ainda que o conjunto do jogo induzisse a forma dos jovens se
movimentarem, para o programa nao faz diferenca com qual pé (direto
ou esquerdo) o jogador pressiona a seta indicada ou se faz uso ou ndo
dos pés para pressiona-las, 0 que deu aos jovens pesquisados alguma
liberdade de criagdo em relacdo as TCs ou a0 menos de resolucdo do
problema de movimento que o JEM propde.

Essa variagdo de movimentos, ainda que na maioria dos casos
restrita, permitiu aos jovens o uso de TCs mais particularizadas em
relacdo aos comandos que devem ser seguidos pelo jogo. A experiéncia
com o JEM de Danga possibilitou aos jovens deixarem sua “impressao
digital” na coreografia, pois, apesar da sequéncia de setas serem sempre
as mesmas (quando a musica-jogo selecionada é a mesma), nem todos
0s jovens usavam dos mesmos recursos (TCs) para pressiona-las.

Apesar de ndo serem TCs especificas, as variacdes das Técnicas
Corporais Contidas ou das Técnicas Corporais Basicas utilizadas pelos
jovens correspondem a experiéncia (ou a falta dela) com as PCs de
Dancas, ou seja, ao saber-fazer ou ao saber sobre o saber-fazer e que
correspondem ao senso pratico. Durante a observacdo dos grupos®, nas
suas experiéncias com os JEMs de Dancas, foi identificado que os
jovens, a maioria meninas, que articularam seus movimentos com a
batida da musica (Técnicas Corporais Basicas), apresentaram mais
facilidade para responder as demandas do jogo, apesar de somente uma
das jovens pesquisadas ser praticante frequente de um tipo de Danca, o
Ballet, e de jogar com certa regularidade os JEMs de Danca por possuir
o Tapete de Danga®.

O fato das jovens apresentarem esta vantagem pode ser explicado
a partir de uma perspectiva cultural das Dangas. As TCs, presente nas
PCs de dancas, e suas formas de expressdes, costumam estar associadas
com os atributos tipicos da cultura feminina. A partir das consideracoes
de Xavier (2006), Souza (2007) e Santos (2008) que realizaram
pesquisas etnogréaficas sobre a Danca no Brasil, Andreoli (2010, p. 112)
afirma que

[...] num sentido geral, o tipo de relagdo que a
danga estabelece entre o corpo e o sensivel,

® Diarios de Campo, segunda-feira, 11/10/2010; terga-feira, 12/10/2010; quinta-
feira, 07/10/2010.
% |_uana, Questionario, terca-feira, 10/09/2010.
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converge com a nocdo de relagdo com o corpo,
estabelecida pelas representacdes de feminilidade
hegembnicas. Em outras palavras, a estética
corporal proporcionada pela danga é considerada a
mais prépria de uma espécie de esséncia natural
da mulher.

Esse fato reforca a ideia de que a experiéncia de jogar os JEMs de
Danga, mesmo se configurando como uma pratica ndo habitual por ser
um jogo (HUIZINGA, 2000), é assim transpassada e, por vezes,
restringida por questdes do cotidiano, préprias ao campo das PCs de
Dancas, e ndo apenas pelos limites dos aparatos tecnoldgicos utilizados
para promover sua simulacao.

Sob essa Gtica, a experiéncia dos jovens que demonstraram ter
menos habilidade, em especial os meninos, na realizacdo dos passos
requeridos, pode ser comparada a dificuldade encontrada por iniciantes
no manuseio dos joysticks mais atuais. 1sso ocorre por se tratar de uma
linguagem que ndo dominam, mas que aprendem enquanto jogam. Dito
de outra forma, os jovens iam se apropriando da linguagem que
proporcionava a interacdo com o jogo, o0 que, no caso dos JEMs de
Danga, significa dizer, pelo menos em tese, que, enquanto eles jogavam,
iam aprendendo a dancar a coreografia proposta. Todavia, se a
experiéncia permite aprender as Técnicas Corporais Basicas, porque
alguns jovens, entre eles algumas meninas, ndo passaram a fazer uso das
Técnicas Corporais Basicas? As analises realizadas sobre a fruicdo
demonstram que a exposicdo corporal durante a experiéncia com 0s
JEMs de Danga foi a razdo apontada por esses jovens, em particular,
para 0 ndo uso das Técnicas Corporais Basicas, como sera apresentado
mais a frente.

Outra questdo que pode ser observada sobre as TCs, nos JEMs de
Danga, é que esta experiéncia s6 tem sentido aparente quando jogada
com o enfoque no movimento, como explicita o dialogo disposto em
seguida de trés participantes. Willians: “Vocé sabe que da pra jogar
[JEM de Dangas] no controle [do Playstation] também, né?.” Gilmar:
“Deve ser paia [ruim]”. Livia: “Muito, é o mesmo que jogar ‘Guita
Hero’ sem guitarm”67

Nesse didlogo, observa-se que alguns JEMs se tornam
interessantes por terem sido desenvolvidos especificamente para esta
forma de jogar, e modificar o controlador pode diminuir o interesse pelo

®" Diério de Campo, segunda-feira, 11/10/2010.
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jogo. No caso dos JEMs de Danca e dos JEMs de Guitarra, isso ocorre
porque foram elaborados para que se siga uma sequéncia ordenada de
comandos, setas e pontos coloridos, exibidos na tela, sendo que o
desafio de ambos é seguir os comandos usando as TCs que
correspondam de alguma forma as PCs que representam. Assim, quando
estes mesmos JEMs sdo praticados com o controlador comum,
diminuem o sentido da experiéncia para o qual foram desenvolvidos.

Ao substituir os controladores que promovem o movimento por
controladores com mobilidade residual e codificada, é subsumido o que
mais aproxima o jogo do seu enredo, no caso, as PCs de Dancas.
Diferente de outros JEMs, nos JEMs acima citados, o jogador ndo
controla 0 movimento de um avatar na tela que o representa, realizando
0S mesmos movimentos. Neste caso, com 0 uso do joystick, o jogador
segue a sequéncia da tela e ndo se observa dangando/tocando. Embora
apareca a imagem de um avatar dangando/tocando na tela, quem joga
ndo tem controle sobre ele, sua funcdo é somente seguir as setas
(comando visual dos softwares de JEMs da franquia DDR) ou 0s pontos
coloridos (comando visual dos softwares de JEMs da franquia Guita
Hero). Esta forma de JEM distancia-se da experiéncia de se sentir
dancando/tocando ou de se sentir dangando/tocando e jogando, ainda
gue como critério subjetivo possa ndo ser impossivel que alguém se
sinta assim.

Sobre esse aspecto, Frasca (2009, p. 42) acrescenta que

[...] es dificil argumentar que el juego es el mismo
en ambos casos. Es verdad, el software es el
mismo — y hay una tendencia equivocada a pensar
que un juego equivale a su software — pero la
experiencia del jugador es claramente diferente
pues solamente en una de las dos ocasiones esta
bailando.

De acordo com a percepcdo dos jovens, jogar os JEMs de Dancas
e 0s JEMs Guita Hero com um joystick seria empobrecer a qualidade
desses jogos e a qualidade da experiéncia que poderiam ter com eles.
Além de que, ao jogar na forma residual, estes JEMs seriam
experiéncias que fariam jus as criticas de Setzer (s/d, s/p)®®, ao afirmar
que “no jogo eletronico, o jogador esta ativo num espago extremamente

% Disponivel em: <http://www.ime.usp.br/~vwsetzer/meios-eletr.html>. Acesso
em: 15 mar. 2009.
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limitado de movimentos, mas também sem pensar. Em outras palavras,
0s jogos impfem acbes automaticas”. Quando praticados com
controladores de movimento, os jogadores sdo levados a descobrir
formas de responder ao que foi requisitado associando-os com a mdsica,
0 que implica numa relacdo de sensibilidade diferenciada.

Neste caso, 0s jovens estavam aparentemente atentos a qualidade
da experiéncia que os JEMs podem oferecer, destacando, a maneira
deles, que a transposi¢do de contedo entre as midias, seja dos JES para
0s JEMs ou o inverso, implica em experiéncias de qualidade distintas.

Sobre a experiéncia dos jovens com os JEMs de Danca em
relacdo as TCs adotadas e as condigdes dos controladores, € possivel
dizer:

a) A linguagem adotada nos JEMs de Danca usados na pesquisa é mais
dificil devido & falta de experiéncia dos jovens com a Danca;

b) Os jovens adotaram no inicio do jogo as Técnicas Corporais
Contidas, sendo uma das possibilidades de compreender tal opcéo
pela falta de senso pratico sobre o saber-fazer;

¢) No decorrer da experiéncia, alguns jovens deixaram de usar as
Técnicas Corporais Contidas para usar as Técnicas Corporais
Basicas;

d) Os jovens tém oportunidade de criar TCs singulares enguanto jogam
devido as caracteristicas do controlador;

e) O uso das Técnicas Corporais Béasicas nos JEMs de Danca demanda
um saber-fazer, sendo uma linguagem menos acessivel que as
Técnicas Corporais Basicas usadas pelos JEMs de PCEs onde um
saber sobre o saber-fazer das TCs possibilitou aos jovens interagirem
€OMmo 0s jogos;

f) As Técnicas Corporais Contidas e as Técnicas Corporais Basicas dos
JEMs de Danca e dos JEMs de PCEs, apesar de suas singularidades,
tém em comum o fato de que sdo simplificagbes dos movimentos
para os quais os controladores foram desenvolvidos para simular;

g) As jovens apresentaram maior facilidade para desenvolver as
Técnicas Corporais Basicas, 0 que indica que a relacdo estabelecida
pelos jovens com os aparatos tecnoldgicos estd condicionada as
condicdes socioculturais em que estéo inseridos;

h) Os JEMs de Dancas deixam de induzir nos jogadores, a sensa¢do de
estar dancando quando jogados com um controlador que usa da
interacdo por movimentos residuais e codificados, resultando em
experiéncias de qualidades distintas.
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A experiéncia dos jovens com os JEMs de PCs demonstrou que a
experiéncia com as TCs das PCs referentes era fundamental para
favorecer a interagdo inicial com o jogo. Entretanto, as tecnologias de
deteccdo de movimento, no caso desta pesquisa 0s controladores do Wii
e 0 Tapete de Danga, exerceram influéncia no modo como 0s jovens
realizaram as TCs, de forma que algumas das TCs usadas pelos jovens
nos JEMs de PCs ndo correspondiam propriamente as TCs usadas nas
PCs referentes.

Destaca-se como relevante a diferenca nos padrGes de
movimentos adotados pelos jovens em relacdo aos JEMs de PCEs e aos
JEMs de Dangas. Nos JEMs de PCEs, os jovens comegaram usando as
Técnicas Corporais Basicas substituindo-as pelas Técnicas Corporais
Contidas no decorrer da experiéncia com estes jogos. Nos JEMs de
Danga, os jovens comecaram usando as Técnicas Corporais Contidas
para, na sequéncia, haver uma mudanca ndo homogénea, em que um
grupo de jovens continuou usando as Técnicas Corporais Contidas e
outro grupo optou por usar as Técnicas Corporais Basicas.

4.2 A FRUIGAO COM 0S JOGOS ELETRONICOS DE
MOVIMENTO DE PRATICAS CORPORAIS

A fruicdo com os JEMs de PCs ndo pode ser compreendida
apenas pela descri¢do da tecnologia em uso e, por sua complexidade,
acreditamos que se faz necessario compreendé-la na voz aos jovens. No
discurso que empregam antes, durante e apds a experiéncia é possivel
identificar singularidades presentes na fruicéao.

A fruicdo estd intimamente relacionada ao prazer, mas ndo se
resume a ele. Trata-se de emocgdes, sentimentos e sensagBes confortaveis
ou ndo que sdo evocadas na experiéncia, além dos diferentes sentidos
embutidos no fazer durante a experiéncia. Somente 0s sujeitos da
experiéncia é que podem lancar luz sobre a fruicdo com os JEMs de
PCs. A partir das falas dos sujeitos buscamos conhecer os sentidos
atribuidos as TCs e as sensacdes que deles emergem, a relacdo que
estabelecem com a dindmica do jogo e a relevancia das interacfes
sociais para fruir o jogo.

4.2.1 Os sentidos atribuidos as Técnicas Corporais nos Jogos
Eletrénicos de Movimento de Praticas Corporais

A linguagem, na forma das TCs, dos JEMs de PCs usados na
pesquisa favoreceu a identificacdo dos jovens pesquisados com a
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maioria dos jogos experenciados, jA que eles conheciam as TCs
requisitas. Isto ocorreu ndo porque a linguagem adotada era
simplificada, caracteristica que de certa forma também ajudou, mas
porque era socialmente incorporada (BOURDIEU, 2009), um
ajustamento, por vezes inconsciente, as determinacfes de um campo
social estabelecido. Trata-se de um “senso pratico” que orientou as
acles dos jovens na relagdo com o jogo e que tornou possivel a eles
prever as respostas, neste caso, 0s movimentos que deram inicio e
sequéncia ao jogo. Nas palavras Bourdieu (2009, p. 108), tratava-se da
“arte de ‘antecipar’”.

A arte de antecipar foi posta em pratica pelos jovens da pesquisa
no que diz respeito a0 movimento requerido em quase todos 0s JEMs de
PCs que jogaram. Esta capacidade de antever o movimento para agir, na
relagdo com os JEMs de PCs, foi incorporada pela pratica e/ou por
conhecimentos vivos sobre as PCs no campo social do qual os jovens
eram participes, seja como ouvinte desinteressado ou, em alguma
medida, como interlocutores, no caso, praticantes.

A interacdo inicial estabelecida com a maioria dos JEMs de PCs,
através da antecipacdo das TCs advinda do senso pratico, promovia uma
sensacdo de satisfacdo imediata. Pelo que foi observado durante o
campo, esta satisfacdo imediata era resultante da sensacdo gratificante
de poder antever 0 movimento necessario e executa-lo de forma eficaz, e
da sensacdo de efetiva participacdo por saber se movimentar e interagir
dentro do jogo. Os JEMs de PCs atuaram como agentes indutores
(BOURDIEU, 2009), pois, ao recolocar o corpo em uma postural global,
semelhante a das PCs referentes, evocou sentimentos e pensamentos que
Ihes eram associados.

A capacidade dos jovens de antecipar 0os movimentos na
experiéncia com os JEMs de PCs possibilitou também uma interconexéo
entre imersdo e agéncia que sdo, segundo Murray (2003), prazeres
caracteristicos aos meios eletronicos. Para esta autora, a imersdo implica
em participacdo ativa, saber se orientar e se mover no jogo, enquanto a
agéncia esta relacionada a escolha de uma acdo pelo jogador e a
observacdo de seu efeito positivo no jogo.

Sobre essa questdo, € importante destacar que, ainda que a
imersdo e a agéncia sejam prazeres proprios dos meios eletrénicos, a
sensacao de satisfagdo imediata s6 foi possivel devido ao senso pratico
dos jovens em relacdo ao contetido simulado, que ativou os sentidos que
possuiam do uso destas TCs em relacdo as PCs. Caso contrario, a
satisfacdo com a imersdo e com a agéncia dependeria da aprendizagem
das TCs, o que identificamos ocorrer em algumas situagdes. A este
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respeito, ja antecipamos a frustracdo dos jovens com a dessincronia
inicial que demonstravam na experiéncia com os JEMs de Dancas, em
decorréncia do baixo repertério de movimento ritmico e da sua
popularizagdo como uma pratica feminina. O mesmo ocorreu com a
canoagem, devido a sua pouca visibilidade midiatica e pelo local que
residem os participantes da pesquisa. De fato, a ndo inclusdo no campo
social de que fazem parte algumas das PCs simuladas pelos JEMs, levou
0s jovens pesquisados a uma experiéncia relativamente incémoda,
guando ndo frustrante, ao tentar joga-las nas versbes digital e de
movimento.

Vamos usar dois exemplos, o JEM Canoagem e os JEMs de
Dangas, para explicitar essas sensacGes diferenciadas que foram
evocadas no contato inicial da experiéncia dos jovens com os JEMs de
PCs.

No caso do JEM Canoagem, o incdbmodo e insatisfacdo estavam
relacionados a falta de “senso de pratico”. Isto é, uma incapacidade
gerada pela formacdo dos jovens num campo social a parte e ndo por
uma impossibilidade dada em sua condicao individual. O fato de saber a
priori que usariam o controlador Wii Remote como remo, que deveriam
remar de forma alternada para manter a direcdo e que deveriam remar do
lado contrario para o qual desejassem virar a canoa ndo foi o suficiente
para por em pratica a Técnica Corporal Basica requerida por este JEM.
Como exemplifica a fala da Leticia durante o jogo:

Como é que faz? [...] Ah, ndo rola [no sentido de ndo da pra jogar] [...]
Olha o jeito que eu estou indo [se referindo ao caminho em ziguezague
que seu Mii fazia ao redor das boias que delimitam o trajeto] [...] é
muito dificil, mais é muito dificil. [...] Acho que de verdade [PCE] seria
muito mais facil.*

E também a fala da Karen, quando descreve sua experiéncia com
0 JEM Canoagem: “Foi horrivel, eu me perdi, eu ndo sabia o que fazer
pra remar pros lados, ai eu ficava perdida nos movimentos, nédo foi
legal”70.

As Técnicas Corporais Basicas da remada ndo foram postas em
pratica de forma eficaz pela forma como seguravam o controle e que
diferia da forma de segurar o remo nesta PCE. O controlador, ao
substituir o objeto esportivo remo, implicava numa técnica para

% Diério de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
" Diério de Campo, segunda-feira, 25/10/2010.
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manusea-lo, mesmo sendo esta uma Técnica Corporal Bésica como a
requerida pelo JEM em questdo. Ao segurarem de forma equivocada o
controlador, os jovens produziam comandos de movimentos sobre o
avatar que davam uma direcdo a canoa diferente da pretendida,
causando frustracdo, como expresso na fala de Livia:

Ele [avatar] ndo rema para o outro lado, olha ai. [...] ele ndo rema
para o lado que eu quero. [...] As vezes ele rema para um lado, as vezes
para o outro. [...] Tipo, olha s6 mano, ndo vai. [...] Mano, ele ndo rema.
[...] Ele ndo vai reto.”

O controlador é o ponto de referéncia do sensor para a captagio
de movimento em qualquer JEM do console Wii. Caso o controlador
esteja posicionado de forma incorreta durante a realizagdo das TCs, 0
resultado na tela ndo correspondera as TCs realizadas pelos jogadores.
De fato, os jovens ndo sabiam como segurar o controlador como um
remo. Em relacdo a importancia deste saber-fazer para a fruicdo, Juarez
€ muito especifico ao dizer: “eu ndo gostei [deste JEM Canoagem] tipo
assim, porque pra jogar um jogo [JEM] vocé tem que saber 0s
movimentos do jogo [PC] se n&o vocé ndo consegue 2.

Pelo que foi observado durante os encontros, essas sensagdes
contribuiram para que os JEMs de PCEs com 0s quais ndo conseguiam
identificar as Técnicas Corporais Basicas ou o modo de usar o
controlador para realiza-la de modo eficaz, ndo fossem escolhidos uma
segunda vez pelos pesquisados. Como demonstra a fala de Marcos para
Wanderlei: “Pode escolher [o JEM] s6 ndo o de canoa”. Explica para a
pesquisadora 0 motivo desta exclusdo: “Porque ndo é o mesmo
movimento, vocé faz assim [demonstra através de gestos a TC remada]
e ele [avatar com a canoa] fica girando "1,

O desconforto inicial em relacdo aos JEMs de Dancas, sentido
pela maioria dos jovens, estava relacionado, também, a pouca ou
nenhuma experiéncia anterior que lhes permitissem interagir de forma
eficaz com o jogo. Ou seja, a falta de um saber-fazer induziu
inicialmente o uso das Técnicas Corporais Contidas. Os jovens, neste
sentido, sentiam-se inseguros no inicio da experiéncia com o JEM de
Danca porque reconheciam de antemdo que teriam dificuldade de
interacdo com as demandas do jogo, como demonstrou a fala de Livia ao

" 1dem.
2 1dem.
" Diério de Campo, terca-feira, 30/11/2010.
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dizer que “No comego a gente fica tenso”™* e da Karen ao revelar que

tinha “[...] medo de errar as musicas.””> Entretanto, diferente da
experiéncia com o JEM de Canoagem, na experiéncia com os JEMs de
Dancas, o desconforto inicial ndo era decorrente apenas do ndo saber-
fazer, mas também da exposicao corporal que a experiéncia provocava.

Os jovens ndo apresentaram nenhum constrangimento para
experenciar os JEMs de PCEs, mas todos se mostraram, pelo menos
inicialmente, constrangidos ao experenciar os JEMs de Dancas, fato que
estava relacionado a dificuldade de se expor publicamente dancando.

O “senso de jogo” além de ser fundamental para que o jogador se
oriente no jogo é igualmente importante também para que o jogador
decida entrar ou ndo no jogo, pois entrar significa estar de acordo com o
sistema de jogo. Para Bourdieu (2009), esta seria a diferenca marcante
entre “sens0 de jogo” e “senso pratico”. Enquanto no primeiro o
ajustamento aos condicionantes da experiéncia é aceito por livre opgdo
do jogador ao entrar no jogo, o segundo se da de forma arbitraria, pois
corresponde ao pertencimento a uma determinada cultura e que tem
inicio com o nascimento. No caso dos JEMs de Dancas, entrar no jogo
seria se pré-dispor a dancar, com todas as limitacdes que reconheciam
ter em relacdo ao dominio das TCs requeridas e também ao desconforto
de se expor dancando para colegas.

Cabe demarcar, portanto, que os JEMs de Dangas provocam, na
percepcdo dos jovens, uma relacdo de exposicdo corporal diferente dos
JEMs de PCEs e que é resultado da incorporacdo de elementos
constituintes do campo social mais amplo do qual as PCs de Dangas e 0s
jovens fazem parte. Nos JEMs de PCEs, o0 que parece importar aos
jovens é o movimento eficaz no jogo, independente de quem esteja 0s
vendo jogar. J4, nos JEMs de Dancgas, parece importar, além do
resultado eficaz no decorrer e no final do jogo, a visibilidade dos
movimentos que serdo realizados por eles e avaliados pelos colegas.
Este constrangimento de ser observado e avaliado juntamente com a
dificuldade que os jovens apresentavam com relacdo ao saber-fazer,
TCs, limitou a fruicdo inicial com os JEMs de Dancas.

No JEM Canoagem, o desconforto inicial perdurou durante toda a
experiéncia com 0 jogo, porque 0s jovens ndao conseguiram descobrir
como interagir de forma eficaz, levando-os por fim a desistirem de jogar
este mesmo jogo outras vezes. Nos JEMs de Dangas, a situacao foi um
pouco distinta, os jovens foram superando gradativamente a dificuldade

75

™ Diério de campo, segunda-feira, 11/10/2010.
™ |dem.
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de interacdo conforme iam jogando, melhorando seus resultados mesmo
fazendo uso das Técnicas Corporais Contidas, o que contribuiu para que
eles afirmassem terem gostado da experiéncia.

Em relacdo a exposicdo com os JEMs de Dangas, é necessario
gue se faca uma ressalva no que se refere a maneira de interagir com o
jogo: enquanto as meninas tinham vergonha de se expor dangando na
frente dos colegas, alguns dos meninos, além da vergonha, estavam
desconfortaveis pelos comentérios desagradaveis e preconceituosos que
a experiéncia poderia gerar, insinuando que isso era coisa de menina. Os
movimentos exigidos pelas PCs de Dancgas, ponderando que ha
excegdes, sdo mais proximos daquilo que socialmente se construiu como
caracteristicas das atividades do universo feminino, como a
sensualidade, a delicadeza, o ritmo, a beleza, entre outras. Neste sentido,
os olhares e as risadinhas entre os jovens demonstravam ter uma
conotacgdo diferenciada mesmo antes de comecar a experiéncia com o
jogo e depois quando algum jovem do sexo masculino estava
praticando.

Deste modo, observamos que, para 0s jovens, a experiéncia com
0s JEMs de Dancas remetia a questdes relativas ao género e a orientacdo
sexual. Isso acontece porque, segundo Meyer (2004) e Louro (2004), as
guestdes de género podem se articular as questBes sobre a sexualidade.
Quando o corpo masculino danca, realiza movimentos tidos como
préprios do género feminino, de forma que se engendra também a sua
identidade sexual.

Ainda que as razfes possam ser distintas, observamos que alguns
dos jovens, entre eles meninos e meninas, buscaram estratégias
semelhantes para lidar com o constrangimento que sentiam em relacdo a
presenga dos colegas. Durante as observagdes, foi possivel identificar
que esses jovens optaram estrategicamente por manter seus movimentos
contidos, especialmente do tronco superior, fazendo uso das Técnicas
Corporais Contidas, na tentativa de driblar o desconforto advindo da
exposicdo e das possiveis dlvidas sobre os motivos que 0s levaram a se
identificar e apreciar a experiéncia. Os jovens, neste sentido, atentavam-
se apenas ao que era requisitado para prosseguir no jogo, ou seja, pisar
na seta, o que limitou a fruigdo. Esse fato ficou mais explicito na fala do
Leonardo ao descrever a sua experiéncia para a pesquisadora: “Gostei
muito, & uma experiéncia nova muito legal. Interessante e divertida. Se
ndo tivessem olhando eu dangaria quando estivesse jogando”.76 De
fato, poderiam fazer uso das Técnicas Corporais Basicas, mas ndo o

" Diério de campo, quinta-feira, 07/10/2010.
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fizeram devido ao constrangimento que sentiam com a presenca dos
colegas.

As experiéncias dos jovens com os JEMs de PCs, de forma geral,
demonstraram que o desconhecimento da linguagem interativa, Técnicas
Corporais Basicas, interfere de forma significativa na fruicéo inicial com
a experiéncia, mas também que a fruicdo das experiéncias com os JEMs
de Dangas ndo estdo isentas do que a experiéncia com as PCs de Dancas
pdem em jogo em relacdo ao género e a sexualidade, questdes que ndo
vieram a tona na experiéncia com os JEMs de PCEs, como se nas PCEs
as questdes de género e sexualidade estivessem melhor resolvidas.

Uma explicacdo possivel, nesse caso, € apontada por Stinson
(1998) ao afirmar que as mulheres comecaram a ser valorizadas em
praticas sociais masculinas, nas quais se inserem as competicdes
esportivas, mas que o contrario ainda esta longe de acontecer, pois
aquilo que € da mulher ainda é associado a fragilidade e a fraqueza, nao
sendo algo que deva ser cobicado. Ou seja, as mulheres comegaram a ser
mais respeitadas nas PCEs, inclusive em esportes considerados bem
masculinos, mas os homens continuam sendo mal vistos socialmente nas
PCs tipicamente femininas.”” A pesquisa de Smith (2004), realizada com
rapazes praticantes de JEMs de Dancas, indica que a preferéncia pela
pratica em torneios pode estar relacionada com o fato destes jovens
acreditarem que sua identidade sexual pudesse estar comprometida com
esta pratica. A preferéncia, segundo o autor, justifica-se porque, pelo
menos em tese, 0s torneios seriam um ambiente mais agressivo e
potencialmente menos feminino. Chan (2004), apesar de achar as
afirmacOes de Smith generalistas, tende a concordar com ele quando
identifica um ndmero muito reduzido de mulheres que competem nos
torneios.

Até aqui foi analisado a reacdo inicial dos jovens com as TCs,
mas estas primeiras impressdes em relacdo a cada novo JEM de PC que
experenciavam, modificavam-se no decorrer da experiéncia com cada
jogo. Como vimos, a experiéncia com o JEM Canoagem levou os jovens

" A este respeito Stinson (1998, p. 59) diz ainda que “Mesmo quando eu era
crianga, sabia que era um elogio dizer para uma menina: ‘vocé corre como um
menino’ ou ‘vocé arremessa como um menino’ [...] Hoje, atletas mulheres no
meu pais parecem ser vistas de forma mais positiva. Em alguns ambientes, o
prestigio parece alcancar as atletas mulheres tanto quanto os atletas homens, e
ndo apenas as ginastas ou as patinadoras. O inverso ndo é verdadeiro — o0 maior
insulto que um treinador pode dirigir a seus jogadores é dizer que eles estdo
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‘jogando como um bando de garotas’”.
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a desistirem devido ao desprazer com 0 ndo conhecimento das TCs
necessarias para interagir com o jogo, sendo a Unica experiéncia em que
0S jovens mantiveram as impressdes iniciais. Também ja antecipamos
que, nos JEMs de Dangas, 0s jovens conseguiram aprimorar as Técnicas
Corporais Contidas, apesar das dificuldades iniciais que apresentaram,
para evitar o constrangimento em relacdo aos colegas, gostando da
experiéncia com o jogo.

Sobre a continuidade da experiéncia, destacam-se ainda algumas
guestdes em aberto: a) o prazer sentido inicialmente com os JEMs de
PCEs vai diminuindo no decorrer da experiéncia; b) a opcdo dos jovens
pela reducdo das Técnicas Corporais Bésicas para as Técnicas Corporais
Contidas, nos JEMs de PCEs, ndo esta relacionada apenas com a logica
da economia do gesto técnico; e c) a troca ou, no caso de alguns jovens,
0 desejo de trocar as Técnicas Corporais Contidas pelas Técnicas
Corporais Bésicas nos JEMs de Dangas mesmo com toda a questdo
sobre a exposicdo corporal acima destacada.

Apo0s a superacdo das dificuldades iniciais, com dominio de um
saber-fazer sobre as Técnicas Corporais Bésicas, alguns jovens, meninos
e meninas, continuaram optando pelas Técnicas Corporais Contidas nos
JEMs de Dancas. Eles reconheceram que era uma escolha estratégica e
gue estava relacionada com questdes socioculturais intrinsecas a relagéo
gue estabelecem com as Dangas de forma geral e que seu uso reduziu o
potencial ludico e simbdlico dos JEMs de Dangas. Estes mesmos jovens
afirmavam que, se ndo estivessem sendo observados, se permitiriam
dangar como alguns de seus colegas fizeram. Em contrapartida, na
experiéncia com os JEMs de PCEs, 0s jovens experenciaram
prazerosamente o contato inicial com as Técnicas Corporais Basicas,
mas, no decorrer das experiéncias (com cada JEM de PCE), foram
deixando de realizé-las.

Esse fato provocou a seguinte questdo: porque era tdo importante
para os jovens dangar se com as Técnicas Corporais Contidas eles
também atingiam o objetivo do jogo e ainda diminuiam a sensacdo de
exposicao? Esta pergunta, apesar de ter uma resposta aparentemente
obvia “sentir-se dangando”, ¢ provocativa quando o mesmo ndo ocorre
em relacdo aos JEMs de PCEs. Se as TCs potencializam o “realismo” da
experiéncia simulada, como demonstrou a experiéncia dos jovens com
os JEMs de Dangas, porque estes mesmos jovens tendem a usar as
Técnicas Corporais Contidas ap6s um tempo de experiéncia com cada
um dos JEMs de PCEs?

Essa reducdo poderia ser explicada, como ja foi demonstrado, em
relagdo a economia de energia propria da légica dos esportes de
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rendimento. Mas nas PCEs nem sempre a escolha pela realizacdo de
uma ou outra TC tem como base os principios do esporte moderno.
Segundo Velozo e Daolio (2008, p. 14), até mesmo os esportes de
rendimento (telespetaculo) estdo repletos de exemplos da op¢do dos
jogadores pelo uso de TCs que ndo tem valor biomecéanico ou
estatistico, “mas por serem eficazes do ponto de vista do seu significado,
continuam sendo praticadas, tornando-se tradicionais e sendo
transmitidas as geracGes seguintes”. Se na PCEs os sentidos que
orientam as escolhas dos jogadores pelas formas de agir ndo se dao
apenas com base na eficiéncia, porque seria o rendimento o Unico
sentido a orientar as a¢bes dos jovens pesquisados nas experiéncias com
0s JEMs de PCEs?

Pelos dados coletados no campo, existe uma diferenca em relacéo
aos sentidos atribuidos pelos jovens aos movimentos realizados nos
JEMs de Dangas dos realizados nos JEMs de PCEs, que implicam num
investimento diferenciado no fazer das TCs e que estdo relacionados
com a capacidade destes JEMs de PCs de criar e manter o potencial
simbdlico das TCs presente nas experiéncias com as PCs.

O conceito de eficacia simbdlica, adotado por Daolio (2009) para
problematizar as TCs das PCs na area da Educacdo Fisica, nos ajuda a
problematizar esta questdo. O termo eficicia simbdlica, como o préprio
autor esclarece, tem por base as ideias de Mauss (2003), ainda que nao
tenha sido cunhado por ele, em que

[...] o ser humano cria, ao longo de sua existéncia
e em funcdo de seu contexto cultural, certos
costumes, que sdo transmitidos as geragdes
futuras. Essas acOes vao-se tornando tradicionais
justamente porque sdo dotadas de eficacia
simbolica, ou seja, respondem a certas demandas
da sociedade onde estdo, possuindo significados
relevantes para o grupo local. (DAOLIO, 2009, p.
187)

As TCs surgem, desse modo, dentro de um contexto social e
cultural e se tornam importantes pela crenca que as pessoas depositam
na sua capacidade de atenderem as demandas que Ihes deram origem, de
forma que, isoladas de seus contextos, muitas TCs perderiam o sentido,
visto que é o contexto que determina sua eficacia simbélica.

Um exemplo disso é a finta no futebol, construcdo
técnica que estatisticamente ndo é das mais
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recomendaveis, uma vez que um grande ndamero
de tentativas resulta em pequena proporcdo de
acertos e, menos ainda, de jogadas que resultem
em gol. No entanto, driblar no futebol possui um
conjunto de significados que remetem ao prazer, a
brincadeira, & dominacdo do adversério etc., que
fazem com que essa técnica perdure, para
descontentamento de professores e técnicos
esportivos que priorizam a pratica do futebol de
forma rigida e com possibilidade de vitoria mais
assegurada por parte de sua equipe. (VELOZO &
DAOLIO, 2008, p. 14)

Nesse sentido, a analise da experiéncia com as TCs nos JEMs de
PCs precisa levar em consideragdo o contexto (controladores, programa
de jogo, o local, a finalidade do jogo, a presenca de outros jogadores ou
ndo, etc.) em que sdo experenciadas e suas diferengas em relagdo aos
contextos que lhes deram origem, porque somente assim poderiamos
explicar os novos sentidos que sdo conferidos as TCs no fazer do jogo.
Tanto os JEMs de Dangas quanto os JEMs de PCEs conferem um
contexto que remete os jogadores ao conteldo das PCs e que, em
conjunto com as TCs, propicia uma identificacdo imediata com o
contexto original das PCs referentes, sendo no decorrer das experiéncias
com os JEMs de PCs, como observado com os jovens pesquisados, que
estes sentidos foram reforgados ou diluidos.

Nos JEMs de PCEs, os sentidos das TCs sofreram as primeiras
mudancas quando 0s jovens perceberam que 0S movimentos das
Técnicas Corporais Elaboradas, que se estendiam para além dos
movimentos dos bragos, ndo eram detectados pelo sensor de captacdo de
movimento. Os jovens que dominavam algum conhecimento sobre as
Técnicas Corporais Elaboradas, e que buscavam reproduzi-las
inicialmente no jogo, deixaram de fazé-lo por compreenderem que sua
execucdo ndo possuia efeito nenhum sobre o jogo, fato que gerou
frustracdo com a tecnologia e com a experiéncia com as Técnicas
Corporais Elaboradas no jogo. Sobre as TCs, Daolio (2009) afirma que
ndo se trata tanto de se 0 uso da TC é eficaz, mas da crenca no ritual de
sua realizacdo. Ao identificarem que parte importante dos movimentos
das Técnicas Corporais Elaboradas ndo era captada pelos controladores,
0s jovens deixaram de ver sentido na realizacdo das Técnicas Corporais
Elaboradas porque deixaram de crer na sua eficacia. A partir desta
constatagdo, as TCs utilizadas passaram a ser mais contidas. Quando se
realizavam movimentos préximos as Técnicas Corporais Elaboradas,
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seu uso parecia estar associado a experiéncia com as PCs. E como a
crianca que, nas primeiras vezes em que joga um JE de futebol com o
controlador manual, ainda tende a realizar um chute com os pés, como
uma a acdo que antecipa a situagdo visualizada na tela, mas que,
conforme aumenta sua experiéncia com os JEs, este tipo de resposta vai
deixando de acontecer. Neste sentido, uma nova forma de fazer vai
sendo incorporada pelos jovens.

A reducdo das Técnicas Corporais Elaboradas para as Técnicas
Corporais Basicas, em relacdo aos movimentos dos membros superiores,
foi menos impactante porque os jovens detinham, de forma geral, menos
conhecimento sobre as especificidades dos movimentos das Técnicas
Corporais Elaboradas das PCEs. Assim, as Técnicas Corporais Bésicas
eram inicialmente, no olhar dos jovens, dotadas de eficacia simbodlica,
porque, sendo familiar, remetiam de certa forma aos sentidos atribuidos
as TCs da PCEs, e porque acreditavam na eficacia das TCs na
experiéncia com as PCEs. Os sentidos atribuidos as Técnicas Corporais
Bésicas dos JEMs de PCEs eram, dessa forma, semelhantes aos sentidos
atribuidos as TCs no seu contexto de origem, as PCEs, o que era
potencializado pela sensacdo de imersdo e agéncia, como se pode
observar ao longo da pesquisa de campo.

A partir do momento em que os jovens descobriram as Técnicas
Corporais Contidas e o seu resultado no jogo, o valor que davam as
Técnicas Corporais Basicas diminuiu. Diferentemente dos movimentos
integrais das Técnicas Corporais Elaboradas, tanto as Técnicas
Corporais Basicas quanto as Técnicas Corporais Contidas eram captadas
pelos controladores e eram eficazes no jogo, ndo sendo este 0 motivo
gue provocou sua desvalorizagdo. A descrenca no valor das Técnicas
Corporais Basicas, na experiéncia com os JEMs de PCEs, pode estar
associada a reducdo na sensacdo de agéncia sobre as acles que se
efetivavam no jogo. Isto aconteceu porque ndo importava, para 0
programa de jogo, se 0s jovens executam as Técnicas Corporais Bésicas
ou as Técnicas Corporais Contidas, pois o resultado era sempre muito
semelhante. N&o se tratando, portanto, dos jovens acreditarem na
capacidade das Técnicas Corporais Contidas, mas na descrenga das
Técnicas Corporais Bésicas como algo singular, dotado de eficécia
simbélica, diferenciando os sentidos atribuidos as TCs usadas nos JEMs
de PCEs dos sentidos de seu contexto de origem.

Todo esse processo diminuiu o prazer com as TCs realizadas nos
JEMs de PCEs, e pode ser verificado através da mudanca na forma de
jogar, optando pelas Técnicas Corporais Contidas. Pode ser identificado,
também, na fala dos jovens, quando comparavam o uso das Técnicas
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Corporais Contidas nos JEMs de PCEs e as TCs das PCEs, referindo-se
as primeiras sempre de forma pejorativa. Como ilustram as falas de
Isadora e Karen, respectivamente, sobre a experiéncia com o JEM de
Ténis de Mesa: “/...] é facil pegar a ‘manha’ [o jeito de jogar].”"®;
“[...] vocé sb precisa saber em que botdo apertar [pra comecar o jogo]
e que jeito mexer a mao "9,

Sob esse aspecto, é possivel afirmar que a tecnologia
desenvolvida para promover a experiéncia com as Técnicas Corporais
Basicas das PCEs induziu a reducdo da eficacia simbdlica importada do
seu contexto original, as PCEs. Na medida em que os jovens dominaram
o funcionamento da tecnologia, resignificaram a crenga na importancia
das Técnicas Corporais Basicas para agir no jogo e, com a perda do
sentido de origem, prevaleceu a opcdo pelas Técnicas Corporais
Contidas, o que de fato pode estar relacionado a um pensamento do tipo
esportivo.

Outra situacdo interessante que produz a descrenga no uso das
Técnicas Corporais Basicas sucedeu-se em relacdo ao JEM de Basquete,
como descrevemos abaixo.

No JEM de Basquete, é possivel arremessar a cesta de duas
formas, pelo jump e pela enterrada. Entretanto, a TC, basica ou contida,
utilizada pelos jovens para acionar a representacdo visual destas duas
acles era a mesma, 0 que reduzia a sensacdo de agéncia sobre as
representacOes visuais destas acGes. Num JE de basquete jogado com
controladores com comandos codificados e residuais, 0s jogadores
teriam de acionar comandos diferentes para obter estes resultados, o que
possibilita a sensacdo de agéncia sobre a agdo representada na tela,
diferente do JEM de Basquete em que um mesmo movimento era
requisitado para as duas acOes, fazer o jump e enterrar. Leonardo,
jogando com Lais o JEM de Basquete, foi o primeiro de seu grupo a
realizar uma enterrada, sendo valorizado por todos por ter conseguido.
Lais, atrelada aos sentidos de origem desta TC, passou a ter como meta,
no jogo, fazer uma enterrada e quando descobriu como fazé-lo, logo em
seguida, desmitifica a jogada dizendo para o Leonardo® “E s6 isso?! Seu
mamao [no sentido de bob&o]!”. A expressdo da jovem resulta do
reconhecimento da simplicidade e da repeticdo do movimento, o0 que
parece ter repercutido negativamente sobre a crenca de que era uma
jogada extraordinaria.

"8 Isadora, Diario de Campo, quinta-feira, 20/10/2010.
™ Livia, Diario de Campo, segunda-feira, 22/11/2010.
% Diério de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.



197

Em relacdo ao que leva os jovens a optarem pelas Técnicas
Corporais Contidas, nos JEMs de PCEs, e pelas Técnicas Corporais
Basicas, nos JEMs de Dangas, os dados indicam uma diferenca relativa
ao sentido da experiéncia; sentir-se jogando e sentir-se dancando. Nos
JEMs de Danca, 0s jovens reconhecem que, mesmo podendo fazer uso
de Técnicas Corporais Contidas, o prazer maior estava em jogar
dangando, porque as Técnicas Corporais Basicas eram dotadas de
eficacia simbolica. Pode-se concluir que a sensacdo de danca ndo se
restringe ao simples ato de pressionar as setas, mas na forma como os
jogadores buscavam corporalmente atender as demandas no jogo
acompanhando o ritmo da muasica. Ao fazer uso das Técnicas Corporais
Contidas, os jovens afastam-se da sensacdo de estar dangando, mas
guando usavam as Técnicas Corporais Basicas se aproximam desta
sensacao.

Duas situagdes nos ajudam a compreender a questdo descrita
acima. Na primeira, 0s jovens usaram as Técnicas Corporais Contidas
para ndo se expor dancando e para poder continuar jogando,
reconhecendo explicitamente o quanto isso limitou a fruicdo, como ja
abordamos anteriormente. A segunda trata do trabalho em equipe
realizado por um dos grupos para obter um resultado melhor num dos
JEMs de Dangas. Os jovens reuniram-se sentados ao redor do Tapete, e
cada um dos jovens ficou responsavel pelo acionamento de uma seta
com a mdo, rapidamente se entediaram com a experiéncia. Nas duas
situacBes, 0s jovens estavam jogando, mas as Técnicas Corporais
Basicas que davam sentido ou um contexto ao jogo tinham sido
extraidas, pelo préprio fazer dos jovens, diminuindo a fruicdo com o
objeto de simulag&o do jogo, a danga, ainda que pudessem fruir do jogo.

Nos JEMs de Dangas, a forma como os jovens jogavam criava ou
anulava o contexto de jogo, sustentava ou diluia o enredo para o qual
este fora desenvolvido, apresentando ou ndo eficacia simbolica em
relagdo ao sentir-se dangando, o que nao quer dizer que ndao possuia
eficacia simbolica em relacdo ao sentirem-se jogando. Isto nos leva a
afirmar que, na experiéncia com os JEMs de Dancas, as noc¢des de danga
e jogo podem aparecer como fendémenos distintos.

Nos JEMs de PCEs, a responsabilidade sobre o sentir-se jogando
ndo esta relacionada de forma tdo enfatica as TCs, pois 0s jovens estdo
acostumados a sentirem-se jogando mesmo quando a linguagem é
codificada e residual, como é o caso dos JEs de PCEs. A diferenga aqui
estd no fato de que, no JEM de Dancas, as TCs empregadas eram
fundamentais para que os jovens pudessem se sentir dangando ao jogar,
enquanto, nos JEMs de PCEs, a sensacédo de estar jogando ndo dependia
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das TCs empregadas, mas da agéncia que estas tém sobre as a¢des no
jogo. Caso contrario, a experiéncia com os JEs de PCEs que fazem uso
de controladores codificados e residuais também ndo faria sentido.

A condicdo de se sentir jogando nos JEMs de PCEs seria, em
certa medida, independente das TCs utilizadas. Quando as TCs
utilizadas correspondem as TCs da PCEs, se potencializa, em tese, a
sensacdo de estar jogando, o que pode ser observado em expressdes
semelhantes a do Gilmar®" “/...] no Wii vocé esta se movimentando e no
Play[Station] 1l s6 mexendo os dedos, no Wii vocé esta, tipo, jogando
mesmo ”. De fato, o uso das Técnicas Corporais Basicas, nos JEMs de
PCEs, tem como funcdo potencializar a sensacdo dos jogadores de
estarem no jogo, mas ndo definem a experiéncia como nos JEMs de
Dancas.

Essa diferenca deriva também da forma distinta como essas
experiéncias foram programadas. Nos JEMs de Danca, 0 jogador nédo
controla um avatar para fazé-lo dancar, ndo se produz a sensacdo de
agéncia a partir do controle de uma avatar que ao comando do jogador
danga, enquanto no JEM de PCEs o jogador controla um avatar durante
uma partida de PCEs.

Em relacdo a fruicdo dos jovens pesquisados com as TCs nos
JEMs de PCs é possivel dizer que:

a) O reconhecimento imediato das TCs favoreceu a identificacdo e a
fruicdo inicial com os JEMs de PCEs, porque os sentidos que Ihes
eram atribuidos correspondiam aos sentidos atribuidos as TCs das
PCEs, enquanto o desconhecimento causou estranheza e certo
desconforto ou mesmo frustragdo, como no JEM de Canoagem;

b) O uso progressivo das Técnicas Corporais Contidas nos JEMs de
PCEs esteve associado a descrenca nas Técnicas Corporais Basicas
como algo singular, deixando as Técnicas Corporais Bésicas de ter,
nestes jogos, 0s sentidos que Ihes eram atribuidos em seus contextos
de origem;

c) A experiéncia com os JEMs de Dancgas implicou num desconforto
inicial pela sensacdo de exposicdo corporal. Esta sensacéo
procedente da dificuldade em jogar derivada da auséncia de um
saber-fazer, vergonha de se expor dancando na frente dos colegas e,
também, porque esta experiéncia engendrou questdes de género e
identidade sexual proprias das PCs de Dangas;

81 Diério de Campo, segunda-feira, 01/11/2010.
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d) O uso das Técnicas Corporais Contidas nos JEMs de Dancas se
apresentou como uma estratégia para driblar a exposicéo corporal e
se mostrou limitante no que concerne a fruicdo do jogo;

e) O uso das Técnicas Corporais Basicas nos JEMs de Danca deve-se a
manutencdo no sentido do jogo e também porque 0 Seu usO se
mostrou eficaz para pontuar no jogo;

f) Nos JEMs de Dangas, as Técnicas Corporais Bésicas foram
fundamentais para o se sentir dancando ao jogar, enquanto nos JEMs
de PCEs as Técnicas Corporais Basicas potencializavam a sensa¢do
de estar jogando.

4.2.2 Quanto a dindmica dos Jogos Eletrénicos de Movimento de
Praticas Corporais

Elias e Dunning (1992, p. 230) descrevem as PCEs como

uma atividade de grupo organizada, centrada
no confronto de pelo menos duas partes.
Exige um certo tipo especifico de esforco
fisico. Realiza-se de acordo com regras
conhecidas [...] As regras determinam a
configuragdo inicial dos jogadores e dos seus
padrdes dindmicos de acordo com o
desenrolar da prova.

Os JEMs de PCs usados nesta pesquisa, incluindo os JEMs de
Dangas, também podem ser descritos desta forma, desde que seja
considerada a condicdo tecnoldgica. Cabe destacar que os JEMs de
Dancas sdo produzidos para se assemelhar a este modo de organizacéo,
diferindo das formas de organizagdo das PCs de Dangas mais
tradicionais. Os JEMs de PCs séo atividades organizadas e centradas na
disputa de duas partes, ainda que nem sempre sejam de grupo, pois
podem ser jogadas individualmente com a maquina. O esforco fisico nos
JEMs de PCs existe apesar de ser considerado menor que nas PCEs
(DALEY, 2010). Joga-se de acordo com as regras, mesmo que por vezes
estas sejam aprendidas no decorrer do jogo. As regras determinam a
configuragdo inicial dos avatares e a condi¢do tecnoldgica determina a
configuragdo inicial dos jogadores no espago fisico cotidiano. Os
padrdes dindmicos resultam das regras e das possibilidades
desenvolvidas a priori nos programas dos jogos. Neste sentido, a
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condicdo tecnoldgica e ndo somente as regras implicam na configuracéo
inicial dos jogadores e nos padrdes de jogo dos JEMs de PCs.

Acrescenta-se as diferencas citadas o fato de que estes jogos
foram produzidos na légica dos jogos casuais, 0 que significa dizer que
eram jogos acessiveis em relagdo ao conteudo e a forma de
interatividade adotada e com um curto tempo de duragdo. Os JEMs PCs
usados na pesquisa tém um modo de funcionamento semelhante a l6gica
das PCEs, mas, independente disso, apresentam certa singularidade em
relagdo & dindmica das PCs referentes, principalmente quando se trata
dos JEMs de Dancas. Problematizam-se, entéo, as singularidades que a
dindmica dos JEMs de PCs utiliza como recurso para promover a
fruicdo com o jogo.

A partir da experiéncia dos jovens com os JEMs de PCs, foi
possivel subdividir os jogos usados na pesquisa, quanto a dindmica que
apresentavam, em dois grupos: os JEMs pausados, que eram mais
“longos™®, com um tempo de duragdo que variava em torno de 20 a 40
minutos; e os JEMs dindmicos, que demoravam menos tempo para
terminar, em média dez minutos de duracdo. Os JEMs dindmicos foram
0S jogos que mais despertaram o interesse e 0 prazer nos jovens durante
0s encontros, 0 que pode ser identificado em suas falas ao final das
primeiras experiéncias com estes JEMs de PCs. J& os JEMs pausados,
apos o encantamento inicial com o uso das TCs, foram considerados
menos divertidos e menos empolgantes.

Abordaremos os dois grupos separadamente com o objetivo de
identificar as singularidades internas, acerca da fruicdo, de cada um dos
grupos, iniciando pelos JEMs de PCs pertencentes ao grupo dos JEMs
dindmicos.

A principal caracteristica dos JEMs dindmicos € a exigéncia de
uma movimentacdo corporal continua no decorrer do jogo, finalizados
por tempo ou por pontuacdo. A preferéncia dos jovens por este tipo de
JEM estava associada a frequéncia com que as TCs eram requisitadas no
jogo, a sensagdo de “realismo”, a diversdo e a excitagdo, como
demonstram as analises das experiéncias dos com os JEMs dinamicos
problematizados na sequéncia.

O JEM de Arremesso de Basquete € um JEM dindmico jogado
de forma alternada, um jogador de cada vez, cabendo ao jogador, na sua
vez, arremessar as bolas que Ihe estdo disponiveis para a cesta, dentro do

82 Longo, neste caso, refere-se aos jogos entre quinze e trinta minutos, mas que
poderiam se prolongar mais caso 0s jovens optassem pela versao mais longa do
jogo.
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limite de tempo que estd sendo marcado na tela. Esta experiéncia se
destacou em relacdo a fruicdo pela aten¢do que os jovens deram ao
tempo de jogo e pela satisfagdo. Falas dos jovens ilustram o gosto pela
experiéncia: “Nossa, eu adorei este jogo/”83, “Achei melhor que o
Golfe. B “Isso que é jogo! " “Esse [JEM] ai é massa!”®. Esta
satisfacdo expressada pelos jovens estava atrelada a experiéncia com o
tempo do jogo, como explicita a fala da Lais®": “Achei legal [...] porque
tem mais adrenalina como é [por] tempo, com o tempo fica mais
apressado para jogar”. Ou ainda como percebido na fala da
Isadora® “Foi legal, adrenalina pura, foi muito rapido, é melhor réapido
vocé ndo fica téo dispersa”.

A imersdo no jogo Arremesso de Basquete, segundo a fala dos
jovens, ndo era derivada propriamente da atencdo a meta estabelecida no
programa - fazer o maximo de pontos com as bolas de basquete que
estavam disponiveis para eles. Para os jovens, a énfase parecia estar no
tempo para realizar as demandas do jogo e ndo na qualidade de
execugdo das TCs, 0 que ndo resultava unicamente numa movimentacdo
continuada dos jovens no jogo, e sim numa movimentacdo
necessariamente acelerada. A crenca na aceleracdo de suas agcGes como
melhor resposta a proposta do jogo também deu sentido, neste jogo, a
adogdo das Técnicas Corporais Contidas em detrimento das Técnicas
Corporais Basicas.

A satisfacdo dos jovens era caracterizada, em grande medida,
pela excitacdo ao acelerar o tempo de resposta, 0 que esta dindmica por
tempo tende justamente a provocar. Pode-se dizer ainda que a excitagao
provocada pela aceleragdo aumentou a sensagdo de “realismo” do jogo,
possivelmente porque, com ela, 0s jovens tinham menos tempo para se
ater as diferencas entre a PC e o JEM referente. E, também, porque
sofriam alteragdes corporais relativas a PC de Basquete de facil
identificacdo, como o aumento da sudorese e a alteragdo dos batimentos
cardiacos, ambas alteracGes citadas pelos jovens.

A urgéncia dos jovens pela velocidade, que evoca sensacdes de
prazer pela elevacdo da tensdo no jogo, pode ser resultante da

8 Marcos, Diario de campo, terca-feira, 19/10/2010.

8 Lais, Idem.

% |eonardo, Diario de campo, quinta-feira, 21/10/2010.
% Juarez de Campo, segunda-feira, 18/10/2010.

8 Diario de campo, quinta-feira, 21/10/2010.

% |dem.
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experiéncia pregressa deles com a pratica dos JES e ndo propriamente
com as PCs. A este respeito, Meira (2003, p.83) tem como hip6tese que

os sintomas de hipercinesia recorrentes na
infancia contemporénea tem relagdo com o
uso excessivo destes brinquedos artificiais,
que apresentam a velocidade como
prerrogativa de seu funcionamento. Para a
crian¢a que joga video games, ser veloz € um
ideal a seguir [...].

Essa hipotese pode ser considerada contraditéria, uma vez que
o0s JEs séo constantemente criticados por serem considerados atividades
passivas. O gosto pela velocidade de que trata a autora, entretanto, esta
relacionado ao fato de que, em muitos JEs, cabe ao jogador responder
rapidamente as demandas do jogo sob pena de perder pontos ou o
préprio jogo, como acontece no JE Tetris, e que ndo requer emprego de
esforco fisico que seja considerado significativo.

A caracteristica mais relevante, no que se refere a dindmica, que
diferencia os JEMs Boxe e Kendo dos outros JEMs dindmicos, inclusive
do JEM de Arremesso de Basquete, é a autonomia dos jogadores em
relacdo & cadéncia ritmica dos movimentos, a qual, apesar de ser
induzida pelo JEM, era determinada pelos jogadores. Esta autonomia
relativa no uso das TCs, presente apenas nestes de todos os JEMs de
PCEs experenciados na pesquisa, foi possivel porque os jovens
entendiam que suas a¢fes ndo dependiam da resposta de quem jogava
com eles, como no caso do JEM de Ténis de Campo ou do JEM de
Ténis de mesa, entre outros. Ainda que 0s jovens pudessem ter
desacelerado o tempo de resposta no JEM de Arremesso de Basquete,
realizando com mais tranquilidade as TCs, seria necessario manter certa
aceleracdo no uso destas para arremessar todas as bolas disponiveis,
enquanto nos JEMs de Boxe e Kendo o objetivo do jogo ndo estava
atrelado a realizacdo de um nimero especifico de golpes durante o jogo,
0 que, conforme identificado no decorrer da experiéncia, ndo implicou
em menor aceleracéo.

Os programas dos JEMs de Boxe e Kendo induziam a tenséo no
jogo através de um crondmetro que marcava o tempo das parciais® e

¥ 0 JEM de Kendo e 0 JEM de Boxe eram encerrados com a vitéria de duas em
trés parciais disputas.
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pela exposicdo do risco™ do avatar perder a parcial. A exposicdo do
risco era o principal recurso responsavel por potencializar a tensdo na
disputa, sendo também responsavel por induzir a aceleracdo dos
movimentos dos jovens pesquisados durante a experiéncia com estes
JEMs. Destaca-se que a tensdo provocada pela situacdo de risco era
potencializada pelos recursos visuais e sonoros atrelados a nossa
capacidade de crer na veracidade do conteido do jogo (MURRAY,
2003).

Identificou-se que, quando um dos jovens encontrava-se em
risco, tomava a iniciativa de acelerar suas acdes de investida para sair
desta situacdo, mas, ao fazé-lo, induzia o colega a seguir sua estratégia,
principalmente, a partir dos éxitos alcangados com esta. A aceleracdo
permitia aos jovens golpear mais vezes e obter mais éxito que quando
golpeavam menos ao tentarem simular as Técnicas Corporais Bésicas
destas modalidades, o que contribuiu para o0 uso das Técnicas Corporais
Contidas. Se ndo importa a TC empregada no golpe (qualidade) e sim a
guantidade de golpes, a tendéncia é prevalecer no jogo a aceleragdo e o
uso das Técnicas Corporais Contidas.

Assim, nos JEMs de Boxe e Kendo, a aceleragdo no uso das
Técnicas Corporais Contidas foi desencadeada como resultado de uma
estratégia adotada pelos jovens para sair de situagGes de risco. No JEM
de Arremesso de Basquete, no entanto, o que desencadeou nos jovens a
iniciativa por acelerar o uso das Técnicas Corporais Contidas foi a
presencga do crondmetro marcando um tempo de jogo reduzido.

A aceleracdo do ritmo dos golpes aumentou a tensdo da disputa,
elevando os niveis de excitacdo dos jovens: “é muita adrenalina, muito
legal ***; tornando a experiéncia com estes jogos mais atrativa, “o jogo
mais legal que eu joguei”, além de dar sentido a ela, “/...] é muita
emocdo, a gente entra no sentido de briga™®, “[...] porque é mais
realista™®. Sobre o sentido do jogo, importa destacar que, sem 0s
recursos usados para potencializar a situagdo de risco, aumentando a

% No JEM de boxe o risco era identificado pela visualizacdo da perda de
energia vital do avatar, ao acabar a energia o avatar seria nocauteado. No JEM
de Kendo o risco era visualizado quando o avatar estava proximo da beirada de
uma plataforma suspensa sobre agua em que 0 jogo acontecia, com a queda o
avatar perderia o round.

%1 | eticia, Diario de Campo, terca-feira, 05/10/2010.

%2 Vilmar, Diério de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.

% 1dem.

% Diério de Campo, segunda-feira, 04/10/2010.



204

tensdo no jogo, estas experiéncias pouco lembrariam as sensacdes das
PCs que simulam, em especial, porque a tensdo devido aos riscos que
envolvem a condicédo corporal nestas PCs é nula nos JEMs referentes.

A autonomia para conduzir o ritmo da acdo é um dos elementos
mais importantes dos JEMs de Boxe e Kendo, porque atenuou a
evidéncia, pelo menos no fazer do jogo, dos condicionantes da
programacdo e porque sustentou, durante algumas experiéncias, a
sensacdo de agéncia e de imersdo. Imersdo porque os jovens, além de
empunharem os controladores, como é feito com os materiais esportivos
(luva e espada) que lhes sdo correspondentes, tinham sua disperséo
diminuida com a aceleragdo empregada no uso das TCs. E agéncia, na
medida em que eram reponsaveis pela aceleracdo dos golpes, optando
pelas Técnicas Corporais Contidas ao compreender que a velocidade
empregada podia determinar o resultado do jogo. Nesta situacdo, o uso
das Técnicas Corporais Contidas era uma opg¢do estratégica que obtinha
um resultado diferenciado do uso Técnicas Corporais Basicas, 0 que
proporcionava inicialmente certa sensagdo de agéncia, mesmo estando
mais relacionada a cadéncia ritmica das a¢Ges que a escolha e qualidade
dos golpes empregados por eles.

Sobre esse aspecto, Murray (2003, p.129) afirma que o nimero
de intera¢Ges ¢ “indicativo precério do prazer de agéncia” em um JE. O
gue determina o prazer de agéncia, segundo a autora, € a satisfacdo de
escolher uma acdo que lhe é significativa, dentre uma variedade
possivel, e observar seus efeitos. Neste sentido, a opgdo estratégica dos
jovens implicou na continuidade da experiéncia na reducéo do prazer de
agéncia, porque suas acdes se mostraram repetivas, ja que restritas ao
ritmo acelerado e ao uso das Técnicas Corporais Contidas. Fato que
ajuda a compreender o desinteresse dos jovens pela experiéncia apos
jogarem algumas vezes.

Por outro lado, a autonomia dos jovens em relacdo a cadéncia
ritmica nos JEMs de Boxe e Kendo, evidenciou a interdependéncia nas
acOes realizadas entre os jogadores num mesmo jogo, Oou seja, a
movimentacdo de um jogador co-determina a movimentagdo do outro.
Algo que lembra a indicagao de Elias e Dunning (1992) como proprio
das PCEs, mas que nestes JEMs ocorre huma propor¢do reduzida em
relacdo ao que ocorre nas PCs referentes. Outras variaveis presentes nas
PCs ndo influenciam na co-determinacéo entre as agdes dos jogadores
nestes JEMs, como, por exemplo, o deslocamento no espago, a forca e o
tipo de golpe empregados e a dor sentida pelos golpes recebidos durante
a disputa. Destaca-se ainda que o ndo controle do deslocamento do
avatar é, em grande medida, responsavel por prejudicar as possibilidades
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de producdo de variagBes nas jogadas executadas e, por sua vez, a
sensacdo de agéncia em relacdo aos JEs referentes as mesmas PCs. Para
exemplificar, no caso do JEM de Boxe, 0 jogador ndo pode afastar seu
avatar do outro em uma situagdo de risco. Se 0 jogador controlasse o
deslocamento, produziria uma mudanca na agao do outro jogador, como
em outros JEs de luta.

O JEM de Basquete, também em pequena escala, demonstrou
uma co-determinacdo entre as a¢bes dos jogadores, mas os padrfes das
jogadas eram muito limitados em funcéo das poucas ogx;ﬁes de acdo dos
jogadores durante o jogo, como descreve Wanderlei® ao dizer o que
achou do jogo: “Gostei pouco, porque nio faz quase nada do outro jogo
[PC de Basquete], os carinhas [avatares] so passam e arremessam”. A
tensdo que poderia resultar das diferentes situagBes co-produzidas no
JEM de Basquete, era restrita porque os softwares dos JEMs possuem
um nimero “x” de variagdes de jogadas que podem ser realizadas, tanto
por quem defende quanto por quem ataca.

No JEM de Basquete, havia a presenca de um crondmetro
marcando o tempo disponivel para realizar a jogada de ataque, ao qual
0s jovens ndo deram muita atengdo. A tensdo neste JEM era provocada
pela possibilidade do jogador de defesa roubar a bola ou bloguear o
arremesso, 0 que acelerava a tomada de decisdo de quem estava com a
bola em posicdo de ataque. Aos jovens na ofensiva, era possivel
escolher entre driblar, arremessar ou passar a bola, ap6s algum tempo de
jogo, entretanto, estas situagdes, assim como nos jogos citados acima,
tornaram-se muito semelhantes e a tenséo inicial foi sendo reduzida.
Quanto ao drible, o jogador ndo controla a direcdo que o avatar, que vai
sempre em direcdo a cesta. N&o hd, por isso, possibilidades de produzir
outros arranjos entre os avatares em quadra que pudessem surpreender o
outro jogador, como é possivel em alguns JEs de Basquete. Este fato
intensificou a sensacdo de repeticdo nas acdes realizadas no jogo.

Enquanto, de forma geral, os JEMs de PCEs sdo marcados pela
previsibilidade, a imprevisibilidade é uma marca importante nos
arranjos das jogadas nas PCEs, um das caracteristicas que garante a
sensacdao de que um jogo nunca € igual ao outro. A previsibilidade no
JEM de Basquete é resultado da baixa complexidade na programacéo do
jogo, o que estreita as possibilidades de agéncia e, no que diz respeito a

% Diério de Campo, terca-feira, 26/10/2010.
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nocdo de mapeamento® de Steuer (1992), este JEM de Basquete, e 0s
demais utilizados na pesquisa, nada tem a oferecer.

O JEM de Basquete, entretanto, promovia mais a sensacdo de
agéncia que os JEMs de PCs ja citados, na medida em que instigava 0s
jovens, como diz o Gilmar®’, a “fazer um monte de trem [coisas] . Os
jovens reconhecem este diferencial em relagdo aos outros jogos usados
na pesquisa, como também expressa a fala do Marcos® ao dizer que
gostou deste jogo “/...] porque este dai tem a diferenca de tomar a bola,
estou comparando com o0 jogo do outro encontro [JEM de Arremesso de
Basquete], porque tem passe também”. Durante o jogo, 0s jovens
poderiam escolher entre acdes diferentes, fato que prendeu o interesse
dos jovens a este jogo por mais tempo que a experiéncia com o JEM de
Arremesso de Basquete. Este dado é interessante porque 0S jovens
haviam se mostrado mais entusiasmados com a experiéncia com o JEM
de Arremesso de Basquete que com o JEM de Basquete, o que pode ser
um indicio de que, apesar da velocidade ser um ponto chave para
provocar a tensdo, por si s6 ndo é um recurso eficaz para a manutengdo
do prazer e interesse com 0 jogo.

Sem o impacto da aceleracdo, o prazer e a diversdo com o JEM
de Basquete parecem estar associados a movimentacdo continua, a
experimentacdo com a descoberta do que era possivel fazer e a sensagéo
de agéncia. Contudo, quando se esgotam as novidades, no decorrer das
experiéncias com este jogo, a diversdo passa a estar atrelada a
movimentacdo continua, associada a tensdo de ordem competitiva que
0s proprios jovens provocavam entre si.

Sobre a fruicdo com o JEM de Basquete, destaca-se ainda que,
durante as primeiras experiéncias, 0s jovens realizaram 0s movimentos
mais proximos das Técnicas Corporais Elaboradas, englobando toda a
extensdo do corpo em sua realizacdo, incluindo o salto, apresentavam
um estado de euforia e de satisfacdo mais elevado que os jovens que
restringiam seus movimentos, além de considerarem a experiéncia mais
realista. Isso pode ser identificado nas falas dos jovens que realizaram os
movimentos mais préximos das Técnicas Corporais Elaboradas.
Segundo a Lais®, ela gostou deste jogo porque “[..] é legal, é

% Busca provocar o jogador a desenvolver diferentes agdes no decorrer do jogo
ao apresentar novas demandas a partir das agdes anteriores, com base em
recursos de Inteligéncia Acrtificial.

*" Diario de Campo, segunda-feira, 25/10/2010.

% Diério de Campo, terca-feira, 26/10/2010.

% Diério de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
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adrenalina, eu quase quebrei minha perna de tanto pular”, Juarez'®
afirma que “/..] o [JEM de] Basquete é animado, vocé vai se
entusiasmando, é proximo do real .

A satisfacdo e o entusiasmo podem ser explicados de duas
formas: pelo sentido que o uso das Técnicas Corporais Basicas e das
Técnicas Corporais Elaboradas d4, ainda que inicialmente, a
experiéncia; e pela excitagdo que a movimentacdo intensa, ainda que
ndo acelerada, também provoca. Entretanto, assim como aconteceu em
todos os JEMs de PCEs, conforme os jovens iam jogando 0o mesmo
jogo, a amplitude das TCs ia sendo reduzida e, com ela, a excitacdo. A
baixa excitacdo é, de certa maneira, no caso deste JEM, resultante da
redugdo na movimentacdo com o uso das Técnicas Corporais Contidas e
da perda de tensdo com o reconhecimento sobre o engessamento nos
padrbes das jogadas pela programacao.

O JEM de Wakeboard e os JEMs de Dancas, também finalizados
por tempo, diferem-se dos demais JEMs dindmicos pela atengdo
requerida com a precisdo temporal no uso de cada uma das TCs
utilizadas.

No JEM de Wakeboard, os jovens ndo eram instigados a realizar
um numero especifico de agcdes num determinado tempo, como no JEM
de Arremesso de Basquete, mas a se ater a precisdo temporal de cada TC
empregada durante o jogo. No JEM de Wakeboard, os jovens
controlavam o salto do avatar sobre a onda formada com o trajeto da
lancha e a aterrissagem do avatar sobre a agua, mas as manobras
realizadas no ar eram conduzidas pelo programa do jogo. A precisao era
importante para sincronizar a TC necessaria para realizar o salto com a
chegada do avatar na onda, quanto mais preciso fosse, mais alto seria o
salto do avatar. Quanto mais alto o salto do avatar, melhor seriam as
manobras realizadas e, por sua vez, melhor seria a pontuagdo obtida
pelos jovens. A pontuacdo somente seria valida se houvesse precisdo na
aterrissagem do avatar sobre a agua, caso 0s jovens ndo fossem precisos
e 0 avatar afundasse na 4agua, os pontos ndo seriam validos.
Identificamos que este jogo ndo provocou 0 mesmo estado de euforia
gue os JEMs ja mencionados, ainda assim eles se divertiram tentando
ser precisos para descobrir as possiveis manobras do avatar e,
posteriormente, na busca de melhores resultados. Os jovens foram
perdendo o interesse com 0 jogo quando a precisdo deixou de ser um
desafio, pois ja haviam conseguido dominio sobre o tempo necessario
para realizar os saltos e a aterrissagem. A competi¢cdo por melhores

100 1 dem.
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resultados fez com que eles se entretivessem por mais algum tempo,
mas depois também cansaram do jogo preferindo experimentar outros.

Nos JEMs de Dangas, a precisdo era també importante. Se 0s
acionamentos das setas ndo estivessem dentro da variagdo minima de
precisdo, 0 jogo terminaria antes ou o jogador poderia ser mal avaliado
ao final. A diferenca para 0 JEM de Wakeboard era que, nos JEMs de
Dancas, a tensdo estava na exatiddo temporal para acionar a seta a partir
de uma cadéncia ritmica imposta pelo jogo, enquanto no JEM de
Wakeboard era possivel cadenciar o ritmo. Nos JEMs de Dancas, cada
musica-jogo poderia ser experenciada num nivel de dificuldade
diferente, quanto maior a dificuldade, mais acelerado o ritmo e mais
TCs eram requisitadas. Os niveis de dificuldade contribuiram para que
0s jovens se sentissem mais desafiados com os JEMs de Dangas e 0s
mantivessem engajados nestes jogos por mais tempo.

Sobre os JEMs de Dancas, € preciso dizer ainda que o tempo de
cada jogo foi considerado curto para a fruicdo, mesmo quando ndo eram
terminados antecipadamente devido aos erros dos jovens, como
identificado na fala da Karen apds concluir uma musica-jogo: “Acabou
ja? Sem graca. A ndo, agora que eu estava comecando a me divertir,
criar uma conexdo [com o jogo], a musica acabou 0L,

O tempo de término do JEM neste caso é considerado um agente
desmotivante porque ndo corresponde a vontade do jogador de continuar
jogando. O tempo reduzido do jogo ndo esta atrelado a masica, porque
na maioria dos jogos, a musica acaba € mais curta que sua versao
original. A redugdo do tempo responde, em nossa analise, a duas razdes,
uma que trata de sua comercializacdo e a outra do desgaste fisico do
jogador com o jogo. De certa forma, 0s jogos que exigem intensidade de
movimentos elevada sdo curtos para manter um equilibrio agradavel
entre esforco fisico e prazer no fazer do jogo. O curto tempo de jogo
favorece o tempo de recuperacdo do esforco empregado e permite ao
jogador continuar jogando.

Os JEMs Dinamicos finalizados pela pontuacdo, experenciados
pelos jovens, foram o JEM de Ténis de Campo e o JEM de Ténis de
Mesa, ambos com pontuacéo reduzida em relacdo as PCs referentes. A
interacdo é menos acelerada porque a acdo de rebater depende do
movimento da bola, neste caso da maquina, e ndo deles. O jogo,
entretanto, era considerado muito dinAmico porque o tempo da trajetoria
da bola era muito curto. Os motivos que levaram os jovens a gostar
desta experiéncia refletem os mesmos motivos dos JEMs finalizados por

1% Di4rio de Campo, segunda-feira, 11/10/2010.
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tempo, como a diversdo, 0 uso de movimentos corporais mais frequente
e a sensa¢do de “realismo” que a experiéncia de feedback rapido
proporciona.

O uso de movimentos frequentes foi também o responsavel por
manter o interesse e a excitacdo dos jovens com 0 jogo durante certo
tempo. Para Luana'®, este jogo

[...] ndo é diferente [da PC], [...] a gente fica o tempo todo batendo, ndo
tem aquelas pausas (..)”. Leonardo'® achou este jogo “ctimo,
maravilhoso, porque é massa, porque é bom, porque na realidade é
muito rapido.

A interagdo continua também favoreceu a sensacdo de “realismo”
com os JEMs de Ténis, como expressam Juarez'® “[...] parece mais real
que os outros [JEM do Wii Sports], interage mais” e Lais'®“[...]
parece que vocé estd jogando mesmo, parece que vocé esta ali dentro
dojogo[...]".

O prazer com 0 jogo levou uma das jovens da pesquisa a
guestionar a necessidade do final do jogo no JEM Ténis de Mesa: “Ele é
muito rapido, a duracéo, da vontade deljogar varias vezes, deveria nao
ter ponto certo para acabar o jogo [...] "*%.

A pontuacdo reduzida do JEM de Ténis de Mesa aparece como
um recurso para potencializar a tensdo da disputa. A este respeito, Elias
e Dunning (1992) ja haviam destacado que, em relacdo as PCEs, o final
do jogo é um fator importante para a manutencdo da tensdo no jogo,
pois é somente com ele que se estabelece o vencedor da disputa. No
ambito do lazer, contudo, nem sempre se joga considerando o final do
jogo, por vezes pratica-se até cansar. Assim, 0 que se questiona é a
rigidez do programa que ndo permite aos seus usudrios definirem a
pontuacdo do jogo. Este foi um dos motivos pelos quais 0s jovens se
manifestaram interessados mais nas PCs referentes que nos JEMs.

O JEM de Ténis de Campo apresenta mais opgdes ja que
possibilita a escolha entre trés tipos de pontuacdo diferentes antes de
comegar o jogo. Como o JEM Ténis de Campo foi produzido antes do
JEM de Ténis de Mesa, a condicdo tecnoldgica ndo é justificativa para a

192 Diario de Campo, terca-feira, 26/10/2010.

1% Diario de Campo, quinta-feira, 20/10/2010.

1% Di4rio de Campo, segunda-feira, 04/10/2010.

1% Diario de Campo, terca-feira, 05/10/2010.

1% Marina, Diério de Campo, quinta-feira, 20/10/2010.
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falta de opcéo do JEM de Ténis de Mesa. Outra contradi¢do interessante
esta no fato de que o JEM de Ténis de Mesa faz parte do software Wii
Resorts, no qual o cenéario de realizacdo das PCs referentes ndo é uma
competicdo de esportes e sim um Resort, como se 0 jogador estivesse de
férias. Neste cenario, entende-se que 0s jovens deveriam ter mais
possibilidades de estruturar o jogo de acordo com seus interesses e ndo
menos.

Outros JEMs parecidos com o tempo de resposta dos JEMs de
Ténis e que agradaram pelo feedback rapido, foram os JEMs mixados
presentes no Software Virtua Tennis 2009. Usamos o termo “mixado”
porque o software disponibiliza, além de diferentes versdes do JEM
Ténis Campo, uma série de JEMs que mixavam o conteudo do Ténis de
Campo com outras PCs ou com conteldos de outros JEs, fato que
agradou muito 0s jovens, como expressa a fala da Isadora’®’: “£ bom,
[...] porque o cendrio é diferente”. A caracteristica da maioria destes
jogos era rebater derrubando ou acertando algum alvo dentro de um
espaco de tempo, tendo a cadéncia ritmica controlada pelo jogo.

Desses jogos, destacamos o JEM de “Ténis-Latdo”, como era
chamado pelos jovens, porque manteve o interesse por mais tempo que
0s demais JEMs mixados. Nele, os jovens podiam avancar de fase
guando jogavam. Se derrubassem todos os latdes disponiveis no cenario
com a bola de ténis que rebatiam dentro do tempo previsto, avangavam
de fase e uma nova e mais complexa configuracdo de latdes aparecia.
Neste caso, 0 que manteve a atengdo dos jovens com ndo foi somente a
frequéncia de jogadas, mas a sensagao de novos desafios e a sensagdo de
progressdo, ambas sdo estratégias de engajamento muito comuns nas
experiéncias com os JEs. A decep¢do com 0 jogo veio com a
necessidade de ter que recomecar da fase inicial quando perdiam, pois
ndo havia um modo de salvar o jogo.

Os JEMs dinamicos apresentam como principal caracteristica a
exigéncia frequente das TCs, fato que favoreceu a imerséo dos jovens ao
diminuir a dispersdo durante o jogo. A fruicdo, nestes jogos, ficou
marcada pela diversdo com as descobertas que faziam no decorrer do
jogo e pela alteracdo nos niveis de excitagdo devido & movimentagéo
continuada requerida no jogo. No que se refere @ movimentagdo, quanto
mais velocidade era empregada no uso das TCs, maior era a excitagcdo
dos jovens com o0 jogo; quando a velocidade era menor, como no JEM
de Basquete, a excitagdo dependia do uso das Técnicas Corporais
Basicas. Em relacdo ao que apresenta de negativo, pode-se identificar os

9" Di4rio de Campo, quinta-feira, 04/11/2010.
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poucos recursos utilizados para favorecer o “prazer de agéncia”
(MURRAY, 2003, p. 128) e a previsibilidade nos padroes de jogo.

Para os jovens, a previsibilidade nos padrdes das jogadas e 0 uso
das Técnicas Corporais Contidas tornaram a experiéncia um tanto
guanto repetitiva. Depois de dominarem os recursos do jogo, a tensdo do
jogo diminuia e, em decorréncia disso, também a excitacdo. Uma das
razdes que favorecia este empobrecimento na configuragdo dos padrdes
das jogadas, além de diminuir a sensacdo de agéncia nos JEMs de PCs,
era o fato de quem joga ndo ser o responsavel por controlar o
deslocamento do avatar. Esta caracteristica tornou os JEMs de PCs
menos desafiadores que as PCs e os JES correspondentes.

Os JEMs pausados foram considerados desinteressantes pelos
jovens, porque apresentavam poucos recursos para elevar a tensédo e,
principalmente, por oferecerem pouca exigéncia de movimentos. Estes
JEMs ndo foram citados pelos jovens como seus preferidos e quando
explicavam 0s jogos que mais apreciavam, abordavam caracteristicas
antagdnicas aquelas presentes nos JEMs pausados.

Nos JEMs pausados, a forma alternada de se jogar ndo imprimia
0 mesmo tipo de tensdo que a presenca do outro jogador coloca na
experiéncia com jogos simultaneos, principalmente porque, para 0S
jovens pesquisados, em suas primeiras experiéncias com os JEMs de
PC, dinamicos ou pausados, importava mais a experiéncia com o jogo
que com o resultado do jogo. As evidéncias disto eram as trocas de
informacéo sobre o funcionamento do jogo, que deixaram de acontecer,
ou aconteciam somente apés o final do jogo, quando o resultado, a
busca pela vitoria sobre o colega, estava em questdo. Nas primeiras
experiéncias com um JEM, os jovens ajudavam-se mutuamente e, por
vezes, chegavam a comemorar juntos o acerto de um deles.

As preparacdes das jogadas, nos JEMs classificados como
pausados, eram interessantes para quem estava na vez de jogar porque
0s programas continham uma série de opgdes que o jogador deveria
escolher antes de realizar sua jogada, caracterizando a sensacdo de
agéncia. Por exemplo, no JEM de Golfe, era possivel escolher entre
diferentes tacos que estavam programados para responder a diferentes
distancias, com informagdes visuais; escolher a diregéo para tacar a bola
e a “for¢a” que deveria utilizar; fazer um mapeamento do campo, entre
outras agdes. Apesar de estas escolhas favorecerem o prazer de agéncia,
como observado com as tacadas dos jovens no Golfe, eslas ndo eram
feitas num fluxo continuo como nos jogos dinAmicos, ou seja, ndo eram
realizadas sob tensdo gerada pela necessidade de tomadas de decisdes
rapidas e em sequéncias. A falta desta tensdo foi um dos motivos que
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tornou os JEMs pausados menos excitantes para os jovens, ainda que
mostrassem interessados em explorar as opgbes de como preparar a
jogada.

O que favorecia o interesse de quem estava na vez de jogar
diminuia o prazer com 0 jogo de quem esperava para jogar, COmo
demonstra a fala do Vinicius, mostrando-se entediado com o tempo de
espera: “Vai logo “véio’, para ser mais répido™®. Essa sensacio se
intensificava depois que a curiosidade inicial dos jovens passava. No
JEM de Golfe, assim como em outros JEMs Pausados, 0s jovens nao
tinham um tempo limite para preparar sua jogada, sob pena de perder
sua chance de marcar pontos. Para acelerar estas jogadas, aqueles que
estavam esperando e querendo jogar comegaram a pressionar os colegas
para jogarem rapido. Esta pressdo, todavia, ndo exercia a mesma tensdo
sentida durante os JEMs por tempo, pois os jovens entendiam que 0
motivo da pressdo era para que terminassem logo o jogo. Quando
estavam com o controlador na mdo ndo tinham a mesma pressa de
guando estavam esperando para jogar. No JEM de Arremesso de
Basquete, o tempo de jogo estava definido a priori, de forma que os
jovens nada poderiam fazer para altera-lo, enquanto, no JEM de Golfe,
eles arrastavam o tempo de jogo ao explorar as possibilidades durante a
preparacdo da jogada, por vezes, fazendo isso pela satisfacdo de poder
fazé-lo e para prolongar o tempo da experiéncia.

Outra situagdo interessante sobre a experiéncia com o JEM de
Golfe, diz respeito ao descontentamento de alguns jovens com a logica
do jogo. Apesar de todos 0s grupos saberem o que deveria ser feito,
como afirma Vilmar “¢ jogar a bola no buraco™®, quase nenhum deles
sabia como se determinava o vencedor e a ordem da sequéncia de
tacadas. Este desconhecimento também provocava insatisfagdo com o
jogo, como expresso nas falas do Vilmar e da Lais, respectivamente: “4
nao! Vou sentar se vocé for jogar de novo. Que injusto tinha que ser um
de cada vez."™%;, “Vocé estd ganhando s6 por ir um monte de vezes [...]
vou de pouquinho em pouquinho também, pra ganhar ponto
também "',

O desprazer era resultado de uma sensagdo de estar jogando sem
jogar. De certa forma, a falta de tensdo nao foi a Unica razdo pelo
desagrado dos jovens com os JEMs Pausados. Pode-se acrescentar

1% Diario de Campo, terca-feira, 19/10/2010.
1% Diario de Campo, quinta-feira, 21/10/2010.
19 Diario de Campo, quinta-feira, 21/10/2010.
M Di4rio de Campo, terca-feira, 19/10/2010.
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também o estranhamento com a dindmica dos JEMs Pausados
decorrente do ndo pertencimento a cultura das PCs referentes. O nédo
pertencimento a determinado campo implica num estranhamento das
razGes e sentidos atribuidos as praticas segundo Bourdieu (2009).

Esse estranhamento ficou evidente em uma situacdo inusitada e
interessante que se deu com uma das jovens da pesquisa, em relacdo a
fruicdo, que subverteu o objetivo do jogo. Ap6s ouvir que, na PC de
Golfe, ganha quem der menos tacada, Lais pergunta aos colegas,
parecendo um pouco contrariada: “Entdo quem vai jogar mais vezes é
quem perde? ™%, Assim que obteve a resposta, na sua vez de jogar, sem
fazer qualquer comentario aos colegas, taca a bola para bem longe do
buraco para poder jogar mais. O resultado do jogo pareceu ficar sem
sentido se, para ganhar, perde-se a oportunidade de jogar (atuar no
jogo). Esta situacdo assinala que os sentidos dados & experiéncia por
guem joga podem ser mdltiplos e localizados, ainda que seja uma
experiéncia condicionada pelo programa do jogo e traspassada, por
vezes, por um pensamento do tipo esportivo. O que mais chamou
atencdo é que esta jovem era uma das poucas do grupo que, em geral,
tinha no resultado a referéncia primeira para a sua satisfacdo com a
experiéncia nos JEMs.

O JEM Boliche pode ser tomado como um exemplo controverso
ao desprazer com os JEMs Pausados, porque, apesar de atender as
caracteristicas dos jogos pausados, ou como disse o Leonardo™® “£
chato, ndo gosto de jogar, devagar, sem emogdo”, alguns jovens, que
possuiam experiéncia com a PC Boliche, se divertiram com o jogo. A
sensacdo de prazer é potencializada pela identificacdo dos jovens com a
I6gica do jogo, neste caso o pertencimento a cultura da PC referente é
fundamental. Esta situacdo aumentou o indicio de que a fruicdo com os
JEMs de PCs se intensifica quando os jovens possuem mais experiéncia
com as PCs, o que possibilita dizer que o jogo age como uma
experiéncia indutora dos “estados de alma” (BOURDIEU, 2009, p. 112).

Com base nas experiéncias dos jovens pesquisados com o0s JEMs
Pausados e Dinamicos, e das PCs que afirmaram ter acesso, é possivel
inferir que a experiéncia com as PCs que estes jogos tematizam interfere
no prazer de quem joga, e que isto é derivado da sensacdo de
identificacdo ou estranhamento com o jogo. Acerca disso, observou-se
também que os jovens demonstraram sentir prazer com alguns JEMs
Dindmicos dos quais ndo tinham familiaridade com as PCs referentes,

2 Diario de Campo, quinta-feira, 20/10/2010.
'3 Di4rio de Campo, quinta-feira, 20/10/2010.
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isso ocorreu porque a dindmica mais geral desses jogos correspondia a
um tipo de fluxo de jogo que estavam familiarizados e que
consideravam mais agradavel. A familiaridade com um fluxo de jogo
continuo é resultado da experiéncia com os JEs em geral e com o tipo de
fluxo dindmico das PCs que eles tém acesso.

A maioria dos JEMs Dindmicos apresentou-se inicialmente
atrativos para os jovens, deixando de ser atrativo apds algum tempo, o
gue sempre levava o0s jovens a solicitar outros jogos. Para
Wanderlei'', “/...] ficar jogando um [mesmo jogo] toda hora enjoa,
porque tem que ficar fazendo as mesmas coisas toda hora”, sendo
muito préximo do que disse Gilson™™“[...] quando vocé joga ele [o
JEM] muito tempo vocé cansa dele, enjoa”. Depois de alguns encontros,
0s jovens observaram que esse desinteresse iria acontecer com qualquer
JEM que lhes fosse apresentado, como denuncia a fala da Lidiane™ ao
explicar porque iria repetir um dos JEMs Remixados: “[...] porque €
legal tentar acertar os negocinhos [blocos coloridos], mas se eu jogasse
mais cinco vezes eu enjoaria e mudaria de jogo. E como qualquer outro
[JEM], quando jogo demais enjoa”.

Dificilmente os jovens repetiam uma mesma experiéncia seguidas
vezes, estavam sempre a trocar de jogo. Primeiro porque tinham imensa
curiosidade com os outros JEMs que os softwares disponibilizavam e,
depois, porgque enjoavam ou porque estavam cansados. Os JEMs de
Boxe, Kendo e Arremesso de Basquete, apesar de terem um curto tempo
de duracdo, deixavam os jovens exaustos e, para continuar jogando,
optavam por mudar de jogo. A mudanca era sempre por um JEM que
ainda ndo tinham jogado ou por um JEM dindmico menos acelerado,
como no caso do JEM de Wakeboard ou o JEM de Ténis de Mesa. Os
JEMs Pausados, depois da primeira experiéncia, eram deixados de lado
e raramente eram selecionados de novo. Depois de certo tempo,
entretanto, até mesmo 0s jogos considerados atrativos foram deixando
de ser considerado interessante pelos jovens. Os JEMs de PCs tiveram,
ao longo dos encontros, um baixo poder de adesdo no que diz respeito a
experiéncia com um Unico jogo, a adeséo se deu pela tecnologia e o que
ela representava, neste caso, a possibilidade de experenciar diferentes
JEMs e a opcdo de escolher entre diferentes PCs para jogar. A
diversidade de PCs que pode ser experenciadas pelos jovens com o0s
JEMs é um dos pontos positivos que a tecnologia disponibiliza,

" Diario de Campo, terga-feira, 23/11/2010.
5 1dem.
% Di4rio de Campo, quinta-feira, 04/11/2010.
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principalmente porque torna possivel desistir de uma experiéncia e partir
para outra sem nenhum tipo de preocupacdo com materiais esportivos,
companheiros de jogo, vestuario, clima e/ou espaco fisico.

Por outro lado, o desinteresse demonstrado pelos jovens em
relacdo aos JEMs de PCs ndo significou um desinteresse por novos
titulos de JEMs com o mesmo conteldo. Isto ficou evidente quando foi
proposta a experiéncia com os JEMs de Ténis de Campo do Software de
JEMs Virtua Tennis 2009, que agregava uma relacdo de imagem e som
mais “realista” que a apresentada no JEM Ténis de Campo do Software
Wii Sport. Obeserva-se que o desinteresse com um JEM de PC, como
também ocorre com os JEs de PCs, ndo leva ao abandono da experiéncia
tecnoldgica e do conteldo das PCs referentes, permanecendo uma
expectativa com as novidades a serem langadas no mercado. Um bom
exemplo disso é o sucesso da franquia de JEMs Gueta Hero que ja
langou diversas versbes. E também deste modo que os consumidores
estdo se acostumando a se relacionar com este tipo de experiéncia, como
demonstra a fala da Lidiane™’: “[...] quando eu joguei [JE] ‘The Sims I
era melhor coisa do mundo, ai veio o ‘II’ e o ‘I’ ndo era nada perto
dele. Ai veio o “Ill” e eu ainda ndo descobri tudo que da pra fazer ”. Os
limites identificados pelos jovens em relagdo aos JEMs de PCs
experenciados na pesquisa nado irdo cessar o interesse deles em consumir
outros JEMs de PCs. O que parece seduzi-los é potencial dos JEs e dos
JEMs de surpreendé-los com novos desafios e novas experiéncias em
relacdo ao que é possivel experenciar nas PCs com a tecnologia.

Sobre esse aspecto, é importante destacar que 0s jovens
experenciaram a primeira geracdo de JEMs de PCs caseiros que
obtiveram sucesso no mercado e que demostraram ser, para eles, menos
complexos no quesito jogabilidade que os JEs de PCs em geral, com
excecdo dos JEMs de Dancas que apresentaram um grau de
complexidade inverso quando jogados por meio de movimentos
residuais e codificados. Assim, os JEMs experenciados sdo apenas a
ponta de um iceberg que recentemente comeca ser explorado para
consumo doméstico. Os investimentos na inclusdo do tato e do
movimento na experiéncia com os JEs nos ultimos anos, sdo derivados
da busca exponencialmente crescente pela multisensorialidade na
interacdo com e através da midia, em diversos campos das ciéncias e das
artes, o que deve melhorar muito a simulagdo das PCs nos JEMs no
futuro, assim com aconteceu com a simulagdo codificada presente nos
JEs. O investimento em Inteligéncia Artificial, na qualidade de imagem,

’

" Di4rio de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.



216

som e em outras formas de detec¢do das TCs como forma de interacdo,
certamente ird contribuir para a producdo de JEMs de PCs mais
complexos e mais “realisticos”, como ja parece ser o caso dos JEMs de
PCs desenvolvidos para o acessorio Kinect, de captagdo de movimento,
para o console XBOX da empresa Microsoft.

As principais caracteristicas em relagdo a dinamica dos JEMs de

PCs que podem ser destacadas até aqui, em relacdo a experiéncia dos
jovens pesquisados, sdo:

a)

b)

d)

e)

f)

9)

h)

A fruicdo dos JEMs de PCs Dindmicos foi marcada pela diversdo
com as descobertas que os jovens faziam no decorrer do jogo e pela
alteracdo nos niveis de excitacdo devido a movimentagdo continuada
exigida no jogo;

Quanto maior era a velocidade empregada no uso das TCs, maior era
a excitacdo dos jovens com 0 jogo, e quanto menor era a velocidade,
mais a excitagdo com o jogo dependia do uso das Técnicas Corporais
Bésicas;

A velocidade contribui para favorecer o “realismo” da experiéncia
para quem joga, mas ndo garantiu o engajamento dos jovens com o
jogo;

Nao controlar o deslocamento do avatar contribui para que 0s JEMs
de PCs fossem menos desafiadores que as PCs referentes e que 0s
JEs referentes na percepg¢éo dos jovens;

A previsibilidade nos padrdes das jogadas e o uso das Técnicas
Corporais Contidas tornaram a experiéncia com os JEMs repetitiva e
menos excitante;

A experiéncia com as PCs que os JEMs de PCs referentes oferecem
potencializa a frui¢cdo no jogo, enquanto a falta de experiéncia dos
jogadores com as PCs produz o estranhamento com os JEMs de PCs
referentes;

A identificacdo dos jovens com os JEMs Dindmicos que ndo lhes
eram familiares é relativo ao habitus dos jovens com as experiéncias
digitais e com outras PCs dindmicas;

Os JEMs Pausados se mostraram interessante para 0s jovens pela
possibilidade de preparar as jogadas, mas a rapidez com que estas
eram realizadas e o tempo de espera para jogar de novo levaram os
jovens a desistirem apés concluirem a primeira experiéncia;

Os JEMs Dindmicos, a exce¢do dos JEM de Dancas, apresentaram
baixo poder de adeséo, pois faltaram recursos para potencializar o
prazer de agéncia;
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j) Os JEMs de Danga tiveram um poder de adesdo maior, mesmo
guando jogados com as Técnicas Corporais Contidas, devido a
movimentacdo frequente e aos niveis de dificuldade, este Gltimo
recurso potencializou o engajamento nestes jogos.

4.2.3 A interacgdo social como fator de imersdo

A interacdo social, para além de sua importancia na propria
condi¢do humana, pode ser considerada um fator fundamental na frui¢do
da experiéncia com os JEs, sendo cada vez mais levada em consideracdo
no seu processo de producdo. Destaca-se que ndo se trata unicamente do
investimento na interagdo proporcionada com os jogos multiplayer
online, e dentre esses alguns JEMs de PCs online, mas também na
interacdo presencial que os jogos multiplayer também oferecem.
Conforme abordamos anteriormente, os JEMs de Dangas e de PCEs
experenciados na pesquisa favorecem a interacdo presencial entre 0s
jogadores e também entre quem joga e quem assiste. Mesmo que a
énfase dada ao consumidor na relagéo entre quem joga e quem assiste na
promocéo dos JEMs de PCEs seja menor que nos JEMs de Dangas, esta
relacdo também tem grande influéncia na fruicdo destes jogos.

Sobre a interacdo social, Sweetser, Johnson e Wyeth (2005)
afirmam que as pessoas em geral jogam JEs (ao que incluimos também
0s JEMs) para interagir com os outros e fazem isso mesmo quando nédo
gostam do jogo ou ainda quando nem gostam de JEs. Para muitos, jogar
¢ uma forma de convivio social, os JEs e 0s JEMs se constituem em
mecanismos de interacdo social. Segundo Lazzaro (2004), este tipo de
jogador procura desfrutar das emocGes provenientes da competicéo,
cooperagéo e interac&o e que repercutem em diversio, Schadenfreud?,
Naches™", ligacdo interpessoal e reconhecimento pessoal.

Os jovens pesquisados se vincularam a pesquisa pela
oportunidade de jogar os JEMs e ndo pela interagdo social, ainda assim
ela se mostrou uma das caracteristicas mais importantes na experiéncia

18 Schadenfreude é uma palavra derivada do alemao, Schaden (dano) e Freude
(alegria), utilizada para designar o prazer obtido com os problemas dos outros.
Nos JE &, segundo Koster (2005), compreendida como o prazer sentido ao ver
os outros falharem.

19 Naches, palavra da lingua lidiche, que exprime o prazer sentido ao ver um
aluno ou filho ser bem-sucedido ap6s sua orientagédo, e que significa na relagao
com os JE, segundo Koster (2005), o prazer sentido por ver alguém que vocé
orientou ser bem-sucedido.
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com os JEMs de PCs. A experiéncia com os JEMs de PCs durante o0s
encontros propiciou o surgimento de amizade entre 0s jovens que ndo se
conheciam, apesar de estudarem na mesma escola, e favoreceu a relacéo
entre aqueles que conheciam e que ndo tinham nada em comum para
conversar. Além dos vinculos sociais estabelecidos, a interacdo social
destaca-se principalmente na fruicdo da experiéncia, visto que implicou
na forma com que os jovens se relacionavam com 0s JEMs de PCs.

A interacdo social, na experiéncia dos jovens pesquisados com 0s
JEMs, apresentou-se como agente pontencializador de emocbes e de
adesdo a pratica dos JEMs. Muitas emocdes evocadas durante a
experiéncia com os JEMs sdo decorrentes da interacdo entre os jovens
no fazer do jogo e ndo necessariamente da interagdo com o jogo
propriamente, conforme observou Lazzaro (2004) em estudo com
usuarios de JEs.

A partir das observagdes realizadas, foi possivel identificar que as
primeiras interacdes estabelecidas entre os jovens, no que diz respeito a
cada experiéncia com um novo JEM, privilegiavam a troca de
informacGes sobre o funcionamento do controlador, as regras dos jogos
e 0 prazer ou desprazer com cada experiéncia. A competicdo e 0
resultado do jogo tinham menos evidéncia nestes momentos, 0s quais
eram tracados mais pela curiosidade com o jogo e com 0 modo de usar o
controle e pelo desejo de jogar. A cooperagdo e a diversdo prevaleciam
nas experiéncias iniciais.

Os jovens se divertiam quando algum deles descobria algo novo,
independente se isso implicaria negativamente no resultado do jogo. Um
dos comportamentos observados que se encaminha nessa direcdo se deu
quando o jovem Leonardo*?® bloqueou o arremesso de Lidiane no JEM
de Basquete e ambos se entreolharam surpresos com o resultado para,
em seguida, cair na gargalhada. Também era comum 0s jovens se
sentirem valorizados por ajudar os colegas, de forma que partilhavam
com satisfacdo suas descobertas, como na situacdo descrita a seguir.
Leonardo™®, durante a experiéncia com o JEM de Boliche, comentou
com Vilmar que seu controlador ndo fazia curva com a bola ap6s vé-lo
realizar esta jogada. Vilmar, satisfeito por ter descoberto algo que o
colega ainda ndo sabia, explicou para ele como deveria proceder para
conseguir o mesmo efeito. Deste tipo de partilha decorria também uma
segunda sensagao de prazer, correspondente ao sentido de Naches acima

20 Diario de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
'2L Di4rio de Campo, quinta-feira, 21/10/2010.
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explicitado e obtida pelos jovens ao perceberem que suas instrucfes
melhoravam o fazer do outro.

Apo0s as primeiras experiéncias com os JEMs de PCs, os jovens
tinham a sensagdo de haver explorado quase todo o potencial do jogo, o
gue diminuia visivelmente o interesse. Nestes momentos, observava-se
uma transicdo da forma de jogar mais cooperativa para uma mais
competitiva, ainda que a presenca da segunda ndo tenha eliminado a
primeira. Um misto de jogo cooperativo e competitivo foi sendo
colocado em acdo pelos jovens. Nesta nova configuracdo a presenca dos
demais passou a ser entdo o ponto de tensdo na experiéncia com o0s
JEMs. Se, por exemplo, no inicio os jovens tentavam descobrir golpes
no JEMs de Boxe, logo perceberam que era na interagdo com o outro
que este jogo ganhava em “realismo” e em excitacao.

A importancia da interacdo com énfase na competi¢do para obter
satisfacdo com os JEMs de PCs ficou evidente até mesmo com os JEMs
Pausados. Em varios momentos, o interesse dos jovens com os JEMs
fora despertado pelos comentarios e/ou pela postura de quem jogava ou
de quem esperava, estivesse ou ndo jogando. A interacdo social
estabelecida entre os jovens através de comentarios sobre o jogo, de
olhares entre quem jogava, da mudanca de postura corporal durante o
jogo, se tornou responsavel, em grande medida, por alimentar a tenséo, a
diversdo e a imersdo nos JEMs de PCs experenciados.

Os programas dos JEMs usados na pesquisa apresentam poucos
recursos para criar situacdes de jogo diferenciadas e instigantes, o que
diminuiu a tensdo. Como forma de contornar esta limitagdo, 0s jovens
encontraram provocacdes de ordem competitiva como estratégia para
manter a tensdo, sem qual a perderiam o interesse no jogo, como
Veremos a segulir.

Ao jogarem o JEM de Basquete, Lidiane retribui as provocactes
de Lais'® sobre seus erros dizendo: “Eu s6 tenho o dobro dos seus
pontos”. Jogando o JEM Ténis de Mesa, Gilmar fica dizendo que é o
melhor enquanto joga com o Juarez, ao final do jogo Juarez'?* ganha e
diz “toma seu pereba”; Gilmar responde “vamos jogar o outro ténis
[JEM de Ténis de Campo] para vocé ver quem é o pereba”. Em outra
situacdo, Laise e Andreza estdo comentando sobre qual entre elas é a
melhor jogadora e, ao chegar a vez delas jogarem, Lais*** provoca
Andreza dizendo: “Entdo vamos ver quem é a melhor?”. Estas

122 Di4rio de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
12 Diario de Campo, segunda-feira, 01/11/2010.
12 Diério de Campo, terca-feira, 05/10/2010.
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estratégias pareciam potencializar a excitagdo com 0 jogo, a0 mesmo
tempo em que valorizavam o jogar e a vitdria.

Outra forma de diversdo e prazer com os JEMs, intensificada pela
competicdo, era a observacdo do erro alheio. Em decorréncia do que
acontecia na tela, os jovens consideravam engracado quando os colegas
ndo conseguiam realizar uma tarefa considerada féacil ou quando eram
impedidos de realizar sua agdo pelo avatar do colega. Como aconteceu
nas situacfes em que os jovens riam dos colegas que erravam uma
tacada proxima do buraco no JEM de Golfe, que tinham a bola roubada
no JEM de Basquete, que tinham seu avatar nocauteado no JEM de
Boxe, entre outras. Sendo estes erros recorrentes, eles sé ndo perderam a
graca com a valorizacdo da competicdo por parte dos jovens. Os risos
gue eram mais desinteressados (desvinculados com o resultado do jogo
ou com o placar) nas primeiras experiéncias com cada JEM, passaram a
depender da relacdo estabelecida entre quem jogava e também do
envolvimento de quem assistia. Sem a interagdo que excitava por meio
da competicdo, estas situacbes provavelmente ndo seriam mais
divertidas ou interessantes.

Além do erro alheio observado na tela, considerado motivo de
diversdo, os movimentos e expressdes dos colegas durante 0 jogo
também provocavam risos e chacotas. Os jovens se divertiram com a
forma do Leonardo e da Lais jogarem o JEM de Boxe. Os dois jovens,
ao mesmo tempo em que iam golpeando, iam se aproximando da tela, ao
que Lidiane'®, que assistia, disse rindo: “Esse povo é muito bobo! Néo
é chegando mais perto da televisdo que vocés viao ganhar”. Ou quando
Pedro'® debocha do colega dizendo: “O Leonardo ndo vai terminar
nenhuma mdsica”.

Os jovens se divertiam com a performance dos colegas e até com
a prépria performance; em alguns casos, entretanto, ficavam
constrangidos quando a sua performance desajeitada ou menos
habilidosa era 0o motivo da graca. Apesar de ser relevante para a
diversdo com o JEM, as risadas e piadas, por vezes, equivaliam a uma
critica que com a valorizagdo da competicdo passava a ser mais
evidente.

Em certo momento, para escapar da cobranca sobre sua falta de
habilidade no JEM de Danca, expressada por comentarios e risadas, e
continuar jogando, Willian'®" optou por um nivel mais alto de

1% Diario de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
1% Diario de Campo, quinta-feira, 07/10/2010.
2" Di4rio de Campo, segunda, 11/10/2010.
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dificuldade e por usar movimentos expansivos e “desengoncados” que
resultou numa performance hilaria. A diversdo e as risadas derivadas
desta situacdo foi aceita pelo jovem como o reconhecimento pela sua
performance “ir6nica”, assim como ¢ o riso a perfomance do palhago no
circo. E importante destacar este fato porque o palhaco sabe que estdo
rindo de sua capacidade de fazé-los rir e ndo de sua incapacidade, assim
a acdo do jovem era uma forma consciente de mascarar sua propria
inabilidade.

Em sintese, a cooperacdo inicial entre os jovens favorecia a
diversdo porque facilitava a experiéncia e proporcionava a quem
esperava uma forma de interagir, sentindo-se parte do jogo. Quando a
competicdo passou a ser enfocada, 0s jovens que esperavam sua vez de
jogar torciam, narraram o jogo, davam palpites e apostavam para ver
guem iria ganhar. Os erros alheios e as brincadeiras realizadas sobre os
JEMs também eram motivo de diversdo. Todavia, 0 interesse dos jovens
gue esperavam para jogar e também daqueles que esperavam sua vez,
guando o0 jogo era alternado, apresentava um limite de tolerancia.
Quanto mais demorado fosse 0 jogo ou a preparagdo do jogador para
jogar, mais facil era a perda de interesse dos demais jovens no jogo.

N&o sendo os JEMs mais novidade, o tempo de espera passou a
ser considerado longo e tedioso, em especial nos JEMs Pausados.
Assim, as atividades paralelas comecaram a ser desenvolvidas para
preencher esta lacuna, e elas nada tinham a ver com os JEMs em
questdo. Eles comecaram a fazer brincadeiras, contar fatos da escola,
jogar JEs nos celulares, ler, ouvir mdsica, etc. A interacdo nestas
atividades era intercalada com comentarios, indagac6es ou piadas sobre
0o JEM que estava sendo jogado, demonstrando certa desconexao-
conectada (brincando com as palavras) enquanto se aguardava a vez de
jogar. Mesmo com as atividades paralelas, os jovens ficavam
impacientes e reclamavam do tempo de espera, em especial, quando se
tratava de JEMs Pausados, como visto, por exemplo, no questionamento
da Andreza'®: “Isso vai acabar um dia?”, demonstrando o tédio que
estava sentido em ter que esperar sua vez para jogar.

Sobre 0 tempo de espera, 0s jovens que chegavam mais cedo ou
0s que ficavam um pouco mais na saida, no decorrer dos encontros,
comegaram a ponderar entre eles como seria bom se os outros colegas
ndo viessem, porque assim eles poderiam jogar mais vezes e sem muita
espera. Como ilustra este trecho da conversa entre Isadora e Leonardo,
onde ela diz “com menos gente é melhor” e ele responde “seria bom

128 Diario de Campo, terca-feira, 28/09/2010.
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menos gente porque a gente joga mais. Imagina, mais trés aqui a gente
jogaria muito menos”**°. Ou como demonstra a ponderacdo da Lafs:
“Viu tanto que ¢ melhor jogar so de dois, jogamos tantas vezes a gente
quiser "%,

Contrariando a expectativa dos jovens quanto a reducdo de
jogadores para jogar, identificamos que, nos encontros em que
compareceram apenas dois ou trés jovens, apesar de jogarem mais
vezes, eles se mostraram menos motivados com a experiéncia com 0s
JEMs de PCs que nos encontros com mais jogadores. Esta falta de
motivacdo também aparece na fala dos jovens, por exemplo, quando o
Wanderlei diz que prefere jogar com mais amigos “porque a gente pode
fazer tipo um ‘campeonatinho’™**, ao final de um encontro com apenas
mais um colega. Ou quando Vilmar** disse para a colega Marina, ap6s
uns 40 minutos jogando os JEMs de PCs do software do Wii Resorts,
gue ambos ja conheciam, “Cansei de jogar. Vamos ld para fora, eu
cansei de jogar [JEM do Wi Resorts] ”, chamando-a para ir jogar a PC
Ténis de Mesa ao invés de ficar jogando os JEMs de PCs. Marina, que
ainda desejava jogar um pouco mais, frente a recusa de Vilmar, insiste
para que a pesquisadora va jogar com ela: “Vem jogar comigo, por
favor?”. Mesmo podendo jogar com a maquina, a jovem perdeu o
interesse sem ter com quem jogar, aceitando por fim a proposta do
colega para ir jogar a PC Ténis de Mesa.

Resultado semelhante foi encontrado por Deutsch e colaborados
(2008) quando pesquisavam o uso de JEMs em programas de
reabilitacdo. Os autores identificaram que a motivacdo e a adesdo dos
pacientes eram maiores quando se jogava mais de um paciente ao
mesmo tempo, devido & interacéo social.

E possivel inferir, a partir dos dados da pesquisa, que a imersdo
nestes jogos esta diretamente associada a interacdo social e ndo somente
a diversdo na experiéncia com os JEMSs, visto que, sem a interacdo
pessoal, a imersdo também foi menor. A interagdo social foi, em certa
medida, responsavel por provocar um aumento na sensacdo de imersao
ao potencializar o interesse dos jovens no jogo e na forma de atuacéo.
Este dado é interessante porque, segundo Lazzaro (2004), a interagéo
interpessoal ndo é considerada propriamente um fator de imerséo e sim
de diversdo nos JEs. Com a interacdo presencial, a atencdo do jogador é

12 Diario de Campo, quinta-feira,14/10/2010.
30 Di4rio de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
L Diario de Campo, terca-feira, 12/10/2010.
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ampliada para além da tela, o que em tese diminuiria a sensagao de tele-
presenca. No caso dos JEMs de PCs, de forma diferenciada, a
importancia da interagdo social pode ser explicada pela hibridacdo do
espacgo digital com o espago cotidiano, no qual a presenca ou ndo de
outro jogador ganha evidéncia pelo espaco de jogo aumentado. Os
jovens que esperam e interagem, jogando ou ndo, compdem o contexto
do jogo, assim como os torcedores ou espectadores também fazem parte
do circulo magico das PCs. Com o espaco aumentado, as interagfes
entre quem joga é parte do jogo e quem assiste potencializa este cenario.

Mesmo a presenga dos colegas e a interacdo estabelecida entre
eles, entretanto, ndo foi suficiente para manter o interesse por um
mesmo JEM, ainda que fosse um dos que tivessem gostado mais.

Sobre a interagdo dos jovens é possivel dizer que:

a) A experiéncia com os JEMs de PCs favoreceu a formagdo de lagos
de amizade;

b) A cooperacdo e o prazer em ajudar prevaleceram nos primeiros
contatos com os JEMs de PCs, quando o mais interessante para os
jovens era descobrir o que podia ser feito nos jogos;

C) Quando as novidades se esgotavam, havia uma transicdo da forma
mais cooperativa de agir para uma forma cooperativa-competitiva.
Esta forma de interacdo potencializou a diversdo, a imersdo e a
tensdo no jogo. Ao potencializar a tensdo promoveu também o
aumento da excitacao;

d) A forma cooperativa-competitiva foi importante para prolongar o
interesse dos jovens com 0s jogos, mas nao impediu o desinteresse
com a sucessdo das experiéncias;

e) Os jovens reconheciam o erro alheio ou o préprio erro como uma das
formas de diversdo, seja em relacdo ao que acontecia na tela ou em
relacdo aos movimentos realizados pelos jogadores. No entanto, em
alguns casos, quem errava sentia-se constrangido;

f) A presenca de um nlmero maior de jovens demonstrou-se
fundamental para a diversdo e para a imersdo nos JEMs de PCs,
porque gquem espera para jogar faz parte do contexto do jogo. Por
outro lado, quando os JEMs ndo eram mais novidade, o tempo de
espera, em especial dos JEMs Pausados, passou a ser considerado
longo e tedioso, implicando na realizagdo de atividades paralelas e
numa atengao parcial ao que acontecia no jogo.



224

4.3 0S JOGOS ELETRONICOS DE MOVIMENTOS E AS
PRATICAS CORPORAIS

Para problematizar as reciprocidades e diferencas entre as
experiéncias com os JEMs de PCs e as PCs referentes, subdividimos
este terceiro eixo-tematico em dois subitens. No primeiro, discute-se o
gue aproxima e o que distancia a experiéncia dos JEMs de PCs das PCs
referentes. No subitem seguinte, discute-se a ambiguidade presente nas
falas dos jovens sobre suas experiéncias com os JEMs de PCs e que
permitem compreendé-las ao mesmo tempo como experiéncias de
simulacBes e como experiéncias singulares relativas as PCs referentes.

4.3.1 Os Jogos Eletronicos de Movimentos de Praticas Corporais e
as Préaticas Corporais no processo de mundializacao da cultura

O conceito de “mundializagdo da cultura”133, segundo Ortiz
(1994), pressupdem a ndo linearidade nos processos de integracdo entre
economia e cultura, e também que a totalidade cultural, potencializada
pelos sistemas comunicacionais, em curso é diferente das teses sobre
uma cultura homogénea e homogeinizadora.

Ortiz (1994) observa que a relagdo entre cultura e economia no
mundo ndo é linear e imediata, ainda que esta uniformidade seja o
horizonte do processo de mundializacdo, de forma que a andlise da
cultura deve considerar os processos econémicos em curso, mas néo se
reduzir a ele. De acordo com o autor, ha uma coexisténcia, permeada de
conflitos, hierarquias e acomodagdes, entre as manifestacdes culturais e
as formas hegembdnicas da cultura mundializada. Nesta coexisténcia
estruturada por visGes de mundo diferenciadas, reorganizam- se 0s
modos de ser, perceber e agir das pessoas e de todos os tipos de
organizagoes.

O processo de mundializacéo da cultura em curso, longe de negar
as diferencas culturais que se op8e a cultura mundializada, apropria- se
delas. Este processo provoca uma adequacdo das praticas culturais aos
cddigos da cultura mundializada. O equivoco, para Ortiz (1994, p. 27),
esta entdo na crenca de que este processo promove o fim das diferentes
manifestagdes culturais, “uma cultura mundializada ndo implica o

133 «para Ortiz, é preferivel o uso da expressdo mundializagio para representar o
estagio integrado da cultura porque a categoria ‘mundo’ articula-se a uma ‘visao
de mundo’, um universo simbdlico de representagdes especificas da civilizagao,
associando-se ao dominio cultural.” (PIRES, 2005, p. 04)
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aniquilamento das outras manifestagcdes culturais, ela co-habita e se
alimenta delas”.

Pires (2005, p. 56), atento ao fato de que a cultura mundializada
emerge a partir da interacdo mutuamente realimentada da dimenséo
cultural com o ambito econdmico, propde 0 conceito composto de
“globalizagdo da economia/mundializagdo da cultura” para melhor
compreender esta reorganizagdo social. Para este autor,

a légica que viabiliza a articulagdo entre os
fendmenos da globalizacdo da economia e da
mundializacdo da cultura tem como pressuposto a
transformacdo dos bens culturais em mercadorias
ou bens simbdlicos, e a sua disponibilizagdo aos
mercados consumidores mundiais através das
novas tecnologias a servi¢o dos aparatos da midia.
(PIRES, 2002, p. 59)

Os meios de comunicagdo, seja 0s sistemas mais antigos como a
televisdo e o cinema ou o0s sistemas mais atuais, como novas tecnologias
advindas da informatica, sdo fundamentais, de acordo com Ortiz (1995),
para o desenvolvimento do processo de mundializa¢do da cultura, pois
sd0 os responsaveis pela veiculacdo e promocdo desta légica que, de
forma sutil, reorganiza o cotidiano. Segundo lanni (1993, p. 52), este
processo “modifica substancialmente as condigdes de vida e trabalho, os
modos de ser, sentir, pensar e imaginar”.

Um exemplo indicador desse processo, dentre outros possiveis, é
0 surgimento de um segmento mundializado de jovens, os chamados
“videokids, composto por jovens aficionados por jogos eletrdnicos, que
ndo sdo muito diferentes no que refere aos habitos de consumo, seja em
Téquio ou em Londres” (MASCARENHAS, 2003, p. 128).

Nesse cenario, observa-se que também as PCs sdo afetadas pela
logica da “globaliza¢do da economia/mundializagdo da cultura”. Betti
(1997) cita como exemplo a telespetacularizagdo das PCEs, em que elas
se tornam mercadorias de alto custo, em fungdo dos direitos de
transmissdo, com crescente aceite e consumo na esfera global. Na
perspectiva do autor, este processo é facilitado pela inteligibilidade
mundial das PCEs alcancada no inicio do século XX com a
internacionalizacdo de seus principios, e que eram, por sua vez,
correspondentes aos da ldgica social vigente (SOARES, 2005), assim
como continuam sendo. Esta padronizacdo contribuiu para fazer das
PCEs desterritorializadas — sem identificacdo cultural singular a algum
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lugar ou povo — em que diferentes culturas se reconhecem, sendo,
portanto, uma expressao cultural de convergéncia mundial que foi
potencializada com a telespetacularizacdo. As PCEs, para Betti (1997),
se tornaram, com a telespetacularizacdo, representantes daquilo que
lanni  (1993) denomina de cultura internacional-popular, sendo
valorizadas em diferentes culturas.

As PCEs diferem-se, neste sentido, das PCs, ndo ainda cooptadas
e esportivizadas, na medida em que sdo constituidas e experenciadas por
saberes, valores e normas localizados. Entretanto, as PCs ndo esportivas
ndo sdo excluidas, elas sdo cooptadas a partir de um processo de
esportivizacdo para que possam se adequar e sobreviver a mundializa¢do
da cultura das PCs. Assim, pode-se compreender porque a valorizacdo
das PCEs através do telespetaculo tem impacto sobre as demais PCs,
gue, para sobreviver e valorizarem-se, precisam se adequar as novas
caracteristicas em curso. E neste sentido que, para Ortiz (1994), é um
equivoco considerar que a integracdo a este novo modelo ira por fim a
coexisténcia de diferencas culturais.

Um exemplo disso é a pesquisa, recentemente realizada pela
equipe de producédo do JE de Futebol FIFA Street, da franquia FIFA de
JEs de Futebol, em trés cidades localizadas em diferentes paises, para
encontrar novas possibilidades para o jogo. Eles identificaram um estilo
de Futebol de Rua diferente em cada uma das cidades pesquisadas™”.
As formas singulares de experienciar o Futebol serdo pasteurizadas sob
0s signos da cultura global e serdo vendidas por meio dos JES ndo como
algo préprio a cada um destes lugares, mas como um produto da cultura
internacional-popular do Futebol. Se existe a valorizacdo da cultura
popular, como uma expressdo da cultura tradicional, nesta nova ordem
ela se da como mercadoria e, portanto, precisa ser ajustada.

Mesmo com a inteligibilidade mundial das PCEs, datada do inicio
do século XX, as PCEs tiveram de passar por importantes modificacdes
submetendo-se a linguagem televisa para atingir o nivel de
espetacularizagdo que tem hoje. Pires (1998, p. 32) cita algumas destas
transformacGes:

a) as mudancgas de regras nos esportes coletivos,
visando a aumentar o dinamismo da disputa, a
reduzir o tempo “morto” e o tempo total do jogo,

3% Informag@es obtidas no Programa Mega Maquinas quando abordou o tema

FIFA 12 que foi ao ar no canal NationalGeografhic, TV paga, no dia 14 de
junho de 2012.
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numa adequacdo ao “formato” do espetaculo
televisivo; b) a introducéo de paradas estratégicas
no decorrer dos tempos de disputa (“tempo
técnico”), a fim de que possam ser veiculadas
mensagens comerciais dos patrocinadores; ¢) o
convivio de sistemas esportivos paralelos as
federacBes e as confederagdes (as Ligas),
possibilitando ampliar o ndmero de espetaculos
oferecidos e garantir-lhes maior qualidade técnica.

Essas modificagdes foram importantes para o desenvolvimento
do profissionalismo das PCEs. Especialmente ap6s a década de 60, com
as transmissdes via satélite, modo “ao vivo”, a televisdo e¢ as PCEs
partilham de uma “‘relagdo simbidntica’, o que significa que eles
apdiam-se mutuamente, e dependem um do outro, especialmente no
plano econdmico” (CARLSON, 1990 apud BETTI, 1997, p. 35). Este
tipo de relacdo parece se estender, ainda que em menor propor¢do, aos
JEs e JEMs, pois estes alimentam a relagcdo dos consumidores com a
experiéncia com as PCEs telespetacularizadas, além de renderem
recursos aos clubes e jogadores por uso de imagens e marcas.

Por outro lado, os JEs e JEMs de PCEs ndo estabelecem, com os
consumidores, a mesma relagdo que a televisdo estabelece. A
experiéncia, ainda que imagética, é de outra ordem, visto que ndo se
trata de assistir, mas de jogar, com qualidades de acdo e
movimentalidade diferenciadas. Neste sentido, os JEs e JEMs ndo se
apropriam, e nem teria como pela sua singularidade, do “show pronto”
como a televisdo, mas, como nesta, a apropriacdo da experiéncia das
PCEs e ndo esportivas, como as Dangas, fica submetida & linguagem
prépria da midia e de seus interesses, ndo se dando também sem
distorcdo e criacdo. De fato, os JEs e JEMs também se tornaram, ainda
gue de modo singular, agentes da telespetacularizacdo das PCs, sejam
elas de esporte ou ndo.

Num primeiro momento da histéria dos JEs, a questdo da
tecnologia era 0 que mais determinava como seria 0 jogo, o caso do JE
Pong é o melhor exemplo. Posteriormente, com o desenvolvimento da
tecnologia, a apropriacdo das PCEs pelos JEs é submetida também aos
interesses de mercado que, para além de simular a experiéncia da
jogabilidade das PCEs, adota também as caracteristicas (fisica e técnica)
dos jogadores, uniformes, clubes, espagos de jogo, campeonatos,
narracdo esportiva, entre outras. Ou seja, as empresas de JES se
apropriam de caracteristicas das PCEs telespetacularizadas. Os melhores
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exemplos sdo as franquias de sucesso de JE de Futebol, FIFA, da
empresa EA Sports, e Pro Evolution Soccer, da empresa Konami, que,
para potencializar a experiéncia dos jogadores e aumentar 0 consumo,
reproduzem o mais fielmente possivel o universo do Futebol
telespetaculo. Poderiamos citar outros exemplos como a franquia Virtua
Tennis, da empresa Sumo Digital, da qual faz parte o software de JEM
Virtua Tennis 2009, usado pelos jovens na pesquisa.

Os softwares de JEMs de PCEs Wii Sports e Wii Resorts, 0s quais
acompanhavam a venda do console Wii da Nintendo, ndo apresentam
JEMs de PCEs com o mesmo “realismo” de imagem presente nos JEs
gue atualmente estdo no mercado. Duas razdes ndo excludentes entre si
podem explicar este fato. A primeira diz respeito ao fato de que, mesmo
com a tecnologia ao seu dispor, a Nintendo prefere usar imagens menos
realisticas para reduzir os custos da producao, ja que o foco é a forma de
interacdo por movimentos. E a segunda considera a hipdtese de que a
empresa antecipou que a comparacgdo objetiva entre as TCs realizadas
pelos avatares e as realizadas pelos jogadores poderia diminuir a
sensacao de agéncia (MURRAY, 2003). Esta ultima explicaria a falta de
bracos e pernas dos avatares e o enfoque dado no resultado de suas
acoes.

Esse fato ndo passou despercebido pelos jovens pesquisados que,
acostumados com o realismo das imagens dos JEs atuais, demonstraram
certa insatisfagdo com os JEMs de PCEs da empresa Nintendo, ainda
gue isso ndo tenha impedido a fruicdo. Todavia, empresas de JEs de
PCEs adaptaram para o console Wii seus titulos com imagens mais
realisticas, como é o caso JEM de Ténis de Campo, do software de JEM
Virtua Ténnis 2009, acima citado.

As simulagdes dos JEMs de PCEs experenciados na pesquisa
apresentam ainda outras singularidades identificadas pelos e com os
jovens, vejamos:

a) A diminuicdo do tempo ou placar para aumentar o dinamismo da
experiéncia para quem joga e que também contribui para mascarar a
falta de recursos de alguns dos JEMs de PCEs. Fato identificado
pelos jovens ao criticar o tempo reduzido das experiéncias nos JEMs
considerados Dinamicos, mas que passou despercebido em relagdo
aos JEMs Pausados e que por sua vez também sdo jogados em
partidas significativamente mais curtas que as PCEs que simulam;

b) A impossibilidade de realizar os deslocamentos do avatar, fungédo
gue 0 programa assume para o jogador, enquanto nos JEs de PCEs ¢
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d)

f)
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funcdo de quem joga, e que segundo 0s jovens torna 0 jogo menos
prazeroso;

Regras que correspondem de forma geral as PCEs de rendimento,
ainda que ndo lhe sejam fiéis, seja pela condicao tecnoldgica ou pelo
interesse de tornar o0 jogo mais atrativo, e que, segundo os jovens, é
um dos fatores que contribui com o aprendizado da PCEs simulada;
Efeitos especiais que extrapolam a verossimilhanca, por exemplo, a
camera lenta durante um lance final ou efeitos coloridos que
acompanham um golpe de espada ou o lancar de uma bola, 0 que,
para os jovens, ora tornava divertido a experiéncia (quando enfocava
os efeitos especiais realizados, como identificado no JEM Ténis de
Mesa), ora lhe colocava em xeque (como no tempo de vdo do avatar
durante o arremesso) ao exagerar nas dessemelhangas com as PCs;

A presenca do recurso de replay, que permite aos jogadores reverem
suas jogadas, levando-o a ser um telespectador de si mesmo durante
0 proprio jogo, que incialmente parece interessante para 0s jovens,
mas que na sequéncia atrapalhava a fruicdo por retardar o reinicio do
jogo;

O registro dos recordes obtidos para posterior acompanhamento que
permite conferir a prépria evolucdo e também dos colegas. Esta
possibilidade presente nos JEMs de PCEs favoreceu o engajamento,
como ocorreu mais explicitamente na experiéncia com o JEM de
Wakeboard. Nesta experiéncia, 0s jovens demonstram interesse em
melhorar os resultados obtidos, mas também torciam favoravelmente
pelos colegas que se encontravam proximos de quebrar o recorde
anteriormente alcancado. Destaca-se que a comparacao objetiva e a
busca pela melhora nos resultados, proprios do esporte telespetaculo,
ndo impediu que os jovens fruissem dos resultados obtidos pelos
colegas;

Assim como no telespetaculo, as PCEs sdo apresentadas a partir de
recortes de imagens decidas a priori pelo programador, a diferenca
em relacdo a televisdo é que, nos JEMs, o foco de visdo do jogador
acompanha a acdo do avatar, talvez por este motivo esta questdo ndo
tenha sido abordada pelos jovens.

Sobre a singularidade dos JEMs de PCs, destacamos ainda 0s

JEMs que mixam as PCs referentes com caracteristicas proprias do
universo dos JEs ou com caracteristica de outras PCs e que alimentam o
interesse dos jogadores com os softwares de JEMs de PCs por um
periodo maior de tempo. Os jovens demonstraram grande aceitagdo por
estes JEMs de PCs, deixando transparecer que, além do conteldo
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simulado, sdo também as possibilidades proporcionadas pela tecnologia
gue os fascinam.

Em relacdo a experiéncia com os JEMs de Dancas, cabe dizer que
esles destoam em relacdo aos JEMs de PCEs, principalmente na questéo
da representacdo imagética, porque o jogador ndo se observa dangando.
N&o ha um avatar que represente o jogador, ha apenas o feedback sobre
seus acertos. Por outro lado, 0os JEMs de Dancgas se aproximam muito
dos JEMs de PCEs porque sdo experenciados na forma competitiva. E,
os diferentes tipos de Dangas, que poderiam ser caracterizadas pelos
diferentes ritmos musicais e por suas TCs, sdo subsumidos ao mesmo
formato, caracterizando-se como jogo de competicdo para 0s jovens
pesquisados. Este dado torna singular a experiéncia com os JEMs de
Danca em relacdo as demais experiéncias das PCs de Dangas, mesmo
aquelas que ja se submeteram ao processo de esportivizacdo. Os JEMs
de Dancas potencializam o contexto competitivo aproximando esta
experiéncia das PCEs e distanciando-a do universo da arte. Trata-se,
portanto, ndo da negacdo de que os JEMs de Dangas sejam Danca, mas
de ponderar que, pela experiéncia dos jovens pesquisados, eles se
apresentam com uma experiéncia empobrecida em relagéo a fruicdo nas
PCs de Dangas.

No cenério de mundializacdo das PCs, em especial as PCEs, 0
principal veiculo é a televisdo (BETTI, 1997; PIRES, 2002). Os JEs,
entretanto, também aparecem como um dos modos de enraizamento
social do esporte teleespetaculo, a0 mesmo tempo alimentando e sendo
nutrido pela cultura internacional-popular. Um exemplo interessante é o
relato de Pereira (2009) sobre sua experiéncia como professor, nos anos
2005-2006, numa cidade de trés mil habitantes do interior de Minas
Gerais. Segundo o autor, seus alunos tinham pouco ou quase nenhum
acesso a canais fechados de televisao, internet ou telefonia mével, mas
mesmo assim apresentavam um conhecimento aparentemente incomum
aquela realidade, especialmente nos esportes. O autor informa ainda que

No caso especifico do futebol, eles sabiam néo s6
0 nome dos principais campeonatos e times de
futebol do mundo, como conheciam a escalagdo
dos jogadores de cada time (titulares e reservas),
as cores dos uniformes, a bandeira de cada clube.
Diziam o pais de origem de cada atleta e suas
caracteristicas  técnicas, taticas e fisicas.
Detalhavam a posicdo em campo dos jogadores,
estatura, peso, fisionomia, perna mais habilidosa.
Arranjos complexos eram esmiugados em suas
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falas: diferentes esquemas taticos, organizacdo da
defesa e do ataque, adequacdo do sistema de jogo
de acordo com as caracteristicas do time
oponente. A transacdo de jogadores a cada
temporada também era acompanhada. As regras
eram dominadas e interpretadas. (PEREIRA,
2009, p. 88)

Os jovens alunos, nesse caso, inseriam-se no rol de consumidores
do teleespetaculo ainda que ndo pelo seu veiculo mais comum, a
televisdo, mas pela experiéncia com os JES, especialmente no que se
refere ao JE Futebol. Deste modo, pode-se considerar o JE um dos
mecanismos de reorganizacdo da relacdo destes jovens com a PCE
Futebol na era da cultura teleesportiva mundializada.

Araljo e colaboradores (2011) detectaram, em pesquisa realizada
com jovens residentes na Paraiba, que, além do Futebol, outras PCEs
sdo apreendidas com a experiéncia com os JEs e que compdem parte
importante das experiéncias acerca das PCEs. De fato, assim como a
televisdo (e outras midias), os JEs de PCs, de movimento ou ndo,
aparecem como resultado e agente produtor deste processo de
mundializacdo da cultura por meio da virtualizacdo das PCs a partir dos
cédigos da cultura internacional-popular.

Os jovens selecionados para esta pesquisa, na entrevista inicial
realizada com cada um dos trés grupos investigados, confirmaram estes
dados ao citarem a relevancia dos JEs de PCs e dos JEMs de PCs como
uma possibilidade de conhecer e experienciar diferentes PCs, que, se
ndo fossem por estes, encontrariam dificuldades para conhecer e
experenciar. Cabe destacar que a interatividade presente na relagdo com
0s JEs de PCs e JEMs de PCs, tem uma dimensdo importante no que diz
respeito ao se sentir jogando que potencializa a relagéo estabelecida com
0 esporte teleespetaculo. Sobre este aspecto, ressaltamos que 0 acesso as
PCs promovido pelos os JEs e os JEMs aparece na fala dos jovens como
um aspecto positivo do processo de “globalizagdio da
economia/mundializagdo da cultura”.

O processo de globalizacdo da economia/mundializacdo da
cultura tem esta outra face, pois, a0 mesmo tempo em que promove a
homogeinizacdo, também socializa a multiplicidade cultural existente no
mundo. Apesar da forma homogeneizante, como sdo veiculadas as PCs,
a recepcdo e a fruicdo cotidiana destas experiéncias sdo diversas e
singulares, “as tribos, nacionalidades e nagBes, com suas culturas,
historias e tradicGes, reagem de forma diferenciada, segundo as suas
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condicdes, capacidades de mobilizacdo, acomodagdes” (IANNI, 1993, p.
81).

Destas experiéncias com a cultura mundializada, emergem
formas de apropriacdes, pessoais ou em grupos, criativas e criticas,
especialmente em paises periféricos, que, ao reelaborarem padrdes,
valores e modos de pensar, “desvendam uma ocidentalidade diferente,
estranha, insoélita” (IANNI, 1993, p. 87). Este complexo processo em
curso é de certa forma ambiguo na medida em que transforma e mescla,
tanto as condicdes de alienagcdo como as possibilidades de emancipacéo.

Os JEMs de PCs, nesse sentido, alimentam a cultura do
teleespetadculo a0 mesmo tempo em que ampliam o conhecimento
humano sobre as diferentes PCs existentes. E ainda que algumas ndo em
sua forma tradicional porque transformadas, pasteurizadas através dos
codigos e signos da cultura esportiva mundializada, sdo apropriadas e
resignificadas a partir daquilo que é singular a cada pessoa ou grupo.
Sobre este aspecto, importa destacar que 0s jovens, quando jogam, ndo
se isolam do mundo e nem se desligam de suas experiéncias pregressas.
S3o eles participes de um processo de mediacio cultural (MARTIN-
BARBERO, 2001), no qual os significados originais dos JEMs de PCs
sdo resignificados a partir das diferentes relacfes que estabelecem com a
cultura geral e com a cultura das PCs que tém acesso. Como no caso da
organizagdo de um dos grupos ao redor do controlador Tapete de Danga,
em que cada um do grupo era responsavel por responder um comando,
no intuito de melhorar a pontuacdo que haviam obtido jogando
individualmente®. Ou no caso da Lais**® ao jogar contra o objetivo do
jogo somente para poder tacar mais vezes no JEM de Golfe. Ou ainda
no caso do Vinicius™’ que, ao invés de seguir os objetivos do jogo,
demonstrava mais interesse em explorar as potencialidades e limites do
cenario, ndo demonstrando preocupacdo com o objetivo do jogo e se iria
perder.

Esses exemplos citados sdo relativos a resignificacdes do modo
de jogar que se desenrolaram durante as experiéncias com os JEMs de
PCs, mas que ndo se encerram nelas. A mediacdo cultural, segundo
Martin-Barbero (2001), é um movimento que ultrapassa a experiéncia
em si, porque as pessoas estdo continuamente interpretando e
transformando os usos e significados advindos dos produtos midiaticos e

1% Diario de Campo, segunda-feira, 11/10/2010.
13 Diario de Campo, quinta-feira, 20/10/2010.
3 Di4rio de Campo, terca-feira, 05/10/2010.
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também das praticas sociais que lhes sdo associadas a partir das
mediacdes que estabelecem no cotidiano.

Retomando a questdo do acesso, ainda que este seja considerado
positivo pelos jovens pesquisados, ndo diz respeito apenas a experiéncia
digital com as PCs que desconhecem, sendo relativo também a
experiéncia com a tecnologia, independente do contelido, e obviamente
a experiéncia com as PCs. Na entrevista inicial, os jovens tiveram de
fazer consideracdes sobre duas situacBes hipotéticas que nos ajudam a
problematizar esta questdo.

Na primeira situacdo, os jovens foram instigados a responder o
gue escolheriam, caso pudessem optar em experenciar a PC Esqui no
Gelo, ou experenciar o0 JEM de Esqui no gelo, sendo as respostas
unanimes sobre a primeira opcdo. A explicacdo de todos estava
relacionada direta ou indiretamente a oportunidade de acesso. Os jovens
compreendiam que experenciar a PC Esqui no Gelo seria, por uma série
de motivos, inclusive de localizacdo geografica, uma oportunidade que
dificilmente poderiam ter, enquanto o JEM de Esqui, haveria de ter
outras oportunidades. Para justificar a escolha, os jovens destacaram: a
questdo financeira, porque a experiéncia com a PC seria muito cara; as
condicdes climaticas, que dificultariam o acesso a esta experiéncia,
“[...] no Brasil ndo tem gelo, fica mais diﬁcil”lsg; e as sensacdes e
emocdes que esta experiéncia poderia prover e que no JEM ndo
acreditam que possam ser simuladas, visto que no JEM do “wii vocé
néo sente frio”"*° e ndo sente medo, enquanto que na PC Esqui no Gelo,
0 risco é parte da experiéncia, “se cair no gelo se morre”™*

Na segunda situacdo, tendo que optar entre o JEM de Ténis de
Mesa e a PC Ténis de Mesa, 0s jovens também foram unanimes, mas a
resposta foi inversa, todos optaram pelo JEM Ténis de Mesa, alegando
gue tinham mais oportunidade de jogar a PC Ténis de Mesa no dia-a-dia
(escola, clubes, entre outros) que 0 JEM Ténis de Mesa.

As respostas apresentadas pelos jovens, antes dos encontros,
apontavam a oportunidade de acesso como importante fator de deciséo
na escolha por jogar as PCs ou os JEMs de PCs, porém identificamos, a
partir dos encontros semanais com os jovens, que, quando 0 acesso nao
é restrito nem aos JEMs de PCs e nem as PCs, outros fatores séo
considerados na hora de optar entre estas experiéncias. Este fato é
importante porque, em estudo recente sobre os JEMs, Baracho e

138 Juarez, Entrevista, segunda-feira, 27/09/2010.
139 Carlos, Entrevista, quinta-feira, 30/09/2010.
9 1gor, Entrevista, segunda feira, 27/09/2010.
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colaboradores (2012) observaram que 0s jovens, apds submissdo a
experiéncia com o JEM de Baseball e com a PC Baseball, demonstraram
preferéncia pelo JEM de Baseball por ser mais divertida, original e
diferente do habitual. Os dados encontrados em nossa pesquisa
demonstram que esta preferéncia, descrita no estudo de Baracho e
colaboradores (2012), precisa ser ponderada especialmente em relagédo
ao tempo de experiéncia e as condi¢des objetivas em que foram
submetidos os jovens.

Quanto as condicBes objetivas, destacamos o fato de que os
jovens da pesquisa de Baracho e colaboradores (2012) tiveram acesso a
PC Baseball em um campo adaptado e com materiais adaptados, o que
diminui o encantamento, visto que as imagens de sintese favorecem a
sensacdo de tele-presenga. Ponderamos esta diferenca ao confrontar o
estudo de Baracho e colaboradores (2012) com os dados aqui
analisados. Os jovens por nés investigados tiveram, na experiéncia com
0 Ténis de Mesa, acesso a material esportivo de ponta e no Ténis de
Campo também, a excecdo da quadra, pois foi jogado em quadra de
cimento. O encantamento com o material esportivo potencializou a
experiéncia com as PCs e gerou comentarios como, por exemplo, a fala
do Vilmar: “Nossa esta raquete é profi [profissional]!” .

No que diz respeito ao tempo de acesso ao jogo, na pesquisa de
Baracho e colaboradores (2012), cada um dos oito jovens tiveram,
individualmente, apenas dez minutos para experenciar o JEM de
Baseball. Notamos que o feedback positivo que estes pesquisadores
obtiveram dos jovens, em relacdo a experiéncia com o JEM de Baseball,
condiz com o0s nossos dados somente em relagdo aos jogos considerados
dindmicos e quando os jovens avaliavam estes jogos logo apos a
primeira experiéncia com cada jogo, com excecdo do JEM de canoagem,
devido ao desconhecimento a priori das TCs desta PCs e dos JEMs de
PCs Pausados. Os jovens tendiam a considerar e destacar os fatores
negativos somente apds jogarem algumas vezes 0 mesmo jogo. Este
dado nos levou a avaliar que o tempo diminuto dado aos jovens na
pesquisa de Baracho e colaboradores (2012) pode também ter induzido
as respostas.

Pelo que identificamos ao longo dos encontros com os jovens
pesquisados, existe um encantamento inicial com os JEMs de PCs que
vai sendo reduzido na medida em que as possibilidades que o JEM tem
de surpreendé-los vai se esgotando. Este desencantamento ndo implica
necessariamente na preferéncia pelas PCs em detrimento do JEMs que
as simulam. O interesse dos jovens pelas PCs ou pelos JEMs de PCs,
guando ndo tem o acesso como referéncia, responde a outras questdes.
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Estas questdes ndo sdo autoexcludentes, os jovens destacam aspectos
positivos e negativos em ambas as experiéncias que implicam na
preferéncia ora por uma ora pela outra.

Entre os motivos citados pelos jovens, que levam a escolha pelas
PCs, aparecem: o uso integral do corpo na realizagdo das TCs das PCs,
0s deslocamentos presentes nas PCs, o0 nimero maior de pessoas
interagindo durante a experiéncia, o tempo da PC mais prolongado, a
cooperacdo dos colegas, o condicionamento fisico, a concretude dos
materiais esportivos, a emocdo mais “realista”, a possibilidade de
criagdo, ver o colega de frente, porque riem mais, aprendem mais,
porque é melhor para a salde, perder peso, o contato direto com o outro
e mais desafios. Nas palavras dos jovens:

Vinicius™": “/...] porque pode movimentar e jogando de verdade vocé
pode driblar, jogar com outras pessoas .

Isadora™? “vocé tem muito mais tempo, vocé tem ajuda de muitas
pessoas” e “trabalha muito mais 0 corpo e tem que praticar muito mais
pra conseguir ”.

Gilson'?; “tem mais emog&o, vocé compete, e 0 peso da bola é de
verdade, vocé pode correr”; “é mais emocionante e vocé se diverte
mais ”; e “a gente conversa, pode até fazer mais coisas que no wii”.

Gilmar'**: “porque vocé pega na bola mesmo, vocé se sente jogando ”.

Karen'*: “vocé pode se movimentar mais entdo isso ajuda também na
sauvde”.

Livia'®: “é¢ bem mais divertido, aqui vocé tem contato direto com a
pessoa que vocé esta jogando, 14 fica uma do lado outra mal olha assim
uma na cara da outra”.

Willians*": “porque correr atras da bolinha que é divertido, se tem que
saber lancar, saber tocar [...] e eu acho que é mais legal aqui porque
vocé tem que ter a experiéncia e la [no JEM] néo .

Luana™*®: “porque apresenta muito mais desafios [...] igual & no Wii a

gente s6 mexe com 0s bragos aqui nao .

I Di4rio de Campo, terca-feira, 19/10/2010.

2 Diario de Campo, quinta-feira, 1110/2010.
'3 Diario de Campo, terga-feira, 19/10/2010.

% Diario de Campo, segunda-feira, 22/11/2010.
¥ 1dem.

% 1dem.

Y7 1dem.

8 Diario de Campo, terca-feira, 23/11/2010.
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Nota-se, pelas falas acima descritas, que os sentidos atribuidos a
fruicdo com as PCs e os motivos que levam a experiencia-las sdo
certamente permeados pelos significados da cultura esportiva
hegemdnica, baseada na competicdo e no rendimento. Todavia, observa-
se que a fruicdo é também tecida no prazer, na partilha com o outro, na
alegria, e nos desdobramentos do carater de desafio e ludicidade.

Dados semelhantes ja foram evidenciados por Stigger (2001) e
Stigger e Silveira (2004) quando investigaram os sentidos e significados
atribuidos as PCEs experienciadas no &mbito do lazer. Os dados destes
autores sdo importantes na medida em que revelam contradi¢Ges e
ambiguidades nas PCs de lazer que expressam certa resisténcia aos
valores da cultura esportiva mundializada.

O destaque dos jovens aos beneficios a salde e ao
condicionamento fisico, que poderiam advir do envolvimento com as
PCs, corresponde as expressdes de um discurso banalizado que, de
acordo Pires (2005), predomina na midia e que, de certo modo, encontra
legitimidade cientifica. Este mesmo discurso também aparece na fala
dos jovens quando comparavam os JEMs com JEs, assumindo que, pela
presenca do movimento corporal como forma de interacdo, seriam 0s
JEMs certamente melhores que os JEs para a salde dos jogadores. A
apropriacdo deste discurso que associa as PCs, especialmente as
esportivas, a saude, pode estar relacionada a cultura do medo e da culpa,
porque, segundo Quint e Matiello (1999 apud PIRES, 2005), ao ndo se
associar a esta cultura, as pessoas podem ser consideradas diferentes,
sob um aspecto negativo, e sem salde, fatores que dificultam a reflexdo
sobre como e porque este discurso é construido e veiculado na midia.
Alias, o proprio “discurso mididtico que, por sua capacidade de
recorte/recriagdo da realidade, consegue produzir evidéncias
confirmadoras e obscurecer os argumentos contrarios” (PIRES, 2005, p.
86).

Quanto a possibilidade de criacdo também destacada na fala dos
jovens, situamos que nao se trata apenas do que é possivel fazer dentro
das regras das PCs, mas também de como é possivel reconstruir as
regras das PCs no momento em que se esta jogando, adequando-as aos
desejos ou necessidades do momento, o que fica impossibilitado na
relacdo com os JEMs de PCs porque estas fazem parte da programacéo.
Em uma das situagdes de pesquisa, esta possibilidade se mostrou mais
claramente, quando a pesquisadora pede ao jovem para explicar a jogada
realizada na PC Ténis de Mesa.
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Vilmar: “Futebol arte, Ronaldinho, domina no peito, joga de cabega,
mais massa. Vocé domina no peito e ‘tuf’ [‘tuf’ foi a expressdao usado
pelo jovem para representar o som da raquete batendo na bola

enquanto representava o movimento gestualmente] ”.**

Quando questionado sobre a possibilidade de realizagdo deste
tipo de agdo nos JEMs, o jovem responde:

Ah, podia ter como. Mas no Wii, por exemplo, é um videogame, entéo as
pessoas que fazem isso ja fazem, sabe? Com os movimentos ja feitos.
Agora vocé ndo pode fazer os movimentos, vocé sé pode rebater. Vocé
ndo pode, por exemplo, a bolinha vem e vocé mata no peito, jogar de

cabeca, fazer uns ‘freestyle’.™

A relacéo dos jovens com as PCs, apesar dos codigos e signos da
cultura teleesportiva, é estabelecida de forma peculiar e diminui, em
certa medida, o carater homogeneizador da cultura esportiva
mundializada. No entanto, ainda que estes mesmos jovens resignifiquem
0s sentidos da experiéncia a partir do capital cultural que possuem, neste
caso esportivo, é preciso reconhecer que este capital estd cada vez mais
acometido pela cultura internacional-popular veiculada pelas midias.
Aqui, é preciso reconhecer os riscos indicados por Levy (1996) sobre os
projetos de virtualizacdo em curso, no qual um deles intensifica a
reproducéo.

Olhando para os argumentos que induziram a escolha pelos JEMs
de PCs, em relacdo as PCs, e que coincidem com os encontrados por
Baracho e colaboradores (2012), estdo: o cansaco fisico que a PC
provoca, a exposicdo ao sol e a falta de habilidades especificas para
usufruir das PCs. A estes, acrescentam-se ainda: o porte fisico que ndo
corresponde ao bidtipo mais usual, a presenca de colegas de equipe que
monopolizam o dominio da bola, o rapido aprendizado, e por ser um
tipo de JE. As falas abaixo indicam os motivos que levam o0s jovens a
optarem, em algum momento, pela experiéncia com os diferentes JEMs
de PCs:

151, «

Marina™": “porque a gente ndo ficaria tdo cansado .

Lais™% “porque é muito quente e eu ndo consigo jogar direito ainda [a

PC]".

9 Vilmar, Diario de Campo, quinta-feira, 25/11/2010
%0 Vilmar, Diario de Campo, quinta-feira, 25/11/2010.
I Di4rio de Campo, quinta-feira, 11/11/2010.



238

Marcos™: “porque é mais facil o movimento ”.

Luana™*: “o tamanho da pessoa influencia, quando eu jogo l4 fora eu
sou baixinha, ai sempre fico prejudicada e aqui eu ganhei de gente
maior do que eu”.

Isadora™®: “[na PC] vocé tem os amigos que n&o tocam [a bola] pra
vocé [...]. E, também, é mais facil, porque vocé tem que treinar muito
pra ficar bom no basquete real, ja no Nintendo ndo, vocé aprende
rapido”.

Vilmar'®®: “/...] é videogame, videogame é bom de mais de jogar .

A (ltima fala acima, de Vilmar, sobre se tratar de um
“videogame”, deixa pistas de que estas experiéncias com o0s JEMs de
PCs ndo se tratam unicamente, para 0s jovens pesquisados, de uma
forma de acesso as PCs, mas também de acesso a tecnologia e a
experiéncia “encantada” que estes jogos oferecem.

A tecnologia, de forma geral, provoca surpresa e fascinio nas
pessoas por suas constantes reformulacdes que permitem experenciar a
realidade de uma forma “encantada”, visto que as a¢des humanas podem
ser potencializadas por ela. Os JEs possibilitam, segundo Moura (2002,
p. 4), “viver o impossivel, de encarnar um personagem e viver todas as
aventuras que quotidianamente nos estdo interditas. [...] entrar num
mundo de possibilidades inesgotaveis e de o fazer com toda a seguranga,
sem risco real”.

Com os JEMs de PCs ndo ¢ diferente, pois, assim como os JEs de
PCs, eles seduzem pela sensacdo que proporcionam ao jogador de poder
ser um profissional, pela realizacdo de acdes que seriam improvaveis
nas PCs e pelos efeitos especiais de imagem e som. Com o uso das TCs
das PCs, acrescenta-se ainda a sensacado propriamente corporal de estar
jogando, sem 0 cansago excessivo das PCs, sem a necessidade de
habilidades prévias € sem o medo e o risco de se machucar. Outros
fatores também podem ser destacados em favor dos JEMs de PCs, ja
citados anteriormente, como variar de PCs com frequéncia, jogar sem
precisar de espacos e materiais apropriados, ndo ficar dependentes de
outras pessoas para jogar, ndo se sentir inibido em frente a mais pessoas,
ter uma razdo para reunir 0s amigos, ndo ficar a mercé das mudancas
climaticas, etc.

152 |dem.

153 Diario de Campo, terca-feira, 26/10/2010.
15 |dem.

' Diério de Campo, quinta-feira, 20/10/2010.
1% Di4rio de Campo, quinta-feira, 11/11/2010.
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De acordo com o que foi possivel detectar, as PCs e 0os JEMs de
PCs demonstram importancia para 0s jovens pesquisados, sendo
experiéncias distintas que resguardam qualidades singulares que acabam
tendo espaco na vida deles a partir de seus interesses e necessidades
contextuais, isto quando o acesso ndo € um impedimento. Devido a
detecgdo da perda de interesse dos jovens com os JEMs de PCs, apds
algum tempo de experiéncia, questionamos aos jovens se eles
consideravam possivel gostarem tanto de um mesmo JEM de PC quanto
eles demonstraram gostar das PCs que tinham mais afinidade. A
resposta negativa foi unanime e as principais questdes tratam do
esgotamento das possibilidades a se descobrir e experenciar nos JEMs
de PCEs e a falta de “realismo”, conforme vemos abaixo:

Marcos™": “Ndo, [...] no videogame nao é tdo real como l4 fora, é bom
tudo mais s6 que tem mais gente jogando com vocé 14 fora ”.

Gilson™®: “Ndo, porque se eu jogasse o mesmo jogo ou OUros por seis
meses OU mais eu cansaria, porque € cansativo e perde a graga”.
Luana™: “Nao, eu ndo sei explicar, acho que, por exemplo, ndo tem um
jogo que eu tenho muita op¢do de movimento, e € s6 movimento
repetitivo. E que no jogo de videogame se eu escolher um jogo eu vou
ter sd aquele movimento pra executar e se for comparar com a danga
tem muitos movimentos quase nunca repete com tanta frequéncia ”.

Wanderlei*®: “Acho que ndo, porque vai enjoar .

Esses dados corroboram com a ideia de que o prazer com 0S
JEMs de PCs esta associado a experiéncia com a tecnologia e a
descoberta de suas potencialidades, atreladas a um contetdo que é
familiar e que interessa aos jovens. Por outro lado, a evidéncia dos
limites da programacdo dos JEMs de PCs acabou por levar ao
desinteresse com os jogos disponibilizados muito rapidamente.

Quanto as aproximacdes e distanciamentos entre os JEMs de PCs
e as PCs identificadas na experiéncia dos jovens, pode-se se dizer que:

a) Os JEMs de PCs sdo promotores dos codigos das PCs
espetacularizadas;

b) Os JEMs de PCs apresentam caracteristicas singulares em suas
programagcdes que os diferem das PCEs: o tempo reduzido de jogos;

" Diario de Campo, terca-feira, 23/11/2010.
158
Idem.
15 1dem.
180 1dem.
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d)

€)

f)

9)

h)

)

k)

0 nao controle dos deslocamentos; regras relativas a versdo
esportivizada das PCs; efeitos especiais; presenca de replay; e
registro automatico dos recordes; perspectiva visual do jogo
independe do jogador;

Os JEMs Mixados ndo sdo considerados PCs, mas fascinam pelas
novidades que introduzem;

Os JEMs de Danca proporcionam uma forma singular de danca
competitiva que difere das Dangas em geral e dos outros JEMs de
PCEs, este Gltimo em especial porgque ao se jogar ndo se controla um
avatar;

A possibilidade de acesso a diferentes PCs que os JEMs de PCs e os
JEs de PCs permitem, aparece na fala dos jovens como um efeito
positivo do processo de “globaliza¢ao da economia/mundializagdo da
cultura™;

Os jovens produziram formas singulares de se relacionar com os
JEMs de PCs a partir das experiéncias que constituiam a trajetéria
singular de cada um;

Os jovens reconhecem que as emogdes e sentimentos provocados nas
PCs e nos JEMs de PCs sdo distintos e, por este motivo, eles desejam
ter acesso a experiéncia com as PCs e com os JEMs de PCs;

Quando os jovens precisam optar pela experiéncia com os JEMs de
PCs ou pela experiéncia com as PCs, a escolha é pela experiéncia
gue nunca tiveram acesso. Se a 0pgdo € entre experiéncias que ja
tiveram acesso, diferentes razdes se colocam em questdo;

Motivos que levam a optar pelas PCs: as TCs requerem oS
movimentos de todo o corpo, porque é possivel se deslocar, um
nimero maior de pessoas jogando ao mesmo tempo, o tempo da
experiéncia € maior, a cooperacdo dos colegas, o condicionamento
fisico, a concretude dos materiais esportivos, a emoc¢do mais
“realista”, a possibilidade de criagdo, porque aprendem 0s dominios
do jogo e porque apresenta mais desafios.

Motivos que levam a optar pelos JEMs de PCs: menos esforco fisico,
as intempéries climaticas ndo interferem no jogo, ndo requerem
habilidades especificas, o biotipo fisico ndo impede um bom
desempenho, o aprendizado do jogo é rapido, e pelo uso da
tecnologia;

Os jovens ndo acreditam que podem vir a gostar de um tipo de JEM
de PC como gostam das PCs que realizam, devido ao esgotamento
das possibilidades a se descobrir e experenciar nos JEMs de PCEs e
a falta de “realismo”, mas as franquias e falas em relagdo a elas
demonstram que 0s jovens aguardam novos langamentos.
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4.3.2 Os Jogos Eletronicos de Movimento de Préaticas Corporais
como simulagdo e como expressao do fendbmeno que simulam

A experiéncia dos JEMs de PCs é distinta da experiéncia com as
PCs propriamente dita, a primeira é uma experiéncia de simulacao
enquanto a outra € uma experiéncia direta. Para além da obviedade desta
afirmacdo, a experiéncia dos jovens com os JEMs de PCs permite
refletir acerca da simulacdo, como nos indicam suas percepcdes
discutidas abaixo, ndo apenas como meio, mas também como uma
experiéncia que se caracteriza como expressao do fenémeno referente.

Ao serem questionados sobre se o JEM de Arremesso de
Basquete poderia ser considerado Basquete, 0s jovens apresentaram
respostas distintas, mas a maioria disse que este JEM ndo seria
Basquete, principalmente porque tomavam como referéncia a ideia de
Basquete de Quadra. Para a jovem Marina, 0 JEM de Arremesso de
Basquete ndo pode ser considerado PC Basquete porque “/...J isso [JEM
de Arremesso de Basquete] é tipo aquele negocio de trés pontos”, 0 que
no caso seria uma variacdo da PC Basquete. Para Leonardo, “é um
treinamento de basquete, mas ndo é basquete, porque néo é jogo do
jeito que a gente vé por ai”. Lais nega que seja “porque vocé esta
sozinho, no jogo [PC Basquete] vocé tem os companheiros com vocé e
vocé tem mais tempo de jogo”.

Andreza também nega que o JEM de Arremesso de Basquete
poderia ser considerado Basquete afirmando:

basquete acho que tem mais técnica de cesta, basquete mesmo [...] vocé
tem mais agilidade, tudo que vocé faz é com objetivo de acertar a cesta,
esse [JEM de Basquete] também s6 que vocé ndo se movimenta tanto e
ndo gasta tanto energia quanto basquete.

A jovem reconhece, no entanto, que ha semelhanca de objetivos
entre estas experiéncias, o que Livia também percebe; para ela, JEM de
Arremesso de Basquete “ndo é basquete, mas no caso de arremessar é
basquete, mas no basquete tem mais pessoas jogando e neste é um de
cada vez”. A ambiguidade na fala de Livia expressa que a distin¢do
entre as experiéncias ndo é tdo simples, pois resguardam caracteristicas
comuns, mesmo sendo o0 JEM de Arremesso de Basquete uma variagdo
da PC de Basquete.

Novas formas de se relacionar com as PCs, sejam elas digitais ou
ndo, podem colocar em xeque o que compreendemos por PCs. As
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variagdes das PCs usufruidas no ambito do lazer, seguindo a l6gica de
Damo (2006) e Rezer (2009), ndo deixam de ser consideradas
representativas do fenbmeno por quem joga. O sentido do termo que
representa o fendbmeno €, nesta perspectiva, por vezes alargado no uso
cotidiano. Este fato pode ser percebido na fala do Vilmar'®* quando
afirma que o JEM de Arremesso de Basquete é Basquete “porque pegou
a bola com a mdo e esta arremessando para cesta”. Na fala da
Isadora’®?, “sim [é Basquete], porém é no videogame e apesar de ser
completamente diferente podemos considera-lo Basquete”.

O JEM de Basquete que os jovens tiveram acesso € uma
simulacdo parcial do Basquete de Quadra, com duas equipes de trés
jogadores que disputam o0 jogo em meia quadra. Este jogo, assim como
0 JEM de Arremesso de Basquete, difere em sua organizacdo do
Basquete de Quadra e ndo apenas por serem experiéncias digitais. Ao
serem questionados sobre se 0 JEM de Basquete poderia ser considerado
Basquete, dois jovens ficaram em dlvida sobre se esta experiéncia seria
ou ndo considerada uma expressdo do mesmo fendmeno e os demais
dividiram suas opinides igualmente entre quem disse sim e quem
respondeu que ndo. Dos jovens que negaram, apenas um ndo fez mengéo
a semelhancas entre as experiéncias; segundo este jovem'®®, 0 JEM de
Basquete ndo é Basquete “porque o jogo de basquete usa os dois lados
da quadra e ai s6 esta usando um e também né&o da pra fazer falta”. Os
demais que negaram, ndo o fizeram sem reconhecer a existéncia de
caracteristicas semelhantes entre as experiéncias, como expressam as
falas da Karen'®: “na minha opinido, ndo ¢, mais tem taticas do
Basquete, tem coisas do Basquete, mas o Basquete tem mais
movimentos, é mais divertido”: e da Lidiane®®:

vocé ndo joga na quadra inteira, por exemplo, tem coisas parecidas,
mas tem mais jogadores, igual, igual, ndo. Porque [no Basquete] tem
outra pessoa na sua frente para atrapalhar, para animar e vocé pode
passar, driblar e 14 [no JEM de Basquete] é s jogar na cesta.

Os jovens que responderam afirmativamente também fizeram
ponderacfes ndo somente ao que tinham de semelhantes, mas também

181 Diario de Campo, quinta-feira, 20/10/2010.

182 |dem.

193 Wanderlei, Diario de Campo, terca-feira, 26/10/2010.
184 Diario de Campo, segunda-feira, 25/10/2010.

1% Di4rio de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
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as diferencas, como na fala da Luana'®®: “sim, porque tem os passes, 0s

arremessos, mas é bem diferente assim do basquete, porque ndo tem
movimentacéo, vocé também nao tem nogéo de profundidade para jogar
a bola”. Apenas o Gilson™ e a Lais'®® ndo destacaram as diferencas,
pois para ele € Basquete “porgue vocé joga com a bola e vocé tem que
acertar a cesta tendo isso pra mim ja é basquete”. E, para ela, & “sim,
pelo que eu j& vi na televisdo, eu acho que sim. Pulando, tentando
roubar a bola do outro time e tentando acertar a cesta”. Os dois jovens
gue afirmaram ndo terem certeza sobre se era expressdo do mesmo
fendmeno, explicitaram que o JEM de Basquete “é Basquete sé que
outro jeito™™; “[...] é diferente”’® . Ambos se referiam ao fato de que
ndo era usada a quadra toda, o que diz respeito a sua simulagéo parcial.
Ambos, contudo, também acrescentam informagdes que distinguem
estas experiéncias independente de serem uma versdo parcial. Para
Gilmar'™, “a partida é mais réJoida por causa do tempo do
videogame™; e, segundo Leonardo'’?, “a gente ndo anda como na
realidade”.

Mesmo com duvidas, os jovens destacam aquilo que talvez seja a
principal questdo a se fazer: poderiam ser os JEMs de PCs, devido as
suas singularidades, um tipo diferente de modalidade das PCs e nédo
unicamente sua simulagdo? Sob este viés, a negacdo tanto quanto a
afirmacéo sobre se 0 JEM de Arremesso de Basquete e o JEM de
Basquete serem PC de Basquete, poderia ser um indicio de que pode
haver, em Gltima instancia, uma nova modalidade. Mesmo ao negarem,
0s jovens ressaltam as semelhancas que marcam certa inter-relagéo entre
as duas experiéncias, enquanto os que afirmam ser expressdo do mesmo
fendmeno tendem a destacar as diferencas delimitando as singularidades
entre elas.

Para problematizar essa questdo, vamos observar ainda as
avaliacOes dos jovens sobre outros dois JEMs de PCs que apresentam
caracteristicas digitais que correspondem mais fielmente as PCs
referentes: 0 JEM de Ténis de Mesa e JEM de Ténis de Campo.

1% Diario de Campo, terca-feira, 26/10/2010.

%7 | dem

%8 Diario de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.

1% Gilmar, Diario de Campo, segunda-feira, 25/10/2010.
70 |_eonardo, Diario de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
"1 Diario de Campo, segunda-feira, 25/10/2010.

72 Di4rio de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
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Apenas duas jovens responderam negativamente a questdo sobre
se 0s JEMs Ténis de Mesa e Ténis de Campo sdo, respectivamente, as
PC Ténis de Mesa e Ténis de Campo. Para Marina'”, “é mais ou menos
[Ténis de campo], é s6 que virtual, podemos dizer que sim. Se a gente
analisar bem isso ndo é ténis [de campo] porgque a gente ndo esta la
fora suando, perdendo caloria, correndo”. Para Karen'’, a experiéncia
como 0 JEM de PC é uma “adaptacdo porque vocé ndo vai se mexer
totalmente, vocé vai fazer os movimentos com o controle, entdo na
minha opinido ndo é o ping-pong”. Os demais jovens responderam
afirmando que os JEMs de Ténis de Mesa e de Ténis de Campo podem
ser compreendidos como expressdes das PCs referentes, ressaltando
mais as semelhancas que as diferencas, como expresso na fala da
Lidiane'”™: “é ténis [de campo], porque ai no jogo vocé tem que fazer
tudo que faz no ténis, mesmo la fora. Vocé tem raquete, uma bola, uma
rede, vocé tem que passar a bola da rede”. O mesmo apareceu na fala
do Marcos*® que afirmou ser “porque [ambos] tém as mesmas regras,
o mesmo jeito de jogar e a mesma pista [quadra] do ténis [de campo] .

O destaque dado mais as semelhangas e menos as diferengas pode
ser resultado de maior similaridade que esses JEMs apresentam com as
PCs referentes. Sobre este aspecto, &€ importante ressaltar que 0s
investimentos na forma interativa dos JEMs estdo apenas engatinhando
em relacdo aos avangos adquiridos com as imagens de sintese. Se 0s
avancos futuros despontarem na mesma proporcao, e as promessas neste
sentido s&o promissoras, as diferenciacdes serdo cada vez menores em
relacdo as PCs, mas provavelmente sem abrir mao de elementos que a
distinguem positivamente, como a presenca do replay, dos efeitos
especiais, da possibilidade de realizar o que no cotidiano néo se realiza,
entre outros.

A partir das falas dos jovens, acreditamos que é possivel pensar a
experiéncia com os JEMs de PCs como uma experiéncia mediada e
singular. Ela é mediada porque se interpGe entre sujeito e objeto, neste
caso entendidos como as pessoas e as PCs, e é singular, porque 0 meio
¢, também, a propria experiéncia. Assim, ndo se trata unicamente de
uma experiéncia interpelada, mas também de uma experiéncia
propriamente dita, ainda que de forma ambigua tenha sido produzida
como simulagao.

'3 Diario de Campo, quinta-feira, 04/11/2010.
17 Di4rio de Campo, segunda-feira, 22/11/2010.
> Diario de Campo, quinta-feira, 28/10/2010.
%% Di4rio de Campo, terca-feira, 09/10/2010.
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Para Silverstone (2005, p. 33), “a mediagdo implica 0 movimento
de significado de um texto para outro, de um discurso para outro, de um
evento a outro. Implica a constante transformacdo de significados”. A
mediacdo, enquanto circulacdo de significados é, para este autor,
também um processo de tradugdo que, mesmo tendo a fidelidade como
foco, implica em transformagdo. A experiéncia mediada enquanto uma
traducdo nunca é igual ao seu referente, sendo, por isso, também
singular em relacdo a ele. A ideia de traducdo coloca questdes
importantes para serem pensadas na constituicdo de um JEM. Contudo,
para compreender a traducdo, é preciso primeiro compreender 0 modelo
gue permite 0 jogo, que é expresso pelas imagens de sintese.

As imagens de sintese, pelas quais o jogador visualiza os efeitos
das interagcfes que estabelece com o jogo, “tém como base um modelo
matema@tico, constituido pela traducdo dos elementos que compde um
fendmeno qualquer, real ou imaginario, em linguagem numérica”
(PINHO, 2001, p. 56). Deste modo, as imagens de sintese ndo sdo
“inicialmente imagens e sim linguagem” (QUEAU, 2001, p. 91). A
representacdo visual é parte de um modelo abstrato que se coloca em
acdo. Para quem joga, 0 movimento do modelo fica invisivel aos olhos,
porque “elas [as imagens] ndo nos permitem entender o modelo abstrato
que as engendra” (QUEAU, 2001, p. 92), mas o modelo nio é
necessariamente invisivel & experiéncia de jogar, porque as imagens
“abrem uma janela para ele” (QUEAU, 2001, p. 92). A interagdo
provoca a ideia de comunicacdo e ndo ha comunicagdo sem linguagem.

Por serem linguagem, as imagens de sintese permitem, aos
designers de jogos, traduzirem fendmenos concretos ou imaginarios.
Vejamos como seria este processo de tradugdo das PCs para os JEMs a
partir das ideias de Steiner (1975) apresentadas e discutidas por
Silverstone (2005). No processo de traducéo, o grupo desenvolvedor de
JEMs reconhece o valor no fenémeno das PCs, valor este que querem
enquanto tradutores (e precisam porque é parte importante do produto a
ser vendido) compreender e transmitir. Este processo de compreensao,
entretanto, implica em certa agressao aos significados que o fenbmeno
comunica, porque a perspectiva é sempre particular e, neste caso, por ser
mercadolégica, é também tendenciosa. Assim, a apropriagdo dos
significados das PCs pelo grupo tradutor ndo é equivalente ao referente,
e nem poderia ser se pensarmos na complexidade do fenébmeno, no
préprio processo de traducdo e nos interesses em questdo. Desse modo,
quando o grupo restitui os significados do fenémeno, sabe-se de
antemao que ndo ha a intencdo de ser fiel, o que o torna algo novo,
diferente.
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A traducdo midiatica em questdo nao &, neste sentido, a mesma
traducdo de que fala Steiner em relacdo a traducdo de um texto de uma
lingua estrangeira. A tradugdo como mediacdo € um produto
comprometido pelo meio que lhe é estranho e pelos interesses
econdmicos que estdo por tras da traducdo do fendmeno por um meio
em particular. Mesmo que ambas as traducGes acabem sendo originais,
uma guarda o interesse de se manter fiel ao fenbmeno e a outra, ao
reconhecer valor no fenémeno, quer, mais do que traduzi-lo, transforma-
lo em mercadoria. A mediacdo exercida pelas midias implica, portanto,
em questdes éticas e estéticas. Por outro lado, é preciso reconhecer que
os significados postos em jogo pela mediacdo, neste caso o JEM
propriamente dito, dizem pouco sobre a experiéncia mediada, é preciso
considerar o0 agente da experiéncia.

Os JEMs de PCs constituem-se como experiéncias mediadas
porque traduzem as PCs e possibilitam, aos jogadores, se relacionar com
elas de um modo singular. E preciso considerar que

A imagem virtual transforma-se num ‘lugar’
exploravel, mas este lugar ndo ¢ puro ‘espago’,
uma condicdo a priori da experiéncia do mundo,
como em Kant. Ele ndo é um simples substrato
dentro do qual a experiéncia viria inscrever-se.
Constitui-se no préprio objeto da experiéncia, no
seu tecido mesmo e a define exatamente.
(QUEAU, 2001, p. 94)

Isso ocorre de tal modo que o0 meio ndo é mais meio, torna-se ele
mesmo algo do fendmeno, é a experiéncia dele como o fenémeno PC
gue o define enquanto tal. Segundo Feres Neto (2001, p.13), trata-se de

1313

uma “‘mutacdo de identidade’ do esporte”, ao qual incluimos as demais
PCs.

Aqui, cabe dizer que ndo se trata de discorrer sobre a “mutagdo
de identidade” a partir da experiéncia esportivizada dos JEMs, que,
segundo Feres Neto (2001), é um sintoma desta mutacdo. Trata-se de
pensar que a experiéncia com o JEM pode ser considerada uma nova
modalidade da PC que este simula, na mesma légica que Pereira (2009)
destaca o JE de Futebol ndo como um album de figurinha, mas como um
novo tipo de Futebol de Prego ou Futebol de Botdo. Isto é possivel,
porque a experiéncia dos jovens com os JEMs de PCs ndo se apresenta
necessariamente como uma simulagdo, mas como uma das formas de ser
do fendémeno.
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Aqui encontram-se 0s riscos identificados por Baudrillard (2001)
do simulacro ser tomado pela coisa mesma. No entanto, pelo menos no
que se refere aos JEMs de PCs, existe uma grande diferenca entre tomar
a simulacdo como o fenbmeno em si, 0 que ndo é o caso dos jovens
investigados, e aceitar a simulacdo dos JEMs de PCs como um dos
modos de ser do fendmeno (talvez, até enquanto uma modalidade) das
PCs.

A partir do que foi identificado, compreender os JEMs de PCs
como uma nova forma de experenciar as PCs ndo é toma-lo como as
PCs em si mesmas, porque estas tém suas singularidades.
Principalmente se considerarmos que 0s jovens nao se interessam pelos
JEMs de PCs somente pelo que estes tém de igual as PCs, mas também
pelo que estes podem acrescentar na experiéncia com as PCs e que esta
relacionado com a experiéncia com a tecnologia.

Em sintese, é possivel dizer que a ambiguidade presente nas falas
dos jovens indica a possibilidade de que os JEMs de PCs sejam tomados
como uma expressao do fendmeno que simulam, sem que se perca de
vista a ideia que esta é uma experiéncia mediada.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A intencdo inicial desta pesquisa foi trazer a luz alguns saberes
relativos a fruicdo e a apropriacdo resultante das experiéncias de jovens
com JEMs de PCs que pudessem contribuir com o campo de
conhecimento da Educacgdo Fisica escolar, entendendo que estes jogos
apresentavam/apresentam novas e interessantes questdes a este campo
de conhecimento.

Os conhecimentos descortinados ao longo da pesquisa mostraram
haver uma intrinseca relagdo dos JEMs de PCs com as PCs referentes,
gue por sua vez sdo conteudos da Educacdo Fisica escolar. A hipdtese
inicial da pesquisa de que os JEMs de PCs sdo jogados e apropriados
como expressdes das PCs que lhes sdo referentes e que esta apropriacéo
possibilita novas particularidades na fruicdo e na apropriagdo das PCs,
mostrou-se valida com a analise dos dados, o que nos permite pensar 0s
JEMs de PCs ndo apenas como experiéncia mediada, mas também como
uma experiéncia singular. No entanto, os dados indicam singularidades e
complementaridades entre estas experiéncias que devem ser levadas em
consideracdo quando se trata de pensar a intervencdo pedagdgica, seja
fazendo uso dos JEMs de PCs como conteldo ou como instrumento
didatico. Acreditamos que a sintese realizada a seguir, com os dados
mais relevantes encontrados nesta pesquisa, abre caminhos para
experiéncias no campo da intervencdo pedagdgica e para futuras
pesquisas com JEMs de PCs.

Em tempo de mundializacdo da cultura, compreendemos que a
passagem do atual ao digital, expressa nos JEMs de PCs, é parte de um
movimento mais geral de virtualizacdo das PCs pelas midias, que tém
nos interesses de mercado sua razao de ser. E como tal, os JEMs de PCs
se apropriam das PCs submetendo-as a linguagem caracteristica dos JESs,
0 que ndo acontece sem distorcao e criagdo.

A experiéncia dos jovens, no entanto, demonstrou que os JEMs
de PCs sdo incorporados como mais uma forma de experenciar as PCs, e
gue, muito longe de substitui-las, trata-se de movimentar 0s nossos
desejos incorporados e nem sempre conscientes em relagdo a elas, de
onde deriva sua forga de seducéo.

Sobre esse aspecto, a observagdo e as falas dos jovens sobre a
fruico com os JEMs de PCs e com as PCs, foi fundamental, pois
permitiu compreender alguns dos nexos que 0s jovens estabelecem e
que fazem delas experiéncias complementares. De acordo com o que foi
identificado, o que néo é possivel experenciar nas PCs se faz nos JEMs
de PCs e vice-versa. Em relacgdo a esta questdo, destaca-se que 0s jovens
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reconhecem que as emocles e sentimentos provocados pelas PCs e
pelos JEMs de PCs sédo distintos e, por este motivo, desejam ter acesso a
ambos, pois se apresentam para eles como experiéncias singulares
relativas a um mesmo fendmeno, as PCs.

A fruicdo dos jovens com os JEMs de PCs estava associada,
principalmente, com o sentir-se no contexto de jogo, com as descobertas
das possibilidades do jogo e o convivio entre eles. Nos primeiros
momentos, com cada JEM de PC, a interacdo dos grupos era muito
dindmica e cooperativa, todos tinham uma sugestdo, uma dica. Nas
sequéncias das experiéncias, em quem ja se havia descortinadas as
possibilidades dos jogos, outra forma de interacdo foi importante para
manter a imersdo no jogo. A interacdo cooperativa-competitiva mostrou
que, para a maioria dos jovens, fruir era mais importante que o
resultado, mas que as provocacfes amenas, em relagdo ao resultado,
ajudavam a manter uma tensdo agradavel no jogo, valorizando a
experiéncia. Neste contexto, a competicdo e o rendimento ndo estavam
subjacentes apenas a interesses externos ao jogo, como a vitdria, mas de
forma ambigua eram usados para valorizar a experiéncia durante o jogo.

A experiéncia com os JEMs de PCs demonstrou a importancia da
presenca de mais pessoas para partilhar o jogo. Com o espago de jogo
ampliado, e sem que o jogador fique concentrado apenas na tela, como
nos JEs, as pessoas presentes, mesmo sem jogar, compdem o contexto
de jogo. Estes jogos se apresentam, dessa forma, como uma
possibilidade de agregar as pessoas, ainda que em menor proporgdo que
nas PCs. Esta ideia também foi identificada no perfil dos jovens que
responderam ter experienciado ou que jogavam na casa de amigos ou de
parentes.

Observou-se um padrdo de movimento similar em todos os JEMs
de PCEs. Os jovens utilizavam-se, inicialmente, das Técnicas Corporais
Basicas, por vezes serviam-se de alguns recursos das Técnicas Corporais
Elaboradas e, com a descrenga na capacidade singular destas TCs,
passaram a fazer uso das Técnicas Corporais Contidas. Esta alteracdo
padronizada no uso das TCs, nos JEMs de PCEs, poderia ser explicada
pela economia do gesto técnico. Todavia, como a frui¢do com as TCs
era, para os jovens, um dos principais atrativos destes jogos, o uso das
Técnicas Corporais Contidas, que tornava 0 jogo menos prazeroso,
parecia ser contraditério. Notamos, entdo, que o uso das Técnicas
Corporais Contidas estava relacionado a descrenca na singularidade das
Técnicas Corporais Basicas, ja que, para 0 programa, hao havia
diferenca entre as duas formas de captagdo de movimento. Este dado
provocava uma alteracdo nos sentidos atribuidos as TCs durante a
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experiéncia com os JEMs de PCs, diferenciando-os de seu contexto de
origem, as PCs.

Nos JEMs de Dancgas, os jovens utilizaram-se das Técnicas
Corporais Contidas e das Técnicas Corporais Basicas. Eles utilizaram,
inicialmente, da Técnica Corporal Contida e, ao longo da experiéncia,
alguns mantiveram o uso de Técnicas Corporais Contidas e outros
passaram a usar as Técnicas Corporais Basicas. Os sentidos atribuidos
as Técnicas Corporais Basicas de Danca foi o que dificultou o seu uso
no jogo, por engendrar questdes como a vergonha, o género e a
identidade sexual. O uso das Técnicas Corporais Contidas, entretanto,
desfavoreceu, na percepgdo dos jovens, a fruicdo com o jogo. Isso
ocorreu porque as Técnicas Corporais Basicas eram mais eficazes em
relacdo a pontuacdo e, principalmente, porque, sem estas, eles ndo se
sentiam dangando, proposta do jogo.

Quanto as TCs, identificou-se, ainda, que a falta de experiéncia
dos jovens com as Técnicas Corporais Elaboradas das PCEs impediu,
em alguns jogos, 0 acionamento de jogadas de efeito que implicariam
numa maior sensacdo de agéncia no jogo. Nos JEMs de Dancas, a falta
de experiéncia com as Dancas também limitou a criacdo de TCs mais
elaboradas. Nos JEMs de Danca, os niveis de dificuldade poderiam
provocar nos jovens a necessidade de aprimorar as TCs que adotavam,
mas, nos JEMs de PCEs, observou-se que a falta de niveis de exigéncia
foi um dos motivos que desfavoreceu o interesse, sendo, de acordo com
a nossa compreensao de suas falas, sempre a mesma coisa.

Os JEMs dindmicos foram os mais apreciados pelos jovens,
principalmente pela exigéncia frequente das TCs, pela diversdo e a
excitagdo. A dindmica dos JEMs de PCEs, porém, mostrou-se limitada
em termos de desafios. Os jovens ndo se sentiam desafiados apds um
determinado tempo de jogo. A arte de antecipar, requerida inicialmente,
foi deixando de ser necessaria. Os JEMs pausados foram considerados
enfadonhos, por ndo requisitarem movimentos frequentes e por serem
longos devido a preparacdo das jogadas. Sobre os JEMs pausados,
destaca-se ainda a sensacdo de estar jogando sem jogar, ja que, em
alguns deles, ganha quem atuar menos.

Identificou-se, também, que os JEMs de PCEs possuem um baixo
poder de adesdo, pela falta de padrbes de jogo diferenciados e de niveis
de dificuldade crescentes. Os JEMs de Danca apresentaram um poder de
adesdo maior justamente por oferecer estes recursos, ainda que também
se esgotem. No entanto, a adesdo ndo se da ao jogo e as novas versdes.
Sobre este aspecto, ficou evidente, nos jovens, a crenca no potencial da
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tecnologia em surpreendé-los e agrada-los ao trazer o velho revestido do
novo.

De modo geral, ainda que os JEMs de PCs tenham mostrado
limites, é preciso ressaltar que o encantamento inicial, provocado pela
maioria deles, é resultante da adesdo de um agente a um campo, no caso,
0 campo das PCs. Os JEMs de PCs, ao colocarem 0s jovens em um
contexto de jogo, no qual o0 movimento corporal é valorizado de forma
semelhante as PCs, evocam emocdes, sentimentos e pensamentos que
lhe sdo associados. Atuam como disparadores que, nas palavras de
Bourdieu (2009, p. 120), provocam os “estados da alma”. Os JEMs de
PCs encontram sua for¢a na sua capacidade de agir sobre os corpos dos
outros, ativando seus esquemas pré-conceituais e as crengas com estes
incorporadas.

O que percebemos é que, enquanto disparadores de estados da
alma, os JEMs de PCs atuam em intensidades diferentes sobre os jovens
em dois sentidos. O primeiro diz respeito a condi¢do tecnolégica de
produzir semelhangas e, com isso, ativar 0s esquemas € as crencgas
incorporadas em relacdo a elas. E o segundo trata da trajetoria individual
dos agentes, da qual se destacam, como entraves, a dificuldade de
romper com aquilo que fora incorporado como negativo na relacdo com
as PCs e o estranhamento gerado pela falta de experiéncia com as PCs.

No que diz respeito ao estranhamento, ressalta-se que os JEMs de
PCs podem ser jogados independentes da experiéncia com as PCs que 0s
tematizam, sem deixarem de se apresentar como disparadores que
produzem identificacdo, como no caso dos JEMs dinamicos, que ndo
faziam parte da cultura dos jovens, mas que foram apreciados por eles.
No caso dos jovens investigados, as experiéncias pregressas com PCs
dindmicas e outros JEs dindmicos se constituiram como filtros de
apreciacdo que provocaram um estranhamento e desinteresse com 0s
JEMs pausados. Trata-se do habitus funcionando “[...] como o principio
ndo escolhido de todas as ‘escolhas’ (BOURDIEU, 2009, p. 101).

Os discursos dos jovens revelam que a virtualizacdo das PCs é
algo positivo, porque amplia a possibilidade de experiéncia em relagdo
as PCs. No entanto, o estranhamento dos jovens investigados com 0s
JEMs pausados revela certa resisténcia em relagdo ao novo, fruto da
construcdo do habitus que age como o filtro de preferéncias. A caréncia
de experiéncia dos jovens com PCs de diferentes ordens, neste caso
ritmos diferenciados, contribui para este estranhamento que provocou
certo desprazer com os JEMs pausados.

Para finalizar, destacamos que nosso propdsito era descortinar
algumas das caracteristicas relativas a apropriacdo dos JEMs de PCs e
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sua relacdo com as PCs que simulam, de forma a contribuir com a
insercdo destas tecnologias no campo da Educacdo Fisica escolar.
Reconhecemos, entretanto, que muitos dos dados apresentados nédo sdo
generalizaveis, tanto pelo carater circunstancial que envolve a percepgdo
dos jovens quanto pela rapida introdugdo no mercado de novos JEMs de
PCs e novos aparatos eletronicos.
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ANEXO A

/’@/m

LABPHYSIS
UNIVERSIDADE FEDERAL
DE GOIAS FACULDADE DE

EDUCAGAO FISICA
Fone: (062) 3251-1754 - Fax: (062)
3521-1185 email:fef@ufg.br

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS/UFG
FACULDADE DE EDUCACAO FISICA/FEF

PESQUISA:
VIDAS EM JOGO: JOGOS ELETRONICOS DE MOVIMENTO,
PRATICAS CORPORAIS E FORMACAO HUMANA

12 PARTE
1) Nome:

2) Sexo: ( ) Masculino () Feminino.
3) Idade:

4) Série/Turma:

5) Numero de pessoas na familia (contando com vocé):
pessoas.
6) Qual a profissdo de seus pais ou responsaveis?

Tem irméos ou irmds? ? () sim () ndo. Quantos?
Idades?

7) Suacasaé: () propria( ) alugada.

8) Sua familia possui carro? () sim () ndo. Quantos?
carro (s).
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9) Sua familia possui moto? () sim () ndo. Quantos?

moto (5).

10) Possui televisdo? () sim () ndo. Quantas? televisdo
(Ges).

11) Possui computador? () sim () ndo. Quantos?

computador (es).

12) Possui internet em casa? () sim () n&o.

13) Possui videogame em casa? () sim ( ) ndo. Qual (is)?

Vocé participa das aulas de Educagio Fisica da escola? () sim ( )
néo.

14) Vocé gosta das aulas de Educacdo Fisica? ( ) sim ( ) ndo.

15) Vocé tem alguma sugestdo para melhorar a aula?

Vocé faz algum esporte ou outra pratica corporal fora das aulas de
Educacao Fisica? Qual (is)?

Quantas vezes por semana vocé costuma fazer este esporte ou pratica
corporal, sem contar as aulas de Educacdo Fisica?
( )1ldianasemana ( ) 3diasnasemana ( )5 diasnasemana (
) dias nasemana

22 PARTE — SOBRE JOGOS ELETRONICOS EM GERAL
1) Em ordem de preferéncia, descreva os jogos eletrbnicos que vocé
mais joga:

2) Em qual console costuma jogar os jogos listados acima? E por qué?
() computador () Xbox ( )Playstation ( ) Nintendo ( )
Nintendo Wii ( ) Fliperama
(" )celular () Console portatil como o Nintendo DS ou o PSP
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3) Quantas vezes por semana VOcé costuma jogar?
( )1ldianasemana ( )3diasnasemana ( )5 diasnasemana (
) dias nasemana
4) Quanto tempo por dia costuma ficar jogando?
( )30 minutos ( )lhora ( )2horas ( )3horas( )4 horas (
) horas
5) Ha quanto tempo (anos e/ou meses) que vocé é usuario de jogos
eletrénicos?
Anos e Meses

32 PARTE - SOBRE O WII
1) Vocé ja jogou os jogos eletrdnicos de movimento? () sim () nao.

2) Onde costuma jogar jogos eletrénicos de movimento?
( )nasuacasa ( )nacasadeamigos ( ) nacasade parentes ( )
nas lan-houses

3) Quais os jogos eletrénicos de movimento que vocé mais joga?

4) Tem algum (s) esporte ou outra prética corporal (s) (tipo basquete,
danca, boxe, etc) que vocé faca no seu dia a dia e também jogue no
formato de jogos eletrénicos de movimento? Qual (is)?

5) Vocé considera que 0s jogos eletronicos de movimento possam ser
usados nas aulas de Educacéo Fisica?
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() Sim () N&o. E por qué?

6) Em sua opinido, quais as vantagens do uso de jogos eletrdnicos de
movimento nas aulas de Educacéo Fisica?
Vantagens:

7) Em sua opinido, quais as desvantagens do uso de jogos eletr6nicos
de movimento nas aulas de Educacéo Fisica?
Desvantagens:
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ANEXO B

o @
°.&
UFG

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Caros Pais ou Responsaveis,
Venho solicitar a participagdo de seu (sua) filho (a), como voluntario
(a), de uma pesquisa. Apés receber os esclarecimentos e as informagdes
abaixo, no caso de aceitar a participacdo do seu (sua) filho (a) no estudo,
por favor assine numa das vias abaixo e a outra fica com vocé (s).
Caso desejem recusar, vocés e nem seu filho (a) ndo serdo penalizado de
forma alguma. Em caso de dlvida, vocés podem procurar o Comité de
Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goiés, pelo telefone (62)
3521-1075 ou (62) 3521-1076.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

Titulo do Projeto: - VIDAS EM JOGO: JOGOS ELETRONICOS
DE MOVIMENTO E AS PRATICAS CORPORAIS NA
FORMACAO HUMANA
Pesquisadora Responsavel:
Ana Paula Salles da Silva
Telefone para contato:
(62) 35211141 ou (62) 93279498
e-mail: aninhasalless@gmail.com

A pesquisa:

O objetivo da pesquisa € identificar quais os elementos que motivam 0s
adolescentes a pratica dos jogos eletrdnicos de movimento, sua relacdo
com as praticas corporais e com a formacdo humana.

A participacdo de seu (sua) filho (a) na pesquisa se dara respondendo
um questionario sobre o uso de jogos eletrénicos e sua relagdo com as
praticas corporais. Ndo devera haver nenhum tipo de desconforto ou
risco em funcdo da participacdo na pesquisa; por outra via, esperamos
que as informagdes fornecidas por ele (a) possibilitem avangos na area
da Educacdo Fisica, visto que os dados apresentardo elementos
importantes para a compreensdo da formacdo humana que se processa
na relagdo com o0s jogos eletronicos, indicando caminhos para uma
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intervencdo pedagdgica mais adequada as caracteristicas da realidade
vivenciada pelos estudantes da atualidade.
Sempre que julgar pertinente o adolescente podera parar de responder o
questionario e solicitar esclarecimentos do pesquisador. Além disso,
vocé e o adolescente tem plena liberdade para se retirar da pesquisa e/ou
se recusar a responder o questionario, a qualquer tempo, sem nenhum
tipo de prejuizo.
Afirmamos ainda, que todas as informacdes prestadas serdo de uso
exclusivo para esta pesquisa e que a identidade dos adolescentes serdo
preservadas.
Obrigado

Ana Paula Salles da Silva

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO

SUJEITO
Eu, ,
RG ou CPF , abaixo assinado, pai/ mée ou
responsavel de

concordo em deixa-lo (a) participar do estudo VIDAS EM JOGO:
JOGOS ELETRONICOS DE MOVIMENTO E AS PRATICAS
CORPORAIS NA FORMA(;AO HUMANA, como sujeito. Fui
devidamente informado(a) e esclarecido(a) pela pesquisadora ANA
PAULA SALLES DA SILVA sobre a pesquisa, os procedimentos nela
envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de
minha participacdo. Foi-me garantido que posso retirar meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer
penalidade  ou interrupcdo  de meu acompanhamento/
assisténcia/tratamento.

Local e date}: Assinatura do
RESPONSAVEL:
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ANEXO C

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Caros Pais ou Responsaveis!
Seu (sua) filho (a) estd sendo convidado (a) a participar, como
voluntario (a), da segunda parte da pesquisa intitulada “Vidas em
Jogo: Jogos Eletrénicos, Praticas Corporais e Formag¢io Humana”.
Apos receber os esclarecimentos e as informagdes abaixo, no caso de
aceitar fazer parte do estudo, por favor assine numa das vias abaixo e
guarde a outra com voce.
Caso deseje recusar, vocé ndo serd penalizado de forma alguma. Em
caso de divida, vocé pode procurar o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Goias, pelo telefone (62) 3521-1075 ou (62)
3521-1076.

INFORMAQ()ES SOBRE A PESQUISA

Titulo do Projeto: - VIDAS EM JOGO: JOGOS ELETRONICOS
DE MOVIMENTO E AS PRATICAS CORPORAIS NA
FORMACAO HUMANA

Pesquisadora Responsavel: Pesquisadora
Participante:

Ana Paula Salles da Silva Ana Mércia
Silva

Faculdade de Educacdo Fisica/FEF Faculdade de

Educacéo Fisica/FEF
Universidade Federal de Goias
Universidade Federal de Goias

Telefone para contato (inclusive ligagGes a cobrar):
(62) 35211141 ou (62) 93279498 e-mail: aninhasalless@gmail.com

A pesquisa:

Objetivo desta segunda parte da pesquisa é identificar os elementos dos
jogos eletronicos de movimento que influenciam a forma como os
adolescentes concebem e realizam suas praticas corporais (dangas,
jogos, esportes e brincadeiras), assim como compreender quais 0S
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saberes e experiéncia das praticas corporais realizadas pelos
adolescentes interferem na forma como concebem e jogam 0s jogos
eletrbnicos de movimento.

A participacdo de seu (sua) filho (a) na pesquisa se dara integrando um
grupo de 10 estudantes do CEPAE, para jogarem os jogos eletrénicos de
movimento, para realizarem préaticas corporais (jogos e esportes) e para
refletirem e debaterem sobre estas experiéncias. Serdo realizados 12
encontros, no periodo de 27 de setembro de 2010 até 10 de dezembro de
2010, sendo um encontro por semana. O dia da semana serd SEGUNDA
FEIRA, e o horério da atividade é das 13:30 as 16:30h.

Os encontros serdo realizados no Laboratorio de Pesquisa em Educacdo
Fisica, Sociedade e Natureza da Faculdade de Educacéo Fisica/FEF da
Universidade Federal de Goias/UFG, localizada no Campus Il da UFG e
aproximadamente 500 metros do CEPAE.

Para coletar os dados necessarios para a pesquisa, durante as
intervencBes serd feito uso de gravadores de voz e filmadoras. A
gravacdo de voz é importante para ndo perder falas significativas dos
adolescentes, enquanto as filmagens sdo importantes para diferenciar os
gestos realizados nos jogos eletrdnicos de movimento dos gestos
realizados nas préaticas corporais. Os dados coletados serdo utilizados
apenas para a pesquisa e nao haverd identificacdo dos adolescentes
pesquisados.

Né&o devera haver nenhum tipo de desconforto ou risco em funcéo das
atividades propostas na intervencgdo; por outra via, esperamos que as
informacGes fornecidas por vocé possibilitem avancos na éarea da
Educacdo, visto que os dados desta segunda etapa apresentardo
elementos importantes para a compreenséo da formacdo humana que se
estabelece na relagdo com as novas tecnologias, em especial, as que
fazem referéncia a indUstria do entretenimento.

Sempre que julgar pertinente vocé (s) ou seu (sua) filho (a) podera
interromper sua participacao e solicitar esclarecimentos da pesquisadora.
Além disso, seu (sua) filho (a) tem plena liberdade para se retirar da
pesquisa e/ou se recusar a responder perguntas ou a participar das
praticas durante a intervencdo, a qualquer tempo, sem nenhum tipo de
prejuizo.

Afirmamos, ainda, que todas as informacdes prestadas serdo de uso
exclusivo para esta pesquisa e que sua identidade e sua imagem serdo
preservadas.

Obrigado, Ana Paula Salles da Silva.
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CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO
SUJEITO
Eu, , RG
ou CPF , pai/mée ou responsavel abaixo
assinado, concordo em deixar meu (minha) filho (a)
participar  do
estudo VIDAS EM JOGO: JOGOS ELETRONICOS DE
MOVIMENTO E AS PRATICAS CORPORAIS NA FORMACAO
HUMANA, como sujeito. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pela pesquisadora ANA PAULA SALLES DA SILVA
sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como os
possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participagdo. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento,
sem que isto leve a qualquer penalidade ou interrupcdo de meu
acompanhamento/ assisténcia/tratamento.
Local e data: Assinatura  do  sujeito:




