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RESUMO

As tecnologias digitais tém permitido a construcdo de universos visuais, sonoros e
textuais abrindo, através dos jogos eletrénicos, novas possibilidades de experimentacao e
construcao de narrativas interativas. Nesta pesquisa procuramos buscar um entendimento
mais amplo sobre como as caracteristicas inerentes as narrativas digitais interativas e aos
jogos eletrbnicos podem, através de fatores quantitativos e qualitativos, envolver seus
usuarios. Para tanto, consideramos a execugao de pesquisa tedrica e pesquisa pratica
aplicadas a conceitos definidos como prazeres estéticos, a saber: imersdo, agenciamento
e transformacdo. A pesquisa pratica foi direcionada para um universo especifico
denominado Infocentros, composto por usuarios de uma comunidade que, em parte,
acessam seus computadores e recursos de Internet para a pratica de jogos eletrénicos.

Palavras-chave: videogames, games, jogos eletronicos, narrativas digitais, desejo,
prazer, imersédo, agenciamento e transformagao.



ABSTRACT

The digital technology has allowed the construction of visual, additive and textual
universes, opening, through the videogames, new possibilities for experiment and
construction of interactive narratives. In this research, we looked for a broad
understanding of how the inherent aspects of the digital interactive narratives and
videogames can, through quantitative and qualitative factors, involve their users. We
consider the execution of a theoretical and an experimental research applied both by
defined concepts such as the esthetic pleasures defined as immersion, agency and
transformation. The experimental research was aimed toward a specific universe known
as Infocentros, represented by user of a specific community that, in part, access their
computers and internet resources for the videogame practices.

Key-words: videogames, games, electronic games, digital narrative, desire, pleasure,
immersion, agency and transformation.
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INTRODUCAO

A construcdo de ambientes virtuais interativos através de computadores parece exercer
forte influéncia na forma pela qual expressamos idéias, dados e informacgdes em diversas

areas como ciéncia, artes, educagao, engenharia e comercio.

Através das tecnologias digitais podemos criar novas realidades (virtuais), explorar
objetos, mundos, fendmenos e nossas habilidades para reconhecimento e
experimentacdo de universos visuais, sonoros e tateis aplicados diretamente sobre os

algoritmos computacionais.

Um dos importantes atributos oferecido pelas novas tecnologias digitais € a possibilidade
na construgcdo de conteudo interativo. A experimentagdo deste conteudo na forma de
narrativas se desprende de padrdes tradicionais podendo se apresentar de forma
simultanea e interativa e com caracteristicas participativas de interagcdo proporcionando
respostas as agdes de seus interatores. A representagdo através destas tecnologias nos
permite a construgcao de espagos navegaveis no qual podemos criar, mover, armazenar e
recuperar informagdes. Um bom exemplo de espagos navegaveis sdo os jogos eletrénicos
de computadores, popularmente conhecidos como videogames ou apenas games. As
tecnologias digitais representadas pelos jogos eletrénicos e seus recursos de software e
hardware podem afetar a forma como experimentamos o mundo, enderecando hoje
conceitos importantes no campo das Artes Digitais e trazendo novos desafios para
experimentagbes estéticas. Segundo Christiane Paul, os jogos eletrbnicos sédo parte
importante na histéria da Arte Digital onde explora muitos de seus paradigmas envolvendo
conceitos que podem ir da navegacao e simulagcédo até a criagcdo de mundos interativos
virtuais e multiusuarios (PAUL, 2003, p.196).

A proposta desta pesquisa segue no sentido de compor um conhecimento tedrico basico
sobre questbes das narrativas interativas presentes no universo dos jogos eletronicos
abrindo um caminho para o entendimento sobre como estas narrativas podem envolver
seus usuarios através de categorias especificas de prazeres implicitas em sua légica.
Como categorias de prazeres utilizamos estritamente a denominagdo de prazeres

estéticos relacionados as narrativas digitais interativas apresentados por Janet Murray



(2003, p.96), ndo entrando em conceitos mais profundos tratados por outras areas como a
psicologia, psicanalise e filosofia. Detalharemos estas categorias no proximo capitulo e
parte das considera¢cdes que Murray efetua a respeito das questdes dos prazeres serao

observadas em uma pesquisa de campo real.

Além do conhecimento tedrico procuramos com a pesquisa um entendimento amplo sobre
como as caracteristicas inerentes as narrativas digitais interativas e aos jogos eletrénicos
podem, através de fatores quantitativos e qualitativos tratados em pesquisa experimental

de campo, envolver os usuarios na pratica destes jogos.

No primeiro capitulo “NARRATIVAS INTERATIVAS”, tratamos como as tecnologias
digitais tém permitido a construgao de narrativas através da interatividade e seus atributos
visuais, sonoros e textuais. Neste capitulo apresentaremos os conceitos de prazeres
estéticos especificos tratados por Murray e definidos como imersdo, agenciamento e
transformagao que serviram como base para a constru¢ao da argumentagao da pesquisa
de campo apresentada no terceiro capitulo “PESQUISA DE CAMPO: JOGOS EM
INFOCENTROS DE SAO PAULO".

Apods tratarmos alguns atributos inerentes aos meios digitais e questdes sobre as
narrativas interativas, passamos para o segundo capitulo “JOGOS ELETRONICOS”, onde
procuramos entender de forma mais abrangente a relevancia dos jogos eletrbnicos e
como estes podem envolver um rico universo de experimentacdo através de suas

narrativas interativas.

Como forma de complementar as questdes abertas no tema da pesquisa, dedicamos o
terceiro capitulo “PESQUISA DE CAMPO: JOGOS EM INFOCENTROS DE SAO
PAULQO”, para a elaboragdo de uma pesquisa pratica onde tivemos a oportunidade de
observar 0 quanto os jogos eletrbnicos podem envolver os jogares de uma certa

populacao através dos conceitos apresentados nos capitulos anteriores.

Entendemos que esta dissertagcdo, que envolve questdes sobre as narrativas interativas e
0s jogos eletrbnicos em suas caracteristicas interdisciplinares ndo necessariamente
precisaria ser conduzida no campo das artes ou da gamearte. Porém, decidimos inseri-la

neste contexto por acreditarmos no potencial que alguns resultados aqui produzidos



possam representar combustivel para novas exploragées poéticas no universo dos jogos

eletrénicos e seus prazeres especificos.

A importancia deste projeto de pesquisa nao se faz apenas pela contemporaneidade do
tema tratado, mas também pela necessidade de produg¢do de conhecimento em uma area
que, apesar de pouco pesquisada no Brasil, parece cada vez mais influenciar o modo

como nds percebemos e nos relacionamos com o0 mundo de hoje.



1. NARRATIVAS INTERATIVAS

As possibilidades abertas pelos meios digitais representam um ponto forte na conjuncéo
com a natureza numérica e simbdlica do universo digital para a construgdo e mediagéo do
seu conteudo. Um aspecto importante nesta conjungdo é a ampla possibilidade para a
simulagdo de experiéncias extraidas do mundo real em um mundo virtual. A arte dos
modelos de simulagédo, sem duvida, se constitui em uma arte de imagens hibridas (6ticas,
pintura, desenho, foto, cinema, televisdo e video) a partir do momento em que se
encontram “numerizadas” (COUCHOT, 1993, p. 45).

Hoje, através desta tecnologia a producdo atual de conteudo digital inovador pode
envolver ndo apenas a construgdo de imagens digitais mas também sons e textos
interativos e parece interessar tanto ao profissional que as elaboram quanto a seu publico.
Na maioria de trabalhos com este tipo de conteudo, a percepcéo, as dimensdes temporais
e espaciais parecem representar um papel decisivo no seu processo de producao
podendo envolver ambientes e objetos bi e tridimensionais. Associados a recursos
tecnoldégicos de comunicagdo, como a Internet, contemplariam ainda a estes universos o
conceito de ubiquidade permitindo que personagens e objetos ocupassem mais de um

espaco virtual ao mesmo tempo.

‘Ambientes digitais acrescidos da participagdo do espectador contribuem para o
desaparecimento e desmaterializagdo da propria obra de arte substituida pela situagéo
perceptiva: a percepgdo como recriagdo” (PLAZA, 2000, p. 14). Aos processos
promovidos pela interatividade tecnolégica, na relagdo homem-maquina, Julio Plaza
postula a “abertura de terceiro grau”. Esta abertura, mediada por interfaces técnicas,
coloca a intervengdo da maquina como novo e decisivo agente da instauragao estética,

prépria das imagens digitais ou infograficas.

Com as tecnologias numéricas, a légica figurativa muda radicalmente o modelo geral da
figuragcado. Segundo o tedrico Edmund Couchot, a cada ponto da imagem oética podemos
corresponder um ponto do objeto real, porém a nenhum ponto de qualquer objeto real

preexistente corresponde ao pixel (COUCHOT, 1993, p. 42). Se alguma coisa preexiste
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ao pixel e a imagem, afirma Couchot, € o programa envolvendo a linguagem e os
numeros e nao mais o real, fazendo com que a logica da figuragdo entre na era da

Simulacéo.

Para Couchot, a simulagdo s6 pode tornar visivel o que de antemao é inteligivel. No
momento em que o virtual se propde a substituir o real, a simulagdo exclui toda a
comunh&o entre o real e o artista possibilitando assim a construcdo de modelos dos
proprios atributos inerentes as faculdades de raciocinio, de aprendizado e emotivas do

homem tornando possivel a sua representagéo no universo digital.

Segundo Couchot desde 1970, nota-se no dominio dos meios digitais o aparecimento de
algoritmos que seguem uma légica muito diferente contemplando funcgdes interativas
inspiradas em modelos provenientes das ciéncias cognitivas e das ciéncias da vida como
a genética (COUCHOT, 2003, p. 27).

A interatividade traz para as possibilidades de imagem, som e texto a capacidade de
dialogar com seu criador no proprio decorrer de sua realizagdo. Nas ultimas décadas, a
interatividade nos meios digitais tem sido um forte aliado para a construgdo de
experimentos. “Dos autématos celulares as criaturas digitais, 0os recursos computacionais
nos oferecem hoje formas sistémicas para simular a vida” (LAURENTIZ, 2003, p. 45).
Estes sistemas podem contribuir com suas caracteristicas algoritmicas e procedurais para
o desenvolvimento de um curso evolutivo e adaptativo através de principios basicos pré-

definidos em sua logica.

Neste sentido, a interatividade ndo se limita a permitir apenas ao espectador dialogar com
o mundo digital; ela se estende aos proprios objetos virtuais simulados pelo computador.
Segundo Couchot, “A interatividade exégena que se estabelecia entre o espectador e a
imagem, acrescenta-se a interatividade enddgena que regula o dialogo dos objetos
virtuais entre eles, quer sejam bi ou tridimensionais, abstratos ou de aparéncia realista.”
(2003, p. 28-29) (ver Figura 1). Ainda segundo Couchot, através da interatividade
endogena objetos virtuais podem perceber e se relacionar com outros objetos virtuais
através de caracteristicas proprias como forma, cor e posi¢cdo. Através desta forma de
interatividade, podemos construir ambientes virtuais interativos com o objetivo de simular

formas sistémicas de vidas envolvendo caracteristicas evolutivas e adaptativas préprias
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conforme ja mencionamos. Como exemplo, poderiamos construir em um ambiente virtual
criaturas marinhas constituidas por algoritmos computacionais simples que passassem a
aprender um comportamento mais complexo, como caracteristicas de locomogédo e
alimentagcdo, através de suas interagcbes com outras criaturas de seu cardume e do

proprio ambiente (Figura 2).

Figura 1 — Interatividade exdgena. Fonte: University  Figura 2 — Interatividade enddgena. Fonte:

of Michigan 3D Lab. Disponivel em: <http://lum3d. RMH2. Disponivel em: <http://www.rmh.de

dc.umich.edu/hardware/CAVE/index.html> . Acesso  /fish_pool>. Acesso em: 29 jan. 2007.

em: 29 jan. 2007.
Janet Murray sugere (2003, p. 96) que cada meio de expressao tem o seu préprio padrao
de desejo; sua propria maneira de entender, de criar beleza, de apreender o que sentimos
sobre 0 que é verdadeiro a respeito da vida; sua propria estética. Ao interpretarmos os
meios digitais como um meio potencial para a produgao de conteudo de expressdo com a
producao de narrativas digitais, podemos destacar fung¢des pelas quais este meio pode
despertar o publico para novos desejos e criar a demanda por uma intensificagdo de

prazeres especificos.

Segundo Murray, “o desejo ancestral de viver uma fantasia originada num universo
ficcional foi intensificado por um meio participativo e imersivo” (MURRAY, 2003, p. 101). O
meio digital pode nos levar a um lugar onde podemos encenar estas fantasias. “A
experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é prazerosa em
si mesma, independentemente do contetudo da fantasia. Referimo-nos a essa experiéncia
como imersédo” (MURRAY, 2003, p. 102).

Um meio digital imersivo pode envolver muitas tecnologias de graficos interativos

abrangendo dispositivos de hardware e software (Figura 3) especificos para controle e
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atualizagdo dinamica de movimento, som e texto. Com relagédo ao controle da dinamica de
movimento, os objetos podem ser visualizados e movimentados em tempo real. Para a
visualizacdo desses objetos na tela do computador ou através de projegdes, o interator
pode executar seus movimentos como se estivesse visualizando as imagens do ambiente

virtual através de uma camera.

Figura 3 — Oculos esterioscopio e luvas de dados. Fonte:
ErgoNetz. Disponivel em: < http://www.ergonetz.de/virtual-
prototyping/index-e.html> Acesso em: 29 jan. 2007.

Nesse sentido, podemos contar com a movimentagdo da cadmera permitindo uma viagem
ao redor ou através dos objetos graficos. Com a camera fixa podemos acompanhar ou
aproximar a imagem de um objeto que se movimenta. As atualiza¢gdes da dinamica de
movimento no ambiente virtual estdo relacionadas com as mudangas da forma, cor e

outras propriedades inerentes aos objetos visualizados.

Outro aspecto presente nos meios narrativos digitais como os jogos eletrénicos, € que
estes ambientes tecnoldgicos de imerséo requerem de seu interator a aproximagao de um
papel como uma personagem inserida neste ambiente, com se fosse o seu sujeito. Arlindo
Machado comenta que este processo de imersdo ou representacdo do interator na tela
pode ocorre de duas formas: do ponto de vista interno e externo (MACHADO, 2003, p.
177).

No primeiro caso ou ponto de vista interno (Figura 4) , as imagens sao mostradas na tela
do interator como se este fosse visual e acusticamente o préprio personagem principal da
narrativa proposta. E como olharmos através de uma camera subjetiva como alguém que
faz parte do mundo virtual dando a impressao de que experimentamos e fazemos parte
da histéria e ndo apenas atuamos como um observador externo. Na segunda forma, ou

seja, do ponto de vista externo (Figura 5), a navegacgao do interator ndo € dada por uma
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camera subjetiva, mas sim por um personagem ou objeto controlado objetivamente pelo

interator.

N
=

Figura 4 — Ponto de vista interno. Fonte: Figura 5 — Ponto de vista externo. Fonte:

Conter Strike DL. Disponivel em: <www. Electronic Arts. Disponivel em: < http://www.
counter-strike-dl.com/ > Acesso em: 29 brasil.ea.com /games/8886/screenshots/> Acesso
jan. 2007. em: 29 jan. 2007.

Estas formas de simulagao, sejam subjetivas ou mais objetivas podem estar relacionadas
nao apenas ao nosso desejo de explorar conteudos possiveis em nosso mundo real, mas
também em explorar novas possibilidades até entdo impensadas. Possibilidades estas
que poderiam estar evidenciadas pelo prazer de nos preservarmos através da idéia de
recursividade oferecida pelo meio digital, ou seja, a possibilidade de podermos recomecar

novamente uma situagao experimentada independente do seu resultado.

Uma forma de materializarmos nossas intervengdes nos mundos virtuais é através dos
avatares. O avatar pode ser visto como uma idéia de mascara ou bonecos. Esse conceito
de avatares foi extraida da mitologia hindu na qual os corpos sao representados por
divindades que se materializavam quando em visita a Terra (MACHADO, 2003, p. 178-
179). A criacdo desta identidade acaba permitindo que seu possuidor esconda a sua
identidade original, podendo interagir assim com outros avatares no universo virtual e

mantendo seu anonimato.

Entre o universo de possibilidades oferecido pelo meio digital é permitido ao interator
interferir na construgdo de uma narrativa através de agdes significativas como resultado
de uma escolha ou decisdo. A esta forma de intervencdo no conteudo chamamos de
agenciamento (MURRAY, 2003, p. 127) e é resultado direto das caracteristicas dos

sistemas interativos.
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Os universos digitais apresentam ao seu interator a possibilidade constante de mudanga
em sua realidade construindo uma dindmica participativa onde as experimentagdes de

seus conteudos apresentam multiplas possibilidades (Figura 6).

Figura 6 — Exemplo de jogo Need for Speed que demandam um alto
grau de agenciamento. Fonte: Electronic Arts. Disponivel em: <http://
brasil.ea.com/games/9182/screenshots/> Acesso em: 29 jan. 2007

O grau de abertura de um sistema digitalmente programado dependera inicialmente da
intencdo que seu programador ou construtor expressara nas linhas de cddigo dos
programas. Porém, ficara a critério do interator o desenvolvimento da narrativa. Um bom
exemplo se encontra no proprio paradigma dos jogos eletrébnicos onde a maior parte das
acdes narrativas ocorre com a intervengao dos usuarios. Uma vez que se inicia uma
experiéncia de jogo, independente dos resultados ja obtidos, inumeras outras
possibilidades de experimentacdo narrativa poderdo ocorrer em fungdo de como seus
usuarios irao agenciar suas agdes. A construgcao de universos digitais interativos conta
neste sentido com a interagdo de seu publico para completar o trabalho iniciado pelo seu
criador produzindo assim um tipo de parceria na constru¢cao da experiéncia ou narrativas
possiveis nestes universos. Nesta relagdo de parceria, Murray reconhece dois modos de
autoria: o autor procedimental que € aquele que deu as condi¢des e regras para que tudo
possa acontecer através do programa, e os autores das performances individuais do
programa. Porém, deixa claro que ndo considera o interator com o autor da narrativa
distinguindo a questdo de autoria da questdo de agenciamento (MURRAY, 2003, p. 149-
150).

Machado lembra (2003, p.176) que em comparagdo ao cinema e aos livros, nos quais
sabemos que a situagao narrativa foi percorrida, nos meios digitais ndo podemos ter esta
certeza. Narrativas que dependem do agenciamento de um interator nunca tém duragao

definida. E neste sentido, quanto mais envolvente for a construgdo de uma narrativa,
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mantendo o estado imersivo de seu interator (MURRAY, 2003, p.127), mais este podera
desejar estar dentro dela. Quanto mais as coisas que fazemos neste ambiente trazem
resultados tangiveis, mais podemos experimentar o prazer de agenciamento
caracteristico dos ambientes eletronicos. Este prazer pode ser decorrente da capacidade
gratificante de realizar agbes significativas e de ver os resultados de nossas decisdes e

escolhas.

Seja simples ou complexo, um labirinto de aventura é especialmente apropriado para as
narrativas interativas porque a historia esta amarrada a navegacéo do espago. Conforme
avangamos, podemos ter uma sensagao de grande poder, agindo de forma significativa
no rumo dos acontecimentos, que esta diretamente relacionada ao prazer que sentimos
com o desenrolar da histéria. Como exemplo, um possivel prazer de narrativas
envolvendo viagens onde tentamos alcangar algum objetivo ou destino € o de descobrir
solugdes para situagdes aparentemente sem saida. Nos jogos de computador, o contexto
dramatico de captura e fuga pode ser simulado pela manutengao do jogador num espago
confinado até que um enigma seja solucionado. Os enigmas ou problemas a serem
resolvidos de forma mais dramatica sdo aqueles que encorajam o interator a aplicar de

forma satisfatéria o raciocinio do mundo real ao mundo virtual (MURRAY, 2003, p. 138).

Um jogo eletrénico é um tipo de narragdo abstrata que se parece com o universo da
experiéncia cotidiana, mas condensa esta ultima a fim de aumentar o interesse. “Portanto,
temos uma oportunidade para encenar nossa relagdo mais basica com o mundo — nosso
desejo de vencer a adversidade, de sobreviver as nossas inevitaveis derrotas, de modelar
nosso ambiente, de dominar a complexidade e de fazer nossas vidas se encaixarem
como as pegas de um quebra-cabega.” (MURRAY, 2003, p. 141). Assim, embora
podemos experimentar o jogo como um meio para adquirir habilidades, parece que

também somos atraidos para ele pelo conteudo expressivo implicito em sua narrativa.

Segundo Murray, a forma mais comum de jogo, a competigdo entre oponentes, é a forma
mais recente de narrativa e esta relacionada pelo principio da oposicdo a forma de
organizacao da inteligéncia e linguagem humana (MURRAY, 2003, p. 143). Como este
principio, por intermédio de um conjunto de conveng¢des formais o meio digital oferece um
grande desafio no sentido de expressao e constru¢gdes de géneros narrativos onde sao

encenadas as possibilidades de mudancgas em certas situa¢des simuladas da vida.
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Além de imers&o e agenciamento, outro prazer caracteristico das narrativas interativas no
ambiente digital € o da transformagdo. Os computadores nos oferecem incontaveis
maneiras de mudancas das formas de seu conteudo através de processos e, portanto,
estdo sempre nos sugerindo novas acdes e eventos através de suas caracteristicas
numéricas. “Tudo que vemos em formato digital- palavras, numeros, imagens animagcoes
torna-se mais plastico, mais suscetivel a mudangas.” (MURRAY, 2003, p. 153). Esta
caracteristica pode se conciliar muito bem com nossos prazeres pela multiplicidade e pela

variedade.

Esta € uma caracteristica bastante similar aquilo que ja denominamos de agenciamento,
porém as narrativas digitais acrescentam um novo e poderoso elemento através de seu
potencial transformador representado pela possibilidade de encenar histérias ao invés de
simplesmente testemunha-las. “Acontecimentos encenados tém um poder transformador
que pode exceder tanto os fatos narrados quanto dramatizados, pois nés podemos

assimila-los como experiéncias pessoais.” (MURRAY, 2003, p. 166).

As caracteristicas do meio digital e seu potencial de controle sobre o conteudo e a
maneira de organizagdo e inter-relacionamento deste, proporcionam inumeras
possibilidades narrativas. Estas possibilidades sao atribuidas com a capacidade de
apresentacdo de agdes simultdneas em multiplos formatos. Podemos projetar nossas
emocgdes, fortemente pessoais, sobre personagens virtuais a partir de férmulas que
transferem o assunto para um campo no qual nos parece seguro pensar sobre estas
emocoes. Podemos trabalhar nossas fantasias, ansiedades e medos em um canal aberto
em fungdo de nossas necessidades emocionais. Com exemplo pratico, existem
tratamentos terapéuticos que utilizam espacos virtuais construidos especialmente para o
tratamento de certas fobias, permitindo que pacientes possam iniciar um processo de cura

através de certas experiéncias transformadoras (Figura 7).
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Figura 7 — Ambiente virtual denominado “SpiderWorld”, desenvolvido pela Universidade de Washington,
nos Estados Unidos, para o tratamento de aracnofobias. Fonte: Roland Piquepaille's Technology
Trends. Disponivel em: <http://www.primidi.com/2003/11/01.html>. Acesso em: 12. dez. 2006.

Quando nos defrontamos com as possibilidades de caracteristicas tragicas nas narrativas
digitais, como a morte de um personagem, temos a possibilidade de experimentagédo de
um processo tragico ao contrario de apenas percorrer uma escolha tragica. Ou seja, é
possivel simular e entdo encenar uma série de possibilidades distintas que nos conduza
ao mesmo destino da narrativa permitindo uma analise mais ampla sobre os aspectos
implicados no fato. No computador, podemos reiniciar a historia e vivenciar mais de uma
vez a mesma simulagcdo como se estivéssemos presentes novamente no mesmo
processo. Existem jogos eletrénicos que possibilitam de forma bem realista a simulagao
de situagbes como o desembarque de tropas em um ambiente de guerra onde podemos
vivenciar situagbes de perdas e morte que dificilmente experimentariamos na vida real
(Figura 8)

Figura 8 — Exemplo de jogos eletrénicos de simulagéo de guerra Sudden
Strike. Fonte: Sudden Strike. Disponivel em: < http://www.suddenstrike.
com/index.php?uid=obj_view&uid_cat=2828>. Acesso em: 29. jan. 2007.

Assim sendo, em mundos Vvirtuais interativos, podemos simplesmente recomecar

incessantemente uma busca por novas formas narrativas, como experimentamos
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frequentemente nos jogos eletronicos, de forma a direcionar o nosso desejo pela recusa

de término ou conclusdo de uma experiéncia prazerosa.

Outra modalidade de ambientes virtuais interativos que apresenta novas possibilidades na
construcdo e experimentacdo de narrativas se faz através dos ambientes virtuais
multiusuarios. Estes ambientes permitem que multiplos usuarios localizados em diferentes
partes do planeta interajam em tempo real através de imagens 3D e som estéreo.
Segundo Gilberto Prado, um sistema de ambiente virtual interativo multiusuario é
composto basicamente de quatro elementos: (1) mecanismos graficos e dispositivos de
apresentacdo, (2) instrumentos de controle e comunicagdo, (3) sistemas de
processamento e (4) banco de dados (PRADO, 2000). O processo imersivo dos usuarios
nesse mundo pode se dar através de dispositivos de hardware com teclado e mouse,
mascaras, luvas dentre outros equipamentos conforme ja comentamos. Sendo assim,
estes ambientes podem prover seus multiplos usuarios com a habilidade de interagir uns
com os outros, partilhar informagéo e manipular objetos no ambiente, através de imagens
graficas imersivas demandando a criagdo de “telepresenga”, ou seja, a ilusdo de que os
outros usuarios sao visiveis de locagbes remotas. Estes conceitos foram aplicados na
obra interativa multiusuario Desertesejo (Figura 9) desenvolvida por Gilberto Prado,
considerando um ambiente virtual interativo multiusuario para Internet que explora
poeticamente a extensdo geografica, rupturas temporais, a soliddo, a reinvengao

constante e a proliferacdo de pontos de encontro e partilha.

Figura 9 — Cena da obra Desertesejo. Fonte: Itad Cultural. Disponivel em:
<http://www.itaucultural.org.br/desertesejo/>. Acesso em: 29. jan. 2007.

Gilberto Prado em parceria com Silvia Laurentiz ampliaram a discussdo sobre a poética
nos ambientes virtuais multiusuarios (PRADO e LAURENTIZ, 2004, p. 24) aprofundando o

olhar sobre as caracteristicas ja inerentes a estes meios de expressdo como a criagao de
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um estado de reciprocidade, ubiquidade, partilha e simultaneidade onde se apresenta a
nocao do potencial de expansao do espaco partilhado e distribuido entre seus usuarios.
Neste potencial residem as inumeras possibilidades de construcido e criacdo das
narrativas interativas ja apresentadas, considerando porém como fator multiplicador o
resultado das caracteristicas multiusuario dos meios interativos.

Outro aspecto discutido pelos autores, € a nogédo de sessao, ou seja, o ato de construgao
e criagao continuas de novas narrativas interativas em uma obra através da possibilidade
de se interromper e recomegar uma narrativa, envolvendo a participagcdo de cada
individuo ou grupo de individuos. Este aspecto esta relacionado a certos conceitos que
sustentam a nogao de transformacdo conforme apresentamos. O conceito de sessdo
também é tratado por Jim Rosenberg como paradigma para as discussdes das atividades
hipertextuais, onde ainda acrescenta os conceitos de actema e episédio (ROSENBERG,
citado por LAURENTIZ, 2005, p. 3). Segundo Rosenberg, actema é uma unidade basica
de seguir um link. Episodio é uma colegdo de actemas que cria uma coeréncia na mente
do leitor ou interator e sessdo é a totalidade da atividade continua. Através destes
conceitos o autor propde discussdes sobre como o leitor ou interator podem compor a

partir da experiéncia narrativa um processo construtivo.

Ao tentarmos entender o processo das narrativas nos jogos eletrénicos, também podemos
considerar os conceitos apresentados por Andrew Rollings que sugere uma forma de
construgcdo narrativa diferente da classificagdo apresentada por Rosenberg (ROLLINGS,
citado por LAURENTIZ, 2005, p. 4), determinando trés tipos de construgdo. A primeira é
denominada de série e representa uma sequéncia limitada de capitulos, a segunda de
seriado contendo uma sequéncia infinita de episddios e a terceira de episodic delivery que
seria algo entre uma série e um seriado. A forma onde podemos estruturar as narrativas
através de construcdes em blocos que se desenrolam no tempo como series, seriados ou
episodic delivery, nos permite conceitualmente identificar aproximag¢des entre certos
formatos construtivos dos jogos eletrénicos a outros veiculos narrativos como a televisao,

o cinema e a midia impressa.

Ainda sobre formatos narrativos em ambientes multiusarios de jogos, podemos citar os
conceitos tratados por Singhal e Zyda que levam em consideracdo a construgdo de
narrativas através de caracteristicas comuns pertencentes aos ambientes multiusarios.

Estas caracteristicas envolvem um senso partilhado de espago, um senso de presenca

20



partilhada, um senso de partiha de tempo e a necessidade de uma forma de
comunicagdo entre os participantes (SINGHAL e ZYDA, citado por PRADO e
LAURENTIZ, 2004, p. 25).

Retomando a idéia de dimensdo temporal e espacial citada no inicio deste capitulo,
podemos considerar ainda que exploradores de ambientes multiusuarios como a Internet,
sentem-se arrebatados pela possibilidade de saltar ao redor do mundo, seguindo links de
uma pagina ou de um site da rede para outro quase sempre pelo prazer das repetidas
chegadas hipertextuais. Segundo Murray, esta duradoura atragdo pela navegagao por
caminhos que lembram labirintos pode advir da fusdo entre um problema cognitivo
(encontrar o caminho) e um padréao emocional simbdlico envolvendo a possibilidade de

enfrentamento do que é assustador e desconhecido (MURRAY, 2003, p. 130).
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2. JOGOS ELETRONICOS

Os usuarios de meios digitais podem encontrar um rico campo para pesquisa e
experimentacdo através de seus atributos considerando as possibilidades interativas
apresentadas pelo computador, seus dispositivos de hardware, interface homem-maquina
e principalmente o potencial de sintese no desenvolvimento de programas

computacionais e algoritmos.

E evidente que o meio digital oferece através de suas possibilidades construtivas formas e
padrées expansivos de experimentagcdo nunca antes vividas no contexto da comunicagao.
N&o é dificil perceber que estas possibilidades podem seguir tendéncias que procuram
explorar questdes de como percebemos o mundo real através de nossos desejos e

fantasias.

As novas possibilidades abertas pelos meios digitais podem proporcionar um caminho no
sentido de satisfazer as necessidades do homem em simular experiéncias que o ajudem a
perceber e experimentar o mundo através da complexidade e da imprevisibilidade.
Certamente estas possibilidades, potencializadas pelos jogos eletrénicos e seus prazeres,
poderiam representar novos canais de percepcao, aprendizado e expressao. Quando
refletimos sobre o aparecimento dessas novas possibilidades, questdes surgem com o
intuito de abalar a forma sobre como essas tecnologias podem afetar nossa percepgao da
realidade. Essas possibilidades narrativas hoje sao fortemente representadas pelos jogos

eletronicos de computadores (Figura 10).

i .SBIJRE - 5%

TIME 0:327°
RINGE 3

Figura 10 — Exemplo de jogos eletrénicos das décadas de 70 (Packman) e 80
(Sonic). Fonte: site Fliperama. Disponivel em: < http://fliperama.uol.com.br
/gamesonline>. Acesso em: 29. jan. 2007.
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Em comparagdo com os jogos tradicionais ndo eletrbnicos que conhecemos como 0s
jogos de tabuleiros, dados e cartas, nos jogos eletrénicos podemos ter a sensagao de que
perdemos algo como o prazer pela possibilidade fisica em movermos e manipularmos
pecas e objetos. Em compensacéao, nos jogos eletrénicos, suportados pelos atributos das
novas tecnologias, ganhamos a possibilidade de interagir com o jogo de modo a permitir

que este reaja e se adapte as nossas agoes.

Inimeros sao os artigos académicos e de divulgagao que procuram discutir o assunto dos
jogos eletrénicos. Como exemplo, reproduzimos a seguir alguns destes artigos que
discutem sobre a representatividade do universo dos jogos eletrénicos e como estes tém
se tornado expressivos no contexto econdmico, social e cultural. Estes artigos sao

resultados de uma pesquisa preliminar realizada no site da Gamenet':

[...] O mercado mundial de jogos eletrénicos movimenta por ano aproximadamente US$ 20
bilhdes (“Mercado brasileiro € uma crianga”, Valor Online, 12/11/2000). No Brasil este
numero € bem menor, mas ndo pode ser ignorado, estima-se que o mercado de jogos
eletrénicos no pais movimentou US$ 500 milhdes em 2000 (“Mercado brasileiro é uma
crianga”, Valor Online, 12/11/2000) (Rafael Machado — Assessoria de Comunicagao
Gamenet-PR);

[...] Um artigo publicado no "Wall Street Journal" fortalece o argumento: "A industria de

videogame dos EUA é maior que a venda doméstica de ingressos para os filmes de
Hollywood e estad se aproximando das vendas de musica", tendo acumulado US$ 27
bilhdes em 2002. (Hermano Vianna, Folha de Sao Paulo, 18/01/2004);

[...] Nao foi o cinema, muito menos a musica ou a literatura. O garoto-prodigio da industria
cultural em 2003 foram os games. Com plataformas de altissima tecnologia, rendas que ja
ultrapassam muitas das produgdes de Hollywood e, sim, atores de carne e 0sso
protagonizando os titulos, os antigos jogos eletrdnicos comegaram a ganhar o status de
"entretenimento interativo". Alguns numeros para pensar. enquanto a industria
cinematografica faturou, em 2003, US$ 19 bilhdes, os games - que ja vinham de trajetéria
ascendente em 2002 - viraram o jogo e acumularam US$ 30 bilhdes no periodo. Quem
ainda pensa que a atividade € mero passatempo de adolescentes cheios de espinhas, se

surpreende ao descobrir que, ao menos nos EUA, grande parte dos jogadores é formada

'Gamenet: site especializado em jogos eletrénicos. Disponivel em: <http://www.gamenetpr.com.br/>.
Acesso em: 23 nov. 2004.
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por adultos que gastaram, segundo a revista "Fortune”, 75 horas do ano na frente de um
video-game - tempo maior do que o gasto assistindo filmes em video ou DVD. Freddi cita
numeros: "A média de idade do gamer no Brasil € de 23 anos, e nos EUA é de 29. Trinta e
sete por cento do mercado de games é sustentado por um publico com mais de 40 anos.
(Diejo Assis — Alexandra Matias , Folha de Sao Paulo , 12/01/2004);

[...] Nos ultimos cinco anos, os jogos eletrbnicos passaram a ocupar fatias cada vez
maiores do tempo antes dedicado as opg¢des tradicionais de lazer, como cinema, televisao
e musica. A velocidade é alucinante como os proprios games. Langado em agosto, o
Madden 2004, que simula partidas da NFL, a liga de futebol americano, faturou 100
milhées de ddélares nas primeiras trés semanas e ja vendeu 1,9 milhdo de cdépias s6 nos
Estados Unidos. A pelicula Chicago, ganhadora do Oscar de melhor filme do ano passado,
precisou de nove meses para atingir 171 milhdes de ddlares em bilheteria. O primeiro CD
da banda The Strokes, um fendbmeno do rock, levou dois anos para vender 1,8 milhdao de
codpias no mundo inteiro. O Fifa 2003, jogo que simula disputas com craques do futebol,
vendeu 6 milhdes de copias em um ano, 400.000 delas no Brasil
O videogame ¢é o tipo de produto que provoca mudangas culturais no modo como as
pessoas usam o tempo livre. Lembra, em escala menor, o efeito da popularizacido da

televisao nos anos 50 (Gabriela Carelli, revista Veja, 25/11/2003);

[...] Estima-se que existam pelo menos 3 milhdes de brasileiros que frequentem com
regularidade as LANSs, as lojas em que se joga em rede. "Dos vinte games mais vendidos,
dezesseis estdo na categoria 'everyone' e podem ser jogados por toda a familia", diz a
americana Ashley Vanarsdall, da Entertainment Software Association, entidade que
congrega os principais fabricantes. No The Sims, o jogo mais popular do mundo, com 30
milhdes de cépias vendidas, o jogador cria uma cidade, os personagens e faz o que quiser:
leva-os para o trabalho e promove encontros amorosos. O segundo lugar no ranking
mundial (e primeiro no brasileiro) € o Fifa, que permite dribles e esquemas taticos. Ambos
sdo produzidos pela americana Electronic Arts, o maior fabricante mundial de videogames,
que faturou 2,5 bilhdes de dolares no ano passado, 40% mais que em 2001. (Gabriela
Carelli, revista Veja, 25/11/2003).

Através destes artigos percebemos a necessidade e importéncia de estudar, refletir e

compreender melhor os jogos eletrénicos e seus possiveis impactos na sociedade, e

compreender as novas dimensdes e efeitos significativos que eles podem exercer no
contexto socio-cultural (ver também ANEXO 1. FONTES ADICIONAIS DE CONSULTA).
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Além de publicagdes de divulgagdo como as que acabamos de apresentar, ha uma série
de outras questdes colocadas sobre os jogos eletrdnicos sendo discutidas no ambito
académico como podemos constatar através de algumas dissertagdes, teses e artigos ja

publicados sobre o assunto.

Alguns destes trabalhos podem ser encontrados disponiveis no site? desenvolvido pelo
pesquisador e desenvolvedor em jogos eletrdbnicos Gonzalo Frasca. Em seu site, Gonzalo
também apresenta uma série de trabalhos e noticias sobre o tema e links para centros de

pesquisa que estudam o assunto.

Outro site onde encontramos trabalhos sobre o assunto é o da revista eletrbnica
Computer Game Studies® . Nesta revista, trabalhos como “Computer Game Studies, Year
One” do professor Espen Aarseth da Universidade de Bergen na Noruega, “Is It Possible

to Build Dramatically Compelling Interactive Digital Entertainment” do professor Selmer
Brigsjord do Rensselaer Polytechnic Institute de Nova lorque e “Latin America’s New
Cultural Industried Still Play Old Games” do professor Jairo Lugo da Universidade John
Moores na Inglaterra procuram tratar questdes que abordam os jogos sobre novas

possibilidades estéticas, culturais e comunicacionais.

Podemos ainda encontrar artigos publicados sobre jogos eletrdnicos nos sites do
International Game Developers Association* dos Estados Unidos que divulgam
informagdes para pessoas interessadas no assunto e o site Games, Gamers and Gaming
Culture® . Este ultimo contém pesquisas académicas e grupos de estudos sobre jogos
como os trabalhos “Computer Games as a Learning Resource” de Alan Amory, Kevin
Naicker, Jackie Vicent e Claudia Adams da University of Natal da Africa do Sul e
“Computer Games: Youth culture, resistant readers and consuming passions” de

Catherine Beavis da Universidade de Deakin na Australia.

Governos de alguns paises como os Estados Unidos tém demonstrado um maior

interesse em pesquisas que buscam entender como os jogos eletrénicos podem exercer

2 Disponivel em: < http://www.ludology.org >. Acesso em: 23 nov. 2004.

®Disponivel em: < http://www.gamestudies.org >. Acesso em: 23 nov. 2004.

* Disponivel em: < http://www.igda.org/>. Acesso em: 23 nov. 2004.

®Disponivel em: <http://www.knowledge.hut.fi/projects/games/gamelinks.html >. Acesso em: 23 nov. 2004.
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algum tipo de influéncia sobre a sociedade. Como exemplo o senado americano tomou a
iniciativa no ano de 2000 em ouvir pesquisadores de diversos centros de pesquisas do
mundo sobre o impacto nas criangas da violéncia interativa encontrada em jogos. O

resultado desta pesquisa ainda pode ser acessado no site® do senado americano.

O governo brasileiro, através do Ministério da Cultura, esta criando iniciativas para
estimular a produgdo de jogos eletrbnicos nacionais, baseados em software livre.
Segundo artigo publicado pela revista Carta Capital’, o governo brasileiro entende que
dentro da chamada economia da cultura, os jogos s&o importantes e precisam ser

considerados no contexto da industria audiovisual.

Com relagcao a trabalhos académicos nacionais, encontramos publicados no site da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES, em pesquisa
realizada em novembro de 2004, dezesseis teses publicadas sendo que quatro se
referiam a area de educacéao, seis a comunicagao, quatro a area de psicologia, uma a
area de sociologia e uma na area de computagao. Obtivemos este resultado através de
uma pesquisa preliminar realizada em seu Banco de Teses?, envolvendo o tema “Jogos,
prazer e narrativas interativas”. Como palavras-chave para esta pesquisa foram utilizadas
em portugués: jogos eletronicos, narrativas digitais, desejo, prazer, percepgéao, interface
computacional, digital, interativo, cognigao, aprendizagem, narrativas, virtualidades; e em
inglés: games, digital narrative, electronic games, desire, pleasure, video games,
computer games, user-computer interface, future of narrative, interactive narrative,

interactivity, narrative, digital story e agency .

Através destas pesquisas, podemos perceber que esforgos significativos no meio
académico comegam a tomar forca com o aparecimento de iniciativas investigativas
voltadas para as questdes relacionadas aos jogos eletrénicos. Ainda no contexto nacional,
iniciativas no campo das artes para discussao sobre o tema dos jogos eletronicos foram

implementadas pelo Grupo de Pesquisa Poéticas Digitais®

®Disponivel em: <http://commerce.senate.gov/press/106-141.html >. Acesso em: 23 nov. 2004.

" Disponivel em: < http://cartacapital.terra.com.br/site/index frame.html>. Acesso em: 29 nov. 2004.

8 Disponivel em: < http://www.capes.gov.br/AgDw/frPesquisaTeses.html >. Acesso em: 19 nov. 2004.

°0 Grupo Poéticas Digitais foi criado em 2002, coordenagéo de Gilbertto Prado e vice-coordenagéo de
Silvia Laurentiz no Departamento de Artes Plasticas da ECA-USP. A intengéo é gerar um nudcleo
multidisciplinar, promovendo o desenvolvimento de projetos experimentais e a reflexdo sobre o impacto das
novas tecnologias no campo das artes. Disponivel em : < www.cap.eca.usp.br/poeticasdigitais/index.html|>.
Acesso em: 11 dez. 2006.
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(ECA-USP), desenvolvendo ao longo dos anos de 2005 e 2006, pesquisa experimental

envolvendo a constru¢cdo de um jogo denominado “Cozinheiro das Almas” " (Figura 11).

Figura 11 — Jogo eletrénico “Cozinheiro das Almas”. Fonte: Grupo Poéticas Digitais ECA-USP. Disponivel
em: <http://www.cap.eca.usp.br/poeticasdigitais/narrativas.html>. Acesso em: 29 jan. 2007.

Também podemos citar no contexto nacional, congressos realizados com o objetivo de
promover discussao sobre questdes relacionadas a estética dos jogos eletrénicos. Como
exemplos, o “1°. Congresso e Festival de Games da PUC/SP” , “1°. Festival Universitario
de Games” e “1°. Congresso Internacional de Estética Tecnolégica” (ver outros
congressos pesquisados no ANEXO 1. FONTES ADICIONAIS DE CONSULTA).

Segundo Mark Overmans em seu artigo What Is A Good Game, publicado no site
Gamemaker", jogos eletrbnicos sdo programas de computadores onde um ou mais
jogadores tomam decisdes através do controle de seus objetos e recursos, no sentido de
atingir um objetivo independente do propdsito a que este jogo se destina. Atualmente os
jogos eletronicos sao construidos segundo géneros que na maioria das vezes acabam
determinando como sera o tipo de interacdo e o ritmo destes jogos. Neste sentido,
imagens, sons e textos s&o trabalhados por seus criadores como meio de explorar a sua
forma de experimentacdo, podendo estimular diretamente os prazeres imersivos,

agenciadores e transformadores em seus jogadores (MURRAY, 2003, p. 96).

Os géneros de jogos eletrdnicos mais comuns, segundo Overmans, séo:

 Arcade: jogos normalmente elaborados em duas dimensdes (2D) onde a

°Cozinheiro das Almas, coordenado por Gilbertto Prado e participacéo de Jesus de Paula Assis, Paula
Janovitch, Livia Gabbai, Luciano Gosuen, Fabio Oliveira, Gaspar Arguello, André Furlan e Hélia Vannuchi.
Disponivel em: <http://www.cap.eca.usp.br/poeticasdigitais/narrativas.html>. Acesso em: 12 dez. 2006.
""Gamemaker: site especializado em jogos eletrénicos. Disponivel em: <http://www.gamemaker.nl/>Acesso
em: 20 jul. 2005.

27



velocidade da reagao dos jogadores é o fator mais importante. Com exemplo
tipico destes jogos temos o Pacman e os jogos com o conceito de mirar e
atirar como o Space Invaders.

Puzzle: onde o raciocinio é a principal caracteristicas. Estes jogos também
sdo normalmente construidos em 2D e o jogador joga contra o proprio
computador. Como exemplo podemos citar os jogos de xadrez no
computador.

Role Playing Games (RPG): onde o jogador acompanha e guia um
personagem do jogo através de um mundo cheio de obstaculos e desafios.
Exemplos destes jogos sé&o o Diablo e o Baldur’s Gate.

Estratégia: neste caso os jogadores ndo apenas controlam indiretamente os
personagens mas também definem as estratégias gerais a que estes
deverao seguir. Como exemplos temos o Age of Empires, Caesar e Theme
Park.

Aventura: neste caso a histéria do jogo € crucial e apesar de varios jogos
deste género serem desenvolvidos em 3D, um grande numero sao jogados
em 2D e utilizam o conceito de apontar, atirar ou clicar em algo. O ponto
forte destes jogos nao reside apenas na acdo mas principalmente sobre a
qualidade dos efeitos das imagens e dos sons gerados.

Atirador em primeira pessoa (First-person shooters). Normalmente narrado
através de mundos virtuais em trés dimensdes (3D), produz a sensagao
onde o jogador parece estar presente sob seu ponto de vista subjetivo no
jogo. Nestes jogos sé&o dadas énfases na velocidade das agdes e reagdes
dos jogadores. Doom e Quake sao bons exemplos.

Atirador em terceira pessoa (Third-person shooters): onde o jogador controla
diretamente um personagem através das narrativas do jogo. Estes
personagens também sdo conhecidos como avatares. Neste tipo de jogos
ndo existe énfase no desenvolvimento dos personagens e sim na
descoberta do mundo virtual. Exemplo: Tomb Raider.

Jogos esportivos: onde esportes como futebol e basquete s&o simulados sob
uma perspectiva em 2D ou 3D.

Competicado ou corrida (Racing games): Este tipo de jogo parece ser mais
um tipo de jogo esportivo, mas considerando a quantidade de titulos

especificos existentes acabou sendo considerado como um género a parte.
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Um bom exemplo sdo os simuladores de corrida de Formula 1 sendo que as
versdes mais recentes ddo grande énfase ao realismo dos efeitos especiais
no jogo.

o Simuladores: Alguns destes jogos tentam simular com enorme realismo
mecanismos complexos como avides, helicépteros e submarinos dando
énfase nas habilidades dos jogadores para conhecer e controlar estes

mecanismos.

Jogos baseados em textos como Dungeons and Dragons, populares nas décadas de 70 e
80, encontraram sua extensdo para o universo das narrativas interativas nos jogos
eletrénicos. Envolvendo um carater multiusuarios, podendo ser jogados em larga escala
pela Internet, acabaram sendo denominados de MUD e MOOQO. Mais recentemente, estes
jogos migraram seus conceitos narrativos para ambientes visualmente mais sofisticados
(PAUL, 2003, p. 197) denominados Ultima Online (Figura 12) e Everquest (Figura 13).

Figura 12 — Cena do jogo Ultima Online. Figura 13 — Cena do jogo Everquest. Fonte: site
Fonte: Ultima Online. Disponivel em: da Station.com. Disponivel em: < http://
<http://www.uo.com/ageofshadows everquest2.station.sony.com/ > Acesso em: 29

Iviscent.html > Acesso em: 29 jan. 2007.  jan. 2007.

Com as possibilidades abertas pela Internet para a criacdo de comunidades virtuais
interessadas em jogos eletrénicos, uma nova modalidade de jogo tomou forga. Partindo
do conceito dos jogos do género RPG, ambientes virtuais foram construidos para serem
populados por uma quantidade de jogadores em massa que pudessem compartilhar de
uma mesma experiéncia narrativa on-line. Esta nova modalidade ficou denominada de
Massive Multiplayers On Line ou MMORPGs e pode ser jogada pela Internet por alguns
milhares de jogadores ao mesmo tempo. Um exemplo desta modalidade é o jogo

Ragnarok Online, criado pela empresa Sul Coreana Gravity Corp e foi baseado na
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mitologia Nordica contendo referéncias as culturas Asiatica, Grega e Africana.

O processo de construgdo de um jogo pode ser algo muito mais complexo e trabalhoso do
que a propria experiéncia de jogar. Como exemplo, podemos citar nossa experiéncia no
desenvolvimento em uma das etapas do jogo ja mencionado “Cozinheiro das Almas”.
Fomos incumbidos da tarefa de construgdo, modelagem e animagéo de personagens e de
alguns objetos deste jogo. Esta tarefa exigiu que desenvolvéssemos um grande repertorio
de conhecimentos envolvendo tanto habilidades manuais de desenho e escultura para
preparagao de esbogos dos modelos como o conhecimento de software de modelagem
3D. Também foi necessario que tivéssemos conhecimentos sobre técnicas de modelagem
para objetos e personagens 3D com menos de 700 poligonos para que pudéssemos
transporta-los para um software especifico onde foram implementados os ambientes e os
objetos do jogo. Além de conhecimentos técnicos e habilidades, tivemos que manter um
forte envolvimento com as equipes de pesquisa, roteiro e texturizagdo dos objetos e

cenarios 3D do jogo.

Ao experimentarmos mais de perto como o0s jogos sao construidos, notamos a
necessidade de uma ampla estrutura sistémica que requer o envolvimento de
profissionais de diversas areas do conhecimento. Normalmente, jogos bem elaborados
demandam uma quantidade consideravel de recursos de tempo, pessoas, conhecimentos,
software, hardware e dinheiro. Para que estes recursos sejam adequadamente
empregados na construgéo e integragdo das diversas etapas da construgdo de um jogo, é
normal a organizagéo de um projeto estruturado em etapas para a sua construgao.

Estas etapas podem ser divididas conforme as areas de conhecimento a saber (BETHKE,
2003, p.39):

« Design: definicdo do conceito, objetivo e roteiro do jogo contendo os
diversos niveis desejados a serem atingidos, quais 0s mecanismos que
integram o jogo e o desenvolvimento da historia e seus dialogos.

e Programagao: envolvendo conhecimentos técnicos para a definicdo das
linhas de cédigos dos jogos que permitirdo a integracdo do jogo como um
todo. Normalmente estes programas sao desenvolvidos em linguagem de
programagao de computadores com a C e a C++ e utilizam pacotes de

softwares contendo bibliotecas de graficos interativos denominados de
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engines.

« Trabalho de arte: esta etapa pode envolver o trabalho de direcao de arte que
coordenara toda a producdo visual do jogo, o desenvolvimento dos
conceitos artistico considerando rascunhos graficos das sequéncias
(storyboard), pintura, texturas, escultura e desenhos que comporéo o jogo.
Nesta etapa, também sao desenvolvidos os modelos digitais em 3D dos
jogos contemplando mundos, objetos e estudo de personagens animados e
efeitos visuais.

« Audio: esta é uma etapa importante nos jogos onde os efeitos sonoros,
trilhas musicais e vozes dos personagens sao desenvolvidas e integradas ao
resto do jogo.

» Gerenciamento: onde se busca prover financiamento para os recursos
necessarios a construgcao dos jogos, produgao e administracdo de todas as
demais etapas de construgdo. Esta etapa é fundamental para jogos que

requerem alto grau de investimentos e recursos.

Cada uma destas etapas de construcido podera contar com equipes de profissionais
dedicados no desenvolvimento de solugdes especificas para o sucesso de jogo. Em jogos
com produgdes menores, seus criadores podem assumir a responsabilidade por mais de
uma etapa. Além das diversas etapas de criagao tecnoldgica exigida na elaboragao dos
jogos, quando observamos a sua evolugao através do tempo, suportadas por dispositivos
computacionais cada vez mais sofisticados, notamos um processo natural de evolucgao.
Este processo parece seguir uma tendéncia na industria dos jogos eletrénicos, onde cada
vez mais métodos criativos sdo empregados na construgédo do design e na dire¢ao de arte
dos efeitos visuais buscando aprimorar, em muitos casos, o realismo atribuido na

elaboracao de seus mundos virtuais, personagens e objetos.

Como forma de ilustrar processos atuais de design e trabalhos de arte para os efeitos
visuais empregados em certas etapas da construgado de jogos, nds apresentaremos a
seguir como este processo ocorreu na elaboracdo de um jogo especifico denominado
Black & White. Este jogo foi produzido em 2001 nos Estados Unidos pela empresa

Electronic Arts Inc através da produtora de jogos Lionhead™ e acabou se tornando um

12 Site da Lionhead com. Disponivel em: <http://www.lionhead.com/teambw/makingof.htmI>. Acesso em: 20
jul. 2005.
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classico dos jogos no seu género por ter sido um dos primeiros jogos a utilizar recursos
de inteligéncia artificial, permitindo que seus personagens aprendessem com as acoes e

reacdes de seus interatores e se adaptassem a elas.

O jogo é do género RPG e a estratégia envolve padrbes conceituais bastantes comuns
para jogos desta natureza onde os jogadores tomam decisdes através do controle de
certos objetos no sentido de atingir um objetivo definido. O objetivo do jogo é se tornar o

Deus supremo dos mundos virtuais definidos.

E importante ressaltar que os jogadores ndo sdo obrigados no jogo a tomar uma posicédo
maniqueista escolhendo entre personagens do “bem” ou do “mau”. Mesmo que nenhuma
agcao seja tomada pelo jogador, o jogo quando processado no computador, continuara

existindo através de acontecimentos independentes e autbnomos.

Quando interagimos com os objetos, personagens e cenarios virtuais deste jogo,
podemos notar que foram adotados cuidados no processo criativo para que fossem
mantidas referéncias com o mundo real além de concepgdes fantasiosas com criaturas

gigantescas (Figura 14).

Figura 14 — Imagens realistas e fantasiosas do jogo Black & White. Fonte:
Lionhead. Disponivel em: <http://www.lionhead.com/teambw/makingof.html>
. Acesso em: 29 jan. 2007.

Percebemos que os criadores do jogo utilizaram referéncias estruturais da natureza para
a construgdao dos ambientes virtuais. Podemos entender melhor o método de criagao
utilizado no jogo através de depoimentos, fornecidos no site da Lionhead, pelos

profissionais envolvidos diretamente na sua criagéo.

Segundo o programador para a versao 2 do jogo Black & White, Matthew Hanlon, suas

florestas virtuais compreendem grande parte do cenario onde a narrativa se desenrola.
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Estas florestas foram construidas tentando simular uma situagcdo que correspondesse a
situagcdo de uma floresta real. Assim as arvores das florestas foram divididas em arvores
que se encontram em crescimento e em arvores ja maduras. Para as arvores maduras
foram desenvolvidos comportamentos possibilitando, sobre certas circunstancias, a
liberagcdo de sementes que gerariam novas arvores. Este aspecto permite que as arvores
possam se tornar mais independente dos jogadores, correspondendo a um conjunto de

interagdes endogenas.

Outro aspecto interessante com relagao as arvores desenvolvidas é o fato das folhagens
adquirirem aspectos diferenciados em fungdo do tempo decorrido no jogo. Para este
trabalho, programadores de imagens 3D e artistas estudaram e utilizaram como fonte de
inspiragcao as mudangas naturais que ocorrem nas arvores reais ao longo das estagdes do

ano (Figura 15).

Figura 15 — Exemplo de alteragdes naturais empregadas em arvores virtuais no jogo.
Fonte: Lionhead. Disponivel em: <http://www.lionhead.com/teambw/makingof.html>.
Acesso em: 29 jan. 2007.

Outro exemplo de criagdo de objetos com visuais elaborados no jogo é o caso do portdo
asteca. Neste item, os artistas comentam que se inspiraram em caracteristicas reais das
civiizagbes astecas envolvendo temas como a representacdo da vida, morte e
renascimento para a criagdo do portdo. A partir deste conceito, artistas desenvolveram
varios outros conceitos experimentais com desenhos sobre papel, onde foram surgindo os
conceitos finais para o portdo. Nestes desenhos, faces representando cada um destes
temas se fecham umas sobre as outras. Apds esta concepgao manual, as imagens foram
introduzidas pelos modeladores 3D no sentido de criar modelos virtuais texturizados e

animados digitalmente (Figura 16).
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Figura 16 — Desenhos do conceito final e modelo digital do portdo asteca. Fonte:

Lionhead. Disponivel em: <http://www.lionhead.com/teambw/makingof.html>. Acesso

em: 29 jan. 2007.
O programador 3D do jogo - Francesco Carucci, comenta que em outra etapa, se inspirou
em técnicas computacionais denominadas blooming™ para o auxilio na percepgcao de
imagens brilhantes e objetos extremamente claros. Esta técnica permite a simulagao,
através da aplicagao de filtros sobre a imagem digital, da luz que se difunde dentro do

olho humano, e produz uma sensagao de realismo a cena (Figura 17).

Figura 17 — Efeito blooming aplicado sobre imagens do jogo. Fonte: Lionhead.
Disponivel em: <http://www.lionhead.com/teambw/makingof.htmI>. Acesso em: 29
jan. 2007.

Para um dos roteiristas - Mattew Leonard, a maior inspiracdo para este jogo foi
encontrada no proprio processo de joga-lo. A medida que etapas do jogo eram
construidas, ele interagia com estas como se fosse um jogador, permitindo assim que

novas idéias se criassem e dessem continuagao ao roteiro para as etapas seguintes.

® Em alguns casos o efeito blooming produz referencias a efeitos causados pela a luz difusa quando
filmada através de lentes de maquinas fotograficas ou filmadoras criando uma referéncia a fotografia e ao
cinema.
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Como vimos, jogos eletronicos podem ser considerados estruturas sistémicas complexas,
qgue podem envolver na sua construgao profissionais como artistas, roteiristas e
programadores. Assim os jogos eletrénicos estédo inseridos em um contexto hibrido e
podem abranger uma grande gama de recursos como programagdo, roteiro de

navegacao, design de interface, técnicas de animagao (SANTAELLA, 2004).

Ja no campo das artes digitais, onde investigagdes poéticas buscam problematizar, ou até
mesmo subverter o uso das novas midias, podemos encontrar projetos que tentam criam
novos contextos para os jogos eletrénicos. Estes projetos, que também podem ser
denominados de gamearte, possuem um certo carater estético que tentam se apropriar de
jogos eletrénicos de modo critico e questionador, propondo reflexdes inusitadas (LEAO,
2005).

Como exemplo de jogos de gamearte, podemos citar o jogo multiusuario desenvolvido em
2002 pelo artista Feng Mengbo, que se apropria do sofware de um jogo eletrénico original
do género atirador em primeira pessoa bem conhecido e chamado Quake /Il Arena, ou
apenas Q3A, para a construgado de sua obra (PAUL, 2003, P. 201). O nome de sua obra
em alusao ao nome original € Q4U (Quake For You). Em seu jogo, Feng introduz sua
prépria imagem como o personagem principal portando uma arma e uma filmadora
(Figura 18). Para os demais personagens, ele cria um exército de clones seus que podem
ser jogados pelos demais jogadores. Neste contexto, o artista questiona conceitos de

identidade on-line na narrativa original do jogo através de seu carater comercial e violento.

Figura 18 — Cena do jogo Q4Y. Fonte: University of Chicago.
Disponivel em: < http://q4u1.uchicago.edu/ >. Acesso em: 29
jan. 2007.
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Outro exemplo é o projeto de jogo Velvet-Strike desenvolvido pelos artistas Anne-Marie
Schleiner, Joan Leandre e Brody Condon, como uma critica direta a politica de guerra
contra o terrorismo do presidente americano George Bush. Neste projeto, os artistas se
apropriam do ambiente original do jogo multiusuario, também do género atirador em
primeira pessoa, conhecido como Counter-Strike, onde usuarios podem jogar como parte
de um grupo terrorista ou anti-terrorista. Através do jogo Velvet-Strike, seus jogadores
podem espalhar pelas paredes e muros dos cenarios virtuais do entdo Counter-Strike,
seus grafites anti-guerra (Figura 19), desenvolvendo um conceito ativista de midia tatica
(PAUL, 2003, P. 203).

Figura 19 — Cena do jogo Velvet-Strike. Fonte: Opensorcery.net.
Disponivel em: < http://www.opensorcery.net/velvet-
strike/screenshots.html>. Acesso em: 29 jan. 2007.

Outro jogo desenvolvido com o conceito de gamearte foi denominado Imateriais™ (Figura
20). Este jogo foi concebido por Ricardo Ribemboim, Jesus de Paulo Assis, Celso
Favaretto, Ricardo Anderaos e Roberto Moreira em 1999 (SILVA, 2004, p. 80).

Figura 20 — Cena do jogo Imateriais. Fonte: Itad Cultural.
Disponivel em: < http://www.itaucultural.org.br
/index.cfm?cd_pagina=2028>. Acesso em: 29 jan. 2007.

* O jogo “Imateriais” esteve exposto no Instituto Itad Cultural, em Sao Paulo em 1999. Disponivel em
<http://www.itaucultural.org.br/tecnica/imateriais/i01.htm>. Acesso em: 10 jan. 2006.
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E interessante notar que, diferente de jogos mais comuns, este jogo ndo possui um
objetivo definido na sua concepgdo. Ao invés disto, o jogo procura explorar a intersegéo
entre jogos eletrénicos, espagos interativos e ambientes virtuais através do envolvimento
do conceito que trata da relagao entre o fisico, o virtual e a materialidade em um ambiente
multiusuario. Se € que podemos definir um objetivo para este jogo ou ambiente virtual,
este seria o de levar sensacbes fisicas para o espacgo virtual procurando explorar
possiveis conexdes entre 0 mundo fisico e o virtual. Com esta intencéo, foi introduzida a
visitagao prévia do ambiente virtual do jogo, por um percurso continuo de ambientes
fisicos onde o interator podia explorar os cinco sentidos: paladar, tato, olfato, audigao e
visdo. Estes ambientes, construidos para apresentagao do jogo no Instituto Itau Cultural,
em Sao Paulo, se comportaram como verdadeiras instalagdes com o objetivo de provocar
estimulos em seus interatores através da experimentacdo sensorial de objetos ali
contidos. A idéia era que a experiéncia destes estimulos iniciasse a construcdo de uma

narrativa prévia que pudesse ser transportada como experiéncias para o mundo virtual.

Antes que os participantes experimentassem o ambiente 3D, era preciso que cada um
tirasse uma fotografia digital de seu rosto, ao qual era usada como face de seu avatar. Os
criadores do jogo elaboraram aqui um conceito que permitia a mistura de imagens
fotograficas com imagens virtuais dos personagens em movimento, criando assim a
exploragcao do carater hibrido destes ambientes navegaveis. A partir do deslocamento
pelo ambiente virtual do jogo era possivel conversar através de voz com outros avatares
que estavam visitando a obra. A caracteristica multiusuario do jogo permitiu que até 25
pessoas interagissem simultaneamente. Apesar de nao ser considerado um jogo de
aventura, seus criadores foram inspirados pelos paradigmas dos jogos de agao onde os
personagens se deslocavam por labirintos virtuais como se tivessem perseguindo ou

fugindo de algo.

Seja de carater ludico, artistico, terapéutico ou educacional o ponto forte dos jogos parece
estar em seu potencial para a construcdo de narrativas interativas. A forma como
podemos experimentar estas narrativas interativas reside no potencial impresso nos
cédigos de programas dos jogos idealizados pelos seus criadores conforme ja
mencionamos. A construcdo das narrativas interativas dos jogos depende tanto do
potencial de criagdo programado, como na forma em que seus jogadores irdo interagir

com estes codigos através de interfaces definidas, dando continuidade ao potencial de
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criacdo através de um processo ciclico de recriagao.
A seguir apresentaremos a pesquisa pratica de campo onde procuramos identificar como,

através das narrativas digitais, jogadores de uma comunidade especifica podem se sentir

envolvidos pelos prazeres dos jogos eletronicos.
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3. PESQUISA DE CAMPO: JOGOS EM INFOCENTROS EM SAO PAULO

Como forma de corroborar os aspectos tedricos relacionados as narrativas interativas e
seus prazeres, bem como sobre a abrangéncia do universo dos jogos eletronicos ja
apresentados, acrescentamos nesta pesquisa uma investigagao pratica sobre quanto os
jogos eletrébnicos podem apreender e envolver os usuarios de uma comunidade

especifica.

A pesquisa que apresentamos a seguir é resultado de nossa participacédo no programa
Conexoes Cientificas™ da Escola do Futuro da USP. Esta participacao foi firmada como
0 objetivo de proporcionar recursos basicos necessarios para a elaboragéo e execugéo de
um trabalho de campo onde pudéssemos aplicar os conceitos teodricos tratados nesta
dissertacao, visando assim complementar e ampliar nossas bases de argumentagao para

as questdes tratadas.

Para a execucéo da pesquisa nos foram disponibilizados os recursos da rede interna de
computadores da Escola do Futuro dos quais obtivemos acesso as bases de dados do
programa Conexodes Cientificas. Com o inicio dos trabalhos, ficamos responsaveis pela
execucgao das atividades de campo sobre o tema “Jogos, Prazer e Narrativas Interativas”
com o apoio, orientagdo e coordenacado da Escola do Futuro. Este ciclo do programa

Conexoes Cientificas foi coordenado pelas pesquisadoras Daisy Grisolia'” e Anamelea de

®O programa Conexdes Cientifica foi criado em 2003, para intensificar e ampliar a produgéo de
conhecimento cientifico nas areas de atuagao da Escola do Futuro da USP. Trata-se de um sistema de
gestao de pesquisa, que tem entre seus objetivos promover a interagao entre diferentes setores do
conhecimento, dando as pesquisas realizadas um carater multi e trans-disciplinar. O programa seleciona
alunos de pd6s-graduacao com projetos, indicados pelos orientadores da USP, onde os pesquisadores tém a
oportunidade de enriquecer e aprimorar seus projetos de pesquisa mediante a participacéo de atividades
por meio de reunites de atualizacdo e acompanhamento do trabalho cientifico na Escola do Futuro.
'®Escola do Futuro da USP é um laboratodrio interdisciplinar que investiga como as novas tecnologias de
comunicag¢ao podem melhorar o aprendizado em todos os seus niveis. Tendo seu inicio em 1989 como um
laboratério departamental na Escola de Comunicagdes e Artes, em 1993 foi transferida para o &mbito da
Pré-Reitoria de Pesquisa. Disponivel em: < http://www.futuro.usp.br >. Acesso em: 15 out. 2005.

' Daisy Grisolia - médica (UNIFESP 1976), psiquiatra com especializagdo em gestalt terapia e arte-terapia.
Mestrado em Biologia molecular (UNIFESP 1980). Atua como consultora de projetos s6cio-educativos em
organizagdes publicas, privadas e do terceiro setor desde 1994. Coordenadora de pesquisa pela escola do
Futuro no Programa Acessa Sao Paulo desde 2003.
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Campos Pinto® que proporcionaram orientagdo quanto ao planejamento, execugédo e
andlise dos dados quantitativos e qualitativos obtidos nos locais pesquisados. Nosso
envolvimento no programa Conexdes Cientificas, com o objetivo de elaborarmos esta
etapa da dissertacao, foi iniciado em 1° de setembro de 2004 e concluido em 30 de abiril
de 2005. Neste periodo dedicamos uma carga horaria de aproximadamente 20 horas
semanais ao projeto (ver ANEXO 2. ATIVIDADES REALIZADAS NA PESQUISA DE
CAMPO).

A pesquisa de campo foi viabilizada pelo programa Conexdes Cientificas com o patrocinio
de um outro programa denominado Acessa Sao Paulo™ , financiado pelo Governo do

Estado de Sao Paulo e coordenado pela Escola do Futuro.

No programa Acessa S&o Paulo foi identificado, através da pesquisa Ponline20042°, um
interesse crescente dos usuarios em acessar jogos eletrbnicos on-line em seus
Infocentros?'. Segundo os resultados da pesquisa, vinte e quatro por cento dos usuarios
acessam programas de jogos nos Infocentros ou através da Internet. Este fator foi

determinante para que pudéssemos conciliar o programa Conexdes a esta dissertagao.

Pudemos confirmar as estatisticas apontadas na Ponline2004 através de Vvisitas
realizadas em outubro de 2004 a trés destes Infocentros? onde observamos
presencialmente que em cada nove computadores disponibilizados para os usuarios, pelo
menos dois estavam acessando sites de jogos. Entre os sites mais procurados nos
Infocentros estava o www.fliperama.com.br (Figura21) onde os usuarios jogam online

classicos do género arcade como Pacman, Space Invaders e Sonic.

'® Amanelea de Campos Pinto — Formada em Letras, Mestrado e Doutorado em Ciéncias da Educag&o pela
Universidade Federal de Santa Catariana, com bolsa sanduiche na Université Nouvelle Sorbonne — Paris .
Pesquisadora Sénior na area de Educagéao a Distancia.

O Programa Acessa SP é uma iniciativa do Governo do Estado de Sao Paulo e tem como objetivo
combater a excluséao digital, levando os recursos da Internet a populagdo de baixa renda e estimulando o
desenvolvimento destas comunidades. Para isso o Governo do Estado criou os Infocentros.

2 Ponline2004 ¢ a pesquisa realizada pela Escola do Futuro para o Programa Acessa S&o Paulo, no
periodo de 2003/2004. Tem como objetivo principal estudar os Infocentros e os processos de Incluséo
digital na populagéo do Estado de Sao Paulo, por meio de um levantamento de dados, realizado on-line.

2! Infocentros, espagos com acesso gratuito a Internet. Existem trés tipos de Infocentros: os Infocentros
Comunitarios, criados em parceria com entidades comunitarias; os Infocentros Municipais, criados em
parceria com prefeituras paulistas; e os Postos Publicos de Acesso a Internet, criados em parceria com
6rgaos do proprio Governo do Estado onde ha grande fluxo de pessoas.

22 Infocentros visitados: 1) CIC Leste - Itaim Paulista, rua Pe. Virgilio Campelo, 150 - Encosta Norte; 2)
Centro Comunitario Nossa Senhora Aparecida, rua Condessa Amalia Matarazzo,13 - Jardim Peri; 3)
Promorar Sao Luis, rua Cornélio Zelaia, 187 - Conjunto Promorar Sao Luis.
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Figura 21 — Site Fliperama. Fonte: Fliperama.com.br. Disponivel em:
< http://www.fliperama.com.br/>. Acesso em: 29 jan. 2007.

Em uma entrevista prévia a aplicagao do questionario da pesquisa com os monitores dos
Infocentros, identificamos que além do site de jogos na Internet, os usuarios de jogos

exerciam preferéncia pelo jogo eletrénico Counter-Strike (Figura 22) que, conforme ja
mencionamos no segundo capitulo “JOGOS ELETRONICOS” é um jogo do género
atirador em primeira pessoa, onde equipes de contra-terroristas e terroristas combatem
até a vitoria. Este € um jogo que requer muita estratégia, trabalho de equipe e habilidade

para se chegar a um vencedor.

Figura 22 — Imagens do Jogo Counter-Strike. Fonte: Valve Software. Disponivel em: < http://storefront
.steampowered.com/v2/index.php?area=game&Appld=240>. Acesso em: 29 jan. 2007.

Apesar de nossa pesquisa nao ter sido elaborada no sentido de discutir a pratica de um
jogo especifico, induzimos pelos comentarios fornecidos pelos monitores dos Infocentros
que este jogo representa um numero significativo de horas de pratica dedicadas pelos

usuarios.

Como ponto de partida para a pesquisa de campo definimos como universo e
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amostragem de analise as praticas de jogos identificadas nos Infocentros.

INFORCENTROS
ACHAVE Itajuibe
ACOL Jardim Irene
ADEVA Jardim Nova Progresso
APS Jardim Piracuama

Associagdo Comunitaria Tucuruvi - ACTR

Jardim S&o Luis

Betinho

Luz e Vida

Bom Prato - Santo Amaro

Mulheres da ColUmbia

Brasil Gigante Adormecido

Mulheres do Jardim Colorado

Butanta

Nove de Julho

Casa de Cultura Sdo Luis

Parque Guarapiranga

Cenha

Pétalas de Amor

Centro Comunitario Nossa Senhora Aparecida

Posto de Orientacdo Familiar - POF

CIC Leste - Itaim Paulista

Poupatempo Santo Amaro

CIC Norte - Jagana

Poupatempo Sé

CIC Oeste - Jaragua

Promorar Séo Luis

Cidade Julia

Sé&o Francisco de Assis

Cio da Terra

Sé&o Judas Tadeu

Circo Escola Grajau

Sociedade Amigos da Vila Constanca - SAVIC

Clube da Turma do Parque Ecolégico

Sociedade Amigos de Ermelino Matarazzo - SAEM

Clube de Maes Crianca Esperanca

Sociedade Sonho Estudo e Agao Social

CRI - Nova Progresso

Sol Nascente

Crianca Feliz SUDS

Dom Bosco Tiradentes
EMTU - Sdo Mateus Turma da Touca
Ermelino Matarazzo - Saem UNAS - Lagoa
Espago Crianca Esperanca Vale Verde
Espaco Juventude Vila Antonieta
Espacgo Negro Vila Cisper

Fundacdo SEADE

Vila Conceicao

Gleba do Péssego

Vila Constanga - Savic

Imprensa Oficial

Vila Nascente

Infancia Feliz

Vila Prel

Infocentro Parg. Ecol. Guarapiranga

Vila Progresso

Infocentro Piraporinha

Vista Alegre

Quadro 1 — Infocentros selecionados (68) como universo para a pesquisa de campo.
Adotamos entdo como obijetivo inicial obter um entendimento mais apurado sobre como

as caracteristicas inerentes aos jogos eletrénicos podem, através de fatores quantitativos

e qualitativos, envolver seus usuarios na experimentacao de seu conteudo.

Para estruturar a abordagem dos topicos da pesquisa de campo e organizar as questdes
colocadas aos respondentes, procuramos visualizar um dialogo sobre a experimentagao
do conteudo de jogos com o intuito de propor modelos de investigagao considerando o
conceito estético apresentado por Janet Murray (2003, p. 96) na construgao de narrativas
digitais e outros pesquisadores como Arlindo Machado (2003, p. 176) e Edmond Couchot
(2003, p. 27), “‘NARRATIVAS
INTERATIVAS”.

conforme apresentados no primeiro capitulo

Segundo o conceito de Murray (2003, p. 96) poderiamos através dos jogos imaginar
fungdes em suas narrativas interativas que despertam em seu publico, desejos, e criam

uma demanda para intensificacdo de prazeres especificos.

A estas categorias de prazeres de Murray (Imersdao, Agenciamento e Transformagao)
decidimos acrescentar outra. Nesta outra categoria, que denominamos a partir de agora
apenas Meio Digital, observaremos questdes inerentes aos meios digitais, que embora

possam estar subentendidas nas categorias de prazeres apresentadas por Murray, ndo
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foram explicitamente tratadas como, por exemplo: a relagdo dos usuarios de jogos com 0s
e os dispositivos de hardware de entrada e saida de dados; os aspectos relativos a
recursividade e a portabilidade permitida para a interacdo com o conteudo nos meios
digitais; e as caracteristicas intertextuais dos computadores que através de seus sistemas
digitais interativos nos permitem experimentagdes simultaneas envolvendo imagens, sons

e textos. Para o planejamento e selegdo da amostragem desta pesquisa consideramos:

* Universo: Cidade de Sao Paulo — segundo o IBGE 1 sdo 18.386.919
residentes na Regido Metropolitana ;

e Populagdo estudada: wusuarios cadastrados em 68 Infocentros,
correspondendo atualmente a cerca de 320.000 pessoas;

* Amostra: Individuos da populagao estudada, selecionados para responder o

questionario.

O processo utilizado para composi¢cao da amostragem foi a selecao aleatoéria simples, isto
€, qualquer individuo da populagdo estudada tem chances iguais de vir a ser escolhido e,

uma vez selecionado, participa uma Unica vez da mesma pesquisa.

Quando uma pessoa era selecionada, perguntdvamos se ela ja havia jogado alguma vez
jogos no computador. Caso sim, foi-lhe apresentado o questionario da pesquisa e esta
pessoa era convidada a respondé-lo. Desse modo, todos os subgrupos existentes na
populacdo tiveram igual oportunidade de se fazer representar na amostra. Por
conseguinte, tivemos também um espectro muito amplo e geral, pois, apesar das
caracteristicas dominantes da populagdo que frequenta os Infocentros, ndo recortamos
géneros e caracteristicas sécio-culturais a serem atingidas dentro de nossa amostragem o

que pode desvirtuar alguns dos objetivos que pretendiamos alcancar.

Para a definicdo do tamanho da amostra consideramos: a) frequéncia estimada a partir da
literatura e de estudos preliminares das variaveis estudadas; b) capacidade maxima de
atendimento de um Infocentro; c) grau de precisdo dos dados necessario para este estudo
e d) recursos disponiveis em termos de tempo e custos. A selecdo se deu durante uma

semana tipica de funcionamento dos Infocentros, em todos os horarios disponiveis.

Como procedimento para selecdo da amostra nos Infocentros foi atribuida a seus
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monitores a selecdo dos respondentes em campo. Nas semanas de aplicacao das
pesquisas, todos os usuarios assinaram um formulario de presenca. Aqueles que a
assinatura coincidiu com os numeros previamente selecionados foram convidados, pelo
agente de pesquisa, a responder um questionario on-line. Estando o respondente de
acordo, o agente de pesquisa digitava seu um numero de identificagdo (RG, certiddo de
nascimento) liberando assim o sistema. Se o usuario selecionado tivesse respondido
anteriormente a pesquisa, o sistema bloqueava automaticamente uma nova participacao.
Neste caso, o usuario seguinte era convidado a participar. Todos os respondentes
preencheram um cadastro on-line com suas caracteristicas socio-demograficas: género,

idade, etnia, estado civil, escolaridade, situagao ocupacional e renda familiar.

O questionario continha dois tipos de questdes especificas:

* Questdes de avaliagdo em que o respondente indicava numa escala de 0 a
10 o seu grau de interesse com as afirmagdes apresentadas, sendo que 0
representa algo completamente sem interesse, e 10 algo muito interessante
e prazeroso. Os respondentes tiveram ainda a opcgao de responder para
cada uma destas questdes “Nao tenho opinido”;

* Questdes abertas onde o respondente fazia por escrito suas consideragdes

sobre o tema da pesquisa e sobre a pesquisa em si.

Quanto ao conteudo, as questdes foram divididas em :

« Q1 a Q10 — abordando os aspectos relativos a caracteristicas sdcio-
demograficas: género, sexo, idade, etnia, escolaridade, situagao
ocupacional, renda familiar e regidao da Capital Sao Paulo. Para as
classificagdes de etnia, utilizamos como referéncia a metodologia adotada
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE, no Censo
Demografico 2000* , que classifica a dindmica das relagbes raciais na
sociedade brasileira utilizando cinco categorias, a saber: branca, preta,

amarela, parda e indigena;

2 Censo Demografico 2000, Disponivel em: <http//www.ibge.gov.br/fhome/estatistica/populagio/censo2000/

metodologia /desenho.pdf>. Acesso em 11 dez. 2006.
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Q11.1 a Q11.14 — abordando grau de interesse e envolvimento dos usuarios
quanto aos prazeres proporcionados a categoria de prazer Meio Digital,
Q12.1 a Q12.8 — abordando grau de interesse e envolvimento dos usuarios
quanto aos aspectos relacionados a categoria de prazer de Imersao;

Q13.1 a Q13.19 — abordando grau de interesse e envolvimento dos usuarios
quanto aos aspectos relacionados a categoria de prazer de Agenciamento;
Q14.1 a Q12.10 — abordando grau de interesse e envolvimento dos usuarios
quanto aos aspectos relacionados a categoria de prazer de Transformacgao;
Q15 — comentario dos usuarios quanto aos aspectos nao mencionados no
questionario;

Q16 — comentario dos usuarios sobre o tema da pesquisa — Jogos, Prazeres

e Narrativas Interativas.

(ver ANEXO 3. QUESTIONARIO ON-LINE versao integral do questionario aplicado).

Para garantir a uniformidade dos procedimentos de selecdo de amostra e aplicacdo dos

questionarios, os monitores dos Infocentros participaram de uma capacitagdo de Agentes

de Pesquisa organizada a partir de atividades on-line nas modalidades sincrona e

assincrona, em trés etapas, a saber:

Distribuicdo on-line de material de estudo contendo os principais conceitos
utilizados na pesquisa e os procedimentos a serem desenvolvidos durante a
aplicagao da pesquisa;

Discussdo do material de estudo através de chat com a participagao de até
vinte monitores por sessdo, um mediador e um observador de apoio. Foram
realizadas sete sessdes com duragao de uma hora cada, no periodo de um
dia. Os mediadores do chat elaboraram o roteiro de discussao de modo que
todas as sessdes abordassem com igual énfase os mesmos pontos;

Plantdo de duvidas (telefone) e suporte através de forum de discussao
assincrono - permaneceu a disposi¢cao dos monitores desde a abertura dos

trabalhos até o ultimo dia de aplicagéo da pesquisa.

Através do questionario procuramos observar em que intensidade as classes de prazeres

aqui tratadas, poderiam envolver os usuarios de jogos. Com bases nas respostas obtidas,
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primeiro tentamos efetuar as seguintes analises quando ao comportamento da populagéo:

* Ordem das questdes mais e menos votadas por média das notas;
e Percentual de individuos que atribuiram notas menores que 4 ou maiores

que 7;

Na sequéncia, efetuamos analise por categorias de prazeres (Meio Digital / Imersdo /

Agenciamento / Transformacgéo):

« As maiores e as menores meédias considerando: Infocentro, sexo, idade,
escolaridade e situacédo ocupacional;
« As 3 maiores pontuacdes e as 3 menores pontuacdes para cada classe de

perguntas;

Por fim, efetuamos andlise das respostas qualitativas considerando o tipo de resposta,
tempos verbais e palavras-chave utilizadas. Os questionarios da pesquisa foram
aplicados nos Infocentros, no periodo de 7 a 11 de margo de 2005. Os trabalhos
transcorreram sem registros de intercorréncias significativas, sendo a precariedade das
conexdes dos computadores a Internet a dificuldade mais freqientemente enfrentada
pelos Infocentros. As respostas dos questionarios foram recebidas via Internet e
armazenadas em um banco de dados MYSQL. Foram eliminadas manualmente as
respostas repetidas de um mesmo usuario (problemas de transmissdo) e aqueles
usuarios que nao preencheram completamente a folha de cadastro inicial e a primeira

pagina de questdes.

A pesquisa gerou um numero de 273 respondentes validos, assim distribuidos:
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Género Masculino = 216 [Renda Familiar Menos que 1 salario minimo = 32
Feminino = 57 Mais que 1 salario minimo e até 2 salarios minimos = 104
Mais que 2 salarios minimos e até 4 salarios minimos = 71
Etnia Branco = 103 Mais que 4 salarios minimos e até 6 salarios minimos = 40
Pardos = 100 Mais que 6 salarios minimos e até 8 salarios minimos = 7
Pretos = 51 Mais que 8 salarios minimos e até 10 salarios minimos = 3
Outros = 19 Mais que 10 salarios minimos = 8
Outros =8
[Escolaridade Ensino Fundamental = 109 Fessoas da Duas =15
Ensino Médio = 135 familia Trés = 35
Ensino Superior = 14 Quatro = 68
Outros = 15 Cinco =62
Seis = 39
Situagao Estudam e trabalham = 28 Sete =29
Ocupacional Né&o estudam e trabalham = 135 Oito =7
Estudam e n&o trabalham = 41 Nove =6
Nao estudam e n&o trabalham = 41 Dez =2
Outros =9 Mais de 10 = 10
I-Regi;‘zo da Centro =2
Capital (SP) Leste = 127
Norte = 20
Sul =119
Outros =5

Quadro 2 — Totais de respondentes nos Infocentros por género, etnia, escolaridade, situagao
ocupacional, regido da Capital de Sdo Paulo, renda familiar e pessoas da familia.

Os dados foram exportados para uma planilha no software Excell a partir da qual foram
realizados os calculos de frequéncia de resposta, distribuicdo por subgrupos, média e

desvio padrao para as questdes avaliadas na escala de 0 a 10;

A analise estatistica dos dados foi o instrumento utilizado neste trabalho para quantificar e

conhecer melhor os seguintes aspectos:

* As caracteristicas socio-demograficas dos usuarios dos Infocentros;

» A distribui¢cdo, entre diferentes subgrupos da populagao, de habitos, atitudes
e as preferéncias com relagao aos jogos eletronicos;

* O envolvimento dos usuarios em relagdo ao seu grau de interesse pelos

jogos eletrbnicos em fungéo das classes de prazeres previamente definidas.

Numeros, graficos e andlises estatisticas nos ajudaram a construir um mapa da realidade
em termos de distribuicdo, intensidade e frequéncia de respostas. Os dados quantitativos
sdo base para os indicadores do acompanhamento sistematico e periddico de evolugao
de um determinado fendmeno grupal. Contudo, eles sdo apenas uma representagao
particular de uma realidade complexa, formada a partir dos pressupostos (recortes) do

pesquisador, do especialista em estatistica e de sua cultura.

Os textos produzidos pelos usuarios nas questdes abertas, nos deram indicagdes sobre
os afetos e sentimentos atribuidos ao ato de jogar que, de forma genérica, nos indicam

caminhos na elaboracdo de novas questdbes especificas nédo consideradas
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anteriormente. Como exemplo, podemos citar a resposta atribuida por um dos
respondentes a questao 16, onde sao solicitados a comentarem livremente sobre o tema
da pesquisa: “Eu acho que um jogo perfeito é aquele que nos diverte, mas que nos

ensina a viver também. Nos mostre cultura”.

Quando partimos para a analise dos resultados obtidos na pesquisa quantitativa,
observamos que a grande maioria dos respondentes se constitui de usuarios dos proprios
Infocentros das regides Leste (47%) e a regido Sul (49%) da Capital de Sdo Paulo. Nesta
amostra, podemos identificar ainda que a maioria, ou seja, 78% dos usuarios, eram

representados por pessoas do sexo masculino e 21% por pessoas do sexo feminino.

As pessoas de etnia branca e parda representaram 75% da populagéo dos respondentes
e representam pessoas que pertencem na maioria (89%) a rede de ensino fundamental
de 5% a 8?2 série e ensino médio, com uma representatividade de 38% e 51%,

respectivamente, conforme demonstrados nos graficos:

O Amarelo
B Branco
O Indigena
0O Pardo

m Preto

Grafico 1- Distribuicdo dos respondentes por etnia — Infocentro.
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O Ensino Médio
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Grafico 2- Distribuicdo dos respondentes por escolaridade — Infocentros.

A maioria dos respondentes, somando um total de 32%, possui entre 15 e 18 anos de

idade, seguidos de respondentes entre 11 e 14 anos de idade (23%).

A situagcdo ocupacional destes respondentes mostra que a maioria atualmente é
representada por pessoas que estudam (73%) e que nao trabalham (77%), conforme o

grafico:

7%

73%

26%

Nao ‘ Sim ‘ Nao ‘ Sim

Estudam Trabalham

Grafico 3 —Situagéo ocupacional dos respondentes — Infocentros.

Sobre um ponto de vista geral, e com o objetivo de entender o comportamento dos
usuarios de jogos eletronicos, foram elaboradas 51 questbes sobre as categorias
especificas de prazeres nos jogos. Através das respostas obtidas, observamos um
resultado onde consta que as quatro maiores médias foram atribuidas as questbes 14.5,
14.4, 13.3, 13.13 e as quatro menores as questbes 11.1, 11.2, 11.5, 11.9, pontuadas

conforme mostra o grafico a segui:
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Grafico 4 — Maiores e menores médias obtidas — Infocentros.

Se considerarmos uma analise mais especifica envolvendo as trés maiores e menores

meédias atribuidas por classe de prazer podemos considerar:

Para os prazeres do Meio Digital:

emocionantes durante o jogo.

Médias | Questao Notas
Maiores | 11.10) A possibilidade de jogar com outras pessoas via | (8.2)
Internet/computadores em rede.
11.14) Poder jogar com gente de qualquer parte do mundo | (8.1)
pela Internet.
11.13) Cenarios de varios lugares ao redor do mundo por onde | (8.0)
podemos passar durante o jogo.
Menores | 11.1) Imagens, sons e textos aparecendo ao mesmo tempo | (6.9)
durante o jogo.
11.5) Quando os personagens e objetos de um jogo (plantas, | (7.2)
animais, agua, nuvens etc) tem vida propria e se mexem
sozinhos, sem precisar que vocé clique em nada.
11.2) Imagens, sons e textos onde os respondentes achem | (7.2)

Quadro 3 — Maiores e menores médias atribuidas para a categoria de prazer Meio Digital- Infocentros.

Para os prazeres inerentes a categoria de Imerséo:

Médias

Questao

Notas

Maiores

12.4) Assumir o papel de um personagem do jogo mostrado na
tela do computador, como se vocé fosse o préprio sujeito. Por
exemplo, no jogo Counter-Strike.

(8.2)
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12.8) A possibilidade de ter algum tipo de troca on-line com
outros participantes dos jogos. Por exemplo, compartilhar
informacoes importantes para a evolugao do jogo.

12.3) Experimentar na tela do computador imagens e sons de
qualidade que dao a impresséo de estar no mundo real.

(8.0)

(8.2)

Menores

12.1) Jogar num lugar virtual onde podemos usar nossa
imaginacao e viver nossas fantasias.

12.2) Sensacéo de ser transportado para um lugar virtual onde
desejamos estar.

12.6) Possibilidade de ndo revelarmos nossa verdadeira
identidade quando jogamos pela Intenet.

(7.5)

(7.7)

(7.5)

Quadro 4 - Maiores e menores médias atribuidas para a categoria de Imersao — Infocentros.

Para os prazeres inerentes a categoria de Agenciamento:

virtual para resolugcado de quebra-cabeca.

Médias | Questao Notas
Maiores | 13.13) Vencer um obstaculo. (8.4)
13.3) A qualidade dos efeitos especiais (explosoes, tiros, | (8.3)
chutes ao gol etc) dando realismo a suas ac¢des no jogo.
13.14) Sobreviver a uma derrota inevitavel. (8.2)
Menores | 13.19) Construir e manter situagdes de poder e controle sobre | (8.3)
outros personagens. Por exemplo, ser o prefeito ou uma
autoridade num jogo em uma cidade.
13.17) Dar vida a objetos imaginarios. (8.3)
13.7) Poder aplicar o raciocinio do mundo real no mundo | (8.2)

Quadro 5 - Maiores e menores médias atribuidas para a categoria de prazer Agenciamento — Infocentros.

Para os prazeres inerentes a categoria de Transformacgao:

experiéncia pessoal. Por exemplo, podemos sentir 0 prazer da

Médias | Questéo Notas
Maiores | 14.4) Poder adquirir novas habilidades como o aprendizado de | (8.3)
linguas, tomada de decisdes, simuladores de vbos etc.
14.5) Aprender formas de estar no mundo, por exemplo, como | (8.3)
resolver conflitos, como ter sucesso na busca por um
emprego, como educar bem os filhos, como ser melhor pai ou
como se relacionar melhor com os amigos.
14.3) Sentir a experiéncia do jogo como se fosse uma | (8.2)
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vitéria do personagem como conquista pessoal.

Menores | 14.1) Interferir na histéria do jogo ao invés de simplesmente | (7.5)
acompanha-la.

14.10) Poder anular a morte. Por exemplo, o nosso | (7.7)
personagem morre numa determinada fase do jogo e nés
reiniciamos 0 mesmo jogo em uma fase anterior.

14.7) Estar sempre a procura por informagbes secretas e | (7.9)
recompensas dificeis de serem conseguidas.

Quadro 6 - Maiores e menores médias atribuidas para a categoria de prazer Transformagao - Infocentros.

Na comparagao geral das respostas apresentadas entre pessoas do sexo feminino e
masculino, as pessoas do sexo feminino se aproximam mais das pessoas do sexo
masculino com relagado aos prazeres de atualizacdo dos jogos. Também s&o estimuladas
de forma parecida pelo prazer de poder experimentar cenarios ao redor do mundo atraves
do jogo (questdes 11.8 e 11.13). Denominando homens para sexo masculino e mulheres
para sexo feminino, podemos observar que homens e mulheres se distanciam quanto aos
prazeres relacionados as qualidades multimidicas e periféricos oferecidos pelo
computador. As mulheres s&o mais estimuladas (questdo 11.7) nas questdes
relacionadas a portabilidade dos jogos e os homens (questdo 11.4) quando a qualidade

dos periféricos interativos (joystik, padstik, teclado, etc).

Médiat

117 11.8 11.13 1112 11.11 1114 115 11.10 113 119 116 11.2 111 114

Questdes

‘D Médias femininas m Médias masculinas ‘

Gréfico 5 — Comparagao das médias atribuidas por respondentes do sexo
feminino e masculino para a classe de prazer Meio Digital- Infocentro.

Quanto aos prazeres de Imersao, homens e mulheres se aproximam onde se pode usar a
imaginacgéao e realizar suas fantasias (questdo 12.1). A possibilidade de n&o se revelar a
identidade quando se joga pela Internet € outro fator de aproximagdo entre homens e

mulheres (questdo 12.6). Neste item, as mulheres se sentem mais estimuladas em

52



comparagao com os homens no que diz respeito ao fato de se sentirem transportadas
para um lugar onde desejam estar (questdo 12.2). Ja os homens, quanto ao fato de

manterem a sua integridade no mundo real quando estédo jogando (questao 12.7).

Meédiz
~
(o]
3
[

7.40

7.20

7.00

12.2 12.1 12.6 12.5 12.8 12.4 12.3 12.7

Questoes

‘ m Médias femininas m Médias masculinas ‘

Grafico 6 — Comparagao das médias atribuidas por respondentes do sexo
feminino e masculino para a classe de prazer Imersao — Infocentro.

Quanto aos desejos de Agenciamento, mulheres e homens se mostraram parecidos
quanto as questdes relativas a possibilidade de escolha e decisdo permitidas pelos jogos
(questado 13.1), e quanto a se viver uma experiéncia no jogo parecida com o dia a dia
descobrindo um enigma ou uma légica (questdo 13.8). Aqui as mulheres foram mais
estimuladas quanto as questdes relacionadas a se sobreviverem a uma derrota inevitavel

(questao 13.14), e os homens quanto ao fato de poder sentir que a histéria do jogo esta
evoluindo (questédo 13.5).
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Grafico 7 — Comparagao das médias atribuidas por respondentes do sexo
feminino e masculino para a classe de prazer Agenciamento — Infocentro.

Em Transformacdo, verificamos que homens e mulheres se aproximam quanto as

questdes de poder experimentar uma situagao de jogo de diversas formas diferentes
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(questado 14.2), e quanto a possibilidade de vivenciar a experiéncia do jogo como uma
experiéncia pessoal (questdo 14.3). Nos pontos em que se distanciam, as mulheres se
sentem mais estimuladas quanto ao fato de experimentar varias situacdes de erros até
encontrar uma solugao satisfatéria na historia do jogo (questdo 14.9), e os homens quanto

ao poder de interferir na histéria do jogo ao invés de simplesmente acompanha-las.
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Grafico 8 — Comparagao das médias atribuidas por respondentes do sexo
feminino e masculino para a classe de prazer Transformacao — Infocentro.

Quando analisamos como a escolaridade se relaciona com as categorias de prazeres
examinadas podemos observar que as classes educacionais mais representativas na
populacdo dos respondentes, sdo do ensino fundamental (5% e 82 série) e do ensino
meédio, compondo 89% do total dos respondentes. Observamos aqui uma diferenca

pequena nas médias que estas categorias atribuiram para os tipos de prazeres.

Para os prazeres relacionados ao Meio Digital, alunos do ensino fundamental se
aproximam mais dos alunos do ensino médio quanto as questdes relativas a possibilidade
de atualizag&o dos jogos (questdo 11.8), e quanto as possibilidades de vivenciar a historia
do jogo através de cenarios ao redor do mundo (questdao 11.13). Os alunos do ensino
fundamental sdo estimuladas mais com as questbes de portabilidade do meio onde se
joga (questdo 11.7), e os alunos do ensino médio com a possibilidade de se poder jogar

com pessoas de qualquer parte do mundo pela Internet (questao 11.14).
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Grafico 9 — Comparagao das médias atribuidas por respondentes do ens.
Fundamental e ens. médio para a classe de prazer Meio Digital — Infocentro.

Nos prazeres de Imerséo estes alunos se aproximam mais quanto as médias atribuidas
para as questdes relativas a utilizacdo da imaginagao e experimentacdo de fantasias em
lugares virtuais (questdo 12.1), e quanto a possibilidade de poderem realizar algum tipo
de troca on-line com outros jogadores. Neste contexto os alunos do ensino fundamental
parecem sao mais estimulados com as possibilidades de assumirem o papel de uma
personagem no jogo, podendo acompanhar a sua evolugdo como se estivessem olhando
para ele (questdo 12.5). Ja os alunos do ensino médio, sdo melhores estimulados pela
sensagao de serem transportados para um lugar virtual onde desejam estar (questao
12.2).
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Grafico 10 — Comparagao das médias atribuidas por respondentes do ens.
Fundamental e ens. médio para a classe de prazer Imersao — Infocentro.

Nos prazeres de Agenciamento nos jogos, os alunos parecem ser igualmente estimulados
para as questdes relacionadas as possibilidades de dominarem uma situacdo complicada
(questdo 13.16), e enfatizar ou simular alguns limites (questdo 13.18). Os alunos do
ensino fundamental sdo melhores estimulados pela qualidade dos efeitos especiais
utilizados nos jogos (questdo 13.3), e os alunos do ensino médio quando agenciam na
possibilidade de aplicar o raciocinio do mundo real no mundo virtual como se estivessem

solucionando um quebra-cabecga (questdo 13.7).
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Grafico 11 — Comparacao das médias atribuidas por respondentes do ens.
Fundamental e ens. médio para a classe de prazer Agenciamento — Infocentro.

Em Transformagéo, os alunos sdo igualmente estimulados para as questdes relativas a
poder aprender novas habilidades através do jogo (questdo 14.4). Os alunos do ensino
fundamental sdao melhores estimulados em comparagcdo aos alunos do ensino médio
nesta classe de prazeres quanto a possibilidade de anulagdo da morte, presente nos
jogos (questdo 14.10). Ja os alunos do ensino médio sdo mais estimulados no que diz
respeito a possibilidade de interferir na histéria do jogo, ao invés de simplesmente

acompanha-la (questao 14.1).
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Grafico 12 — Comparacgao das médias atribuidas por respondentes do ens.
Fundamental e ens. médio para a classe de prazer Transformagao — Infocentro.

A caracteristica ocupacional mais relevante no universo pesquisado se refere aos
usuarios que estudam e nao trabalham. Neste contexto, os prazeres referentes ao Meio
Digital apresentaram a maior média atribuida a possibilidade de se jogar com outras
pessoas via Internet ou computadores em rede (questdo 11.10). A menor média foi
atribuida a questao de personagens e objetos de um jogo terem vida distinta e agirem por

conta prépria no jogo (questao 11.5).
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Grafico 13 — médias atribuidas por respondentes que estudam e ndo
trabalham para a categoria de prazer Meio Digital- Infocentro.

Para os prazeres de Imersdo, estes respondentes atribuiram a maior média para a
possibilidade de experimentarem na tela do computador imagens e sons de qualidade que
dao a impressao de estar no mundo real (questdo 12.3). A menor média nesta classe foi
atribuida a questdo de jogar num lugar virtual onde podemos usar nossa imaginagao e

viver nossas fantasias (questao 12.1).

8.60

8.20 — — —

7.80 — — — —

Média:

7.60 —_t — — —

7.00 — — — —

6.80

12.1 12.6 12.2 12.8 12.7 125 12.4 12.3

Questdes

Grafico 14 — médias atribuidas por respondentes que estudam e nao
trabalham para a categoria de prazer Imersao — Infocentro.

Nas questdes de Agenciamento foi atribuida a maior média para a qualidade dos efeitos
especiais dando realismo ao jogo (questdo 13.3). As menores médias foram para a
possibilidade de vivenciar experiéncias no jogo parecidas com a do dia-a-dia (questéo
13.9).
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Grafico 15 — médias atribuidas por respondentes que estudam e ndo
trabalham para a categoria de prazer Agenciamento — Infocentro.

Na categoria de Transformagdo, estes respondentes atribuiram a maior média para a
possibilidade de sentir a experiéncia do jogo como se fosse uma experiéncia pessoal
(questao 14.3). A melhor média nesta classe foi atribuida a possibilidade de atuar na

histéria do jogo ao invés de simplesmente acompanha-la (questao 14.1).
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Grafico 16 — médias atribuidas por respondentes que estudam e ndo
trabalham para a categoria de prazer Transformagao — Infocentro.

Quando analisamos as maiores e menores notas obtidas nas respostas por categorias de
prazeres podemos observar que as questao relacionada ao Meio Digital que mais recebeu
nota inferior a 4 (10%) foi a questao referente a portabilidade, ou seja, poder de
transportar e jogar em um computador diferente (questdo 11.3). A questao nesta categoria
que mais recebeu notas superiores a 7 (63%) foi a questéo relacionada a possibilidade de

jogar com outras pessoas via Internet ou em computadores em rede (questdo 11.10).
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Grafico 17 — notas inferiores a 4 e superiores a 7 atribuidas a classe de prazer Meio Digital — Infocentro.

Na categoria de Imersao a questdo que mais recebeu notas inferiores a 4 (9%) se refere a
possibilidade de ndo revelarmos nossa verdadeira identidade quando jogamos pela
Internet (questdo 12.6) e a questdo que mais recebeu notas superiores a 7 (61%) foi a de
experimentar na tela do computador imagens e sons de qualidade que dao a impresséao

de estar no mundo real (questao 12.3).
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Grafico 18 — notas inferiores a 4 e superiores a 7 atribuidas a classe de prazer Imersao — Infocentro.

Para Agenciamento, o maior numero de notas inferiores a 4 (6%) foi para a questao
referente a possibilidade de viver uma experiéncia parecida com a do dia-a-dia
descobrindo um enigma ou uma légica (questao 13.8). A questdo que mais recebeu notas

superiores a 7 (66%) foi aquela sobre vencermos um obstaculo no jogo (questao 13.13).
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Grafico 19 — notas inferiores a 4 e superiores a 7 atribuidas a classe de prazer Agenciamento — Infocentro.

Na categoria Transformacgao a questdo que mais recebeu notas inferiores a 4 foi referente
a poder compreender melhor através da experiéncia dos jogos temas polémicos e
injusticas sociais (8%) (questao 14.6). A questdo com o maior numero de notas superiores
a 7 (63%) se refere a como podemos vivenciar a experiéncia do jogo como se tivéssemos

encenando a historia (questao 14.3).
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Grafico 20 — notas inferiores a 4 e superiores a 7 atribuidas a classe de prazer Transformagéo - Infocentro.

Para facilitar a analise das respostas obtidas através das questdes qualitativas 15 e 16 do
questionario, consideramos a possibilidade de agrupa-las em fungdo de possiveis
similaridades através de palavras e expressdes contidas em cada resposta e que
pudessem atribuir alguma ténica em seu sentido. Neste agrupamento procuramos gerar
topicos que representassem grupos, mesmo que composto por apenas uma resposta

isolada, de opinides concretas dos respondentes.

Foram desconsideradas de nosso universo de analise as respostas obtidas sem algum

sentido no contexto das questdes e as respostas em branco. A partir deste critério, para a
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questao 15 foram descartadas 165 respostas e para a questdo 16 desconsideramos 147.
O quadro a seguir apresenta as palavras que denominamos de ‘expressées dominantes’ e

consideramos como representativas no universo das questdes obtidas:

PERGUNTAS
15 16

aprender a perder acessiveis
aprender e desenvolver comunicagao
coisas impossiveis diverte, ensina
dependente emprego
dia a dia idéias s&o inovadoras
diferenciados, educacionais e criativos infocentro

PALAVRAS- |envolver Infocentro

CHAVE estar no jogo jogo da vida

eu inventei jogos mais realisticos
experimentar lazer
felicidade liverassem
formador de opinido menos violentos e mais educativos
intercambio novos jogos
liberdade pesquisa muito boa
mais realista piadas
néo exitir na net proibir
personagens rapidez no raciocicio, emocionante
raciocinar reais
raciocinio, inteligencia e paciéncia RPG
rede nacional saindo da rua
sentir emogao vicia
vida real viciam

Quadro 7 — Palavras relevantes extraidas das respostas referentes as perguntas 15 e 16 — infocentro.

Seguindo o nosso critério de analise, e considerando as palavras relevantes conforme
quadro apresentado, pudemos construir tépicos como respostas mais significativas.

Em relagdo a questao 15 (“Agora, gostariamos que vocé comentasse qualquer outro
aspecto ndo mencionado no questionario que vocé julga como sendo um fator importante

também”):

* A experiéncia do jogo é algo segregado das experiéncias cotidianas reais;

* Os jogos podem estimular o raciocinio rapido e a capacidade de pensar de
quem joga;

» Através dos jogos pode-se adquirir coordenagao motora;

* Os jogos podem gerar dependéncia e ficar muito tempo jogando pode ser
prejudicial ao individuo;

» Os atributos de som, graficos e movimentos realistas deixam os jogos muito

mais interessantes.
Em relagdo a questdao 16 (“Este espagco é para que vocé comente liviemente o tema

desta pesquisa — Jogos, Prazeres e Narrativas Interativas. Suas experiéncias, impressées

e sugestbes sédo importantes para que possamos conhecer e melhorar nossos servigos.”):
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« E importante o servico prestado pelos Infocentros a comunidade pois
permite que os jovens saiam das ruas, e venham acessar atividades nos
computadores como jogar e acessar a Internet;

« E importante que se tenham mais jogos educativos e menos jogos violentos;

e A pesquisa ajuda a saber como os jogos sdo importantes;

* Os jogos por computadores sdo apenas mais uma forma de lazer. Ficar

muito tempo em frente ao computador pode ser prejudicial.

Primeiras Consideragoes

Como conclusdes preliminares do comportamento da populagédo de usuarios de jogos,
podemos dizer que jogar nos Infocentros € uma pratica dominada por pessoas de etnia
branca e parda do sexo masculino e com idade entre 15 e 18 anos. Os respondentes em
sua maioria estudam, mas nao trabalham, e frequentam os Infocentros da zona Sul e
Leste da Capital de Sdo Paulo, o que nos permite afastar a possivel relagdo entre a

questao “nao estudar” como um fator de estimulo para a pratica de jogos eletronicos.

Quanto ao comportamento dos individuos em relagdo as classes de prazeres pelos jogos
podemos concluir que a maioria dos respondentes apresentou boas médias em relagao a
escala de estimulos de 0 a 10 ao se referirem no questionario do prazer que sentem
quando estao jogando. As médias neste sentido nunca ficaram a baixo de 6.9 (questao
11.1) onde podemos concluir que, por mais superficial que possamos ter sido na tentativa
de mensurar o quanto e onde estes jogadores sdo estimulados, podemos crer que 0s
jogos representam instrumentos potencializadores de estimulos prazerosos em usuarios

que experimentam suas narrativas interativas.

Sobre um ponto de vista geral das médias atribuidas para as categorias de prazeres
apresentadas, as questdes com maiores médias sdo aquelas referentes as categorias de
Agenciamento e Transformagao, e as menores as categorias de Imersdo e ao Meio
Digital. Sendo assim, estes jogadores quando jogam, apresentam uma tendéncia a se
envolverem mais com as possibilidades de interferirem nas narrativas dos jogos e com
possibilidades onde sentem que estdo encenando uma experiéncia real que produza
algum efeito transformador em suas vidas. As caracteristicas do Meio Digital como os

atributos relativos as imagens interativas, sons e dispositivos de interagdo e a sensagao
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de estar imerso em um ambiente virtual ficaram em segundo plano.

Analisando as trés maiores e menores médias por categoria de prazer, podemos concluir
gue as maiores meédias associadas ao Meio Digital estdo relacionadas a coletividade e as
redes. Este € um fator interessante quando confrontado com as caracteristicas sociais e
econbmicas da populagao respondente. Se pudermos elaborar alguma conclusao prévia
neste sentido, a populagdo de baixa renda e possivelmente carente de inclusdo digital,
diante da possibilidade de experimentar jogos eletrbnicos, parece valorizar aspectos
referentes a comunicacdo e ao compartihamento destas experiéncias com outros

jogadores.

Para as menores médias atribuidas nesta classe de prazeres, os aspectos da multimidia
dos computadores e as possibilidades de interatividade endogena (onde os elementos
internos do jogo interagem entre si) no jogo ndo parecem estimular muito estes usuarios.
Devemos ressaltar no entanto que a populagao pesquisada, conforme ja mencionamos no
inicio deste capitulo, utiliza jogos acessados pela Internet através dos computadores dos
Infocentros. Considerando que estes computadores ndo sao preparados especificamente
para a pratica de jogos, é possivel que este resultado tenha sofrido algum tipo de
interferéncia quanto ao tipo de resposta obtida. Considerando a hipdtese onde estes
respondentes pudessem, através de computadores mais adequados, experimentar jogos
com melhor qualidade e resolugado de imagens, sons e textos, suas opinides poderiam ter

variado significativamente.

As questdes mais pontuadas quanto a Imersao estdo em torno do aspecto relacionado ao
jogador poder compartilhar algo com alguém através do jogo e com o fato de poder
experimentar o jogo atuando em primeira pessoa. Atributos de imagem, som e textos
interativos tomam forga neste contexto quando parecem auxiliar no grau de realismo da
experiéncia vivida. Observamos neste ponto um fator potencializador de estimulos
prazerosos relacionados a questdes da coletividade. Estes aspectos podem representar
um indicio na valorizagao de questdes relacionadas a formacdo de comunidades em torno
dos jogos, como forma de melhor envolver seus jogadores. Neste contexto, as questdes
de vivenciar desejos e fantasias parecem nao estimular muito estes jogadores. Quanto a
possibilidade de jogar pela Internet, o fator preservagéao da identidade do jogador também

nao parece muito interessante. Com isto podemos concluir que estes jogadores ndo estéao
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preocupados com 0O seu proprio grau de exposicdo ao jogarem, ou entdo, ndo se dao
conta do grau de exposigdo a que estdo sujeitos quando jogam em rede. Estes parecem
mais envolvidos pela possibilidade de serem identificados e reconhecidos por seus feitos

quando jogam.

O Agenciamento parece influenciar fortemente os aspectos que favorecem o realismo da
experiéncia vivida no jogo, onde podemos estabelecer vinculos entre a narrativa
experimentada e nossa vida real. Outro fator de forte influéncia nesta categoria de prazer
parece ser referente as possibilidades apresentadas aos jogadores no sentido de superar
derrotas inevitaveis durante os jogos. Nos jogos eletrénicos, normalmente podemos
retomar uma narrativa a partir de um ponto ja experimentado, e tentar interferir de forma
diferente como se recriassemos a narrativa com o objetivo de ndo incorrermos em erros
que nao gostariamos de ter cometido. Este aspecto parece abrir uma discussdo sobre
como e quanto realmente poderiamos aprender com as experiéncias dos jogos e, nesse

sentido, evitarmos erros em nossas vidas reais.

Atuar no jogo com um ponto de vista centralizador onde podemos exercer algum tipo de
poder parece néo estimular muito os jogadores. As possibilidades de controle associadas
ao Agenciamento durante o jogo parece ter maior efeito quando se faz de forma mais

sutil.

A correlagao entre o que pode se aplicar do mundo real ao mundo dos jogos também né&o
parece muito envolvente para os jogadores. Por exemplo, observamos que aspectos da
vida real ndo ajudam muito jogadores a resolverem enigmas apresentados pelo jogo.
Aqui os jogadores esperam contar com a possibilidade de abstragdo e fantasia do jogo
com relacdo ao mundo real para descobrirem novas formas de lidar com os mesmos

problemas conforme tentamos identificar através da questao 13.7.

Adquirir novas habilidades e resolver conflitos estabelecendo uma ponte entre o universo
virtual e real € o prazer mais pontuado para a classe Transformacdo. Este aspecto,
relacionado com a possibilidade da experimentar o jogo como uma experiéncia pessoal
sdo os aspectos que mais estimulam os jogadores. Neste ponto, os jogadores parecem
nao apenas querer vivenciar sensagoes prazerosas mas também exprimirem sua vontade

pela exploragao de conhecimentos e habilidades nos jogos.
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De forma geral, a sensacédo de estar participando da histéria de um jogo ao invés de
apenas assisti-la parece ndo causar muito efeito sobre estes jogadores. O que parece ser
contraditério aos aspectos mencionados no item anterior. Estes jogadores parecem nao
perceber que através das possibilidades interativas dos jogos, sejam narradas em
primeiro ou em terceira pessoa, acabam participando efetivamente da construgdo da
narrativa. Ao longo da narrativa dos jogos, o prazer pela negagdo ou interrupgédo da
prépria narrativa, definitivamente parece ser algo que nao estimula muito estes jogadores.
Se existe prazer nos jogos relacionados a experimentar situagdes similares as
experimentadas na vida real, questdes polémicas e sociais ndo parecem ser um fator

muito expressivo no universo de usuarios tratado na pesquisa.

Quando comparamos as respostas entre pessoas do sexo feminino e masculino vimos
que as mulheres se aproximam mais dos homens, no aspecto de se sentirem envolvidos
nos jogos com relagdo aos seus prazeres de atualizagcédo, e quanto a possibilidade de
poder experimentar cenarios diferentes ao redor do mundo, ou seja, fator referente a
renovacao do conteudo e continuidade na experimentacdo de narrativas interativas com
cenarios variados. Outro fator de aproximacgdo deste grupo esta na possibilidade de
pessoas de ambos os sexos poderem utilizar a imaginagao e realizar fantasias durante as
possibilidades de escolhas e decisbes permitidas pelo jogo. Ambos parecem estimulados
quanto as questdes de nao revelarem suas identidades durante o jogo, e poderem

experimentar situagdées de formas diferentes como se fosse uma experiéncia pessoal.

Os homens se distanciam mais das mulheres quando estimulados nos prazeres de
Transformacao relacionados as qualidades multimidicas e periféricos oferecidos pelo
computador, onde parecem se interessar pela qualidade e versatilidade dos periféricos
interativos como joystick, padstick e teclado. Homens também parecem ser mais
estimulados pela sensacido envolvendo a possibilidade de, independente da evolugédo na
narrativa, manterem sua integridade no mundo real conforme a histéria do jogo evolui,

podendo interferir na narrativa ao invés de simplesmente acompanha-las.

As mulheres neste caso parecem ser mais estimuladas para as questdes relacionadas a
portabilidade que permitam transportar a experiéncia dos jogos para outros meios e locais
fisicos. Poder sobreviver a uma derrota inevitavel e experimentar varias situacbes de

erros até encontrar uma solugao satisfatéria na historia do jogo também sao prazeres que
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parecem estimular mais as mulheres que os homens nos jogos.

Quando analisamos os prazeres pelos jogos levando em consideragdo as questbes de
escolaridade de seus jogadores podemos concluir que, para a classe de alunos com
maior representatividade entre os jogadores que s&o os alunos do ensino fundamental e
médio conforme apontam os resultados da pesquisa, observamos que os fatores aos
quais estes mais se aproximam em termos de estimulos estdo nas questdes relativas a
possibilidade de atualizagdo dos jogos. Vivenciar a histéria do jogo através de cenarios ao
redor do mundo, utilizar nossa imaginagdo e poder experimentar nossas fantasias
também sdo fatores de aproximacao entre esta classe de respondentes. Outros fatores
ainda de aproximacao estdo relacionados a possibilidade de dominarem uma situagcao
complicada e simularem alguns limites. Quanto aos prazeres Transformadores, os
estimulos se aproximam as questdes onde podem aprender novas habilidades através do

jogo.

Ao analisarmos como as categorias de prazeres podem afetar os respondentes da
pesquisa considerando a situagdo ocupacional mais relevante, ou seja, jogadores que
estudam mas néao trabalham, concluimos que estes respondentes atribuiram as maiores
médias referentes aos prazeres do Meio Digital para a questdo relacionada a
possibilidade de se jogar com outras pessoas via Internet ou computadores em rede. Para
as questdes relacionadas a Imersdao as maiores médias foram evidenciadas para a
possibilidade de experimentar na tela do computador imagens e sons de qualidade que
dao a impressao de estar no mundo real. Para Agenciamento, as maiores médias ficaram
com os prazeres relativos a qualidade dos efeitos especiais dando realismo ao jogo. Com
relacdo aos prazeres de Transformacgdo, as maiores médias ficaram com a possibilidade

de sentir a experiéncia do jogo como se fosse uma experiéncia pessoal.

O maior numero de respondentes da pesquisa atribuiu notas superiores a 7, o que indica
que sao, para a maioria das questbes, bem estimulados pelos prazeres dos jogos de
computadores. Neste contexto, se analisarmos as categorias de prazeres que mais
receberam notas superiores a 7 € menos notas inferiores a 4, encontramos 0s prazeres
de Agenciamento, e quando procuramos pelas categorias que menos receberam notas
superiores a 7 € mais notas inferiores a 4 encontramos os prazeres de Imersdo. Sendo

assim podemos concluir que sob o ponto de vista do numero de notas atribuidas também
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€ bem provavel que os prazeres de Agenciamento sejam aqueles que mais estimulam os

respondentes e os prazeres de Imersao aqueles que menos os estimulam.

Através da classificacdo das respostas qualitativas atribuidas pelos respondentes
concluimos que, para a questéo referente a outros aspectos ndo considerados em nosso
questionario, os respondentes reconhecem que os jogos ajudam no aprimoramento de
habilidades mentais como raciocinio e coordenagao motora, porém eles representam algo
bem distinto de nossas experiéncias na vida real. Apesar destes respondentes
considerarem o0s jogos uma pratica interessante, temem que os prazeres pelos jogos
possam implicar em dependéncias. Como ponto de reforco as nossas conclusdes
podemos ressaltar que, dentre as palavras relevantes extraidas nestas respostas,
identificamos énfase maior para: aprender, raciocinar, dia-a-dia, vida real, mais realista,

sentir emocao, dependente e vicia.

Os respondentes evidenciaram em seus comentarios a importancia dos servigos
prestados pelos Infocentros a comunidade no sentido de permitir que, através dos jogos,
seus usuarios possuam uma atividade fora das ruas. Através de consideracdes a respeito
da importancia de jogos educativos, os respondentes apontam a conciliagdo de atividades
ludicas e educacionais executadas nos Infocentros. Os termos utilizados pelos
respondentes que reforcam estas conclusées sao: Infocentro, saindo da rua, diverte e

ensina.
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ALGUMAS CONCLUSOES

A utilizagdo de meios digitais, envolvendo as possibilidades interativas apresentadas pelo
computador, dispositivos de hardware, interfaces homem-maquina e principalmente o
potencial de sintese no desenvolvimento de programas computacionais e algoritmos,
pode representar um rico campo de experimentagcdo, expressao e pesquisa para seus

criadores e usuarios.

Quando tentamos interpretar os agentes estéticos colocados pelos meios digitais através
de recursos computacionais, obtemos formas sistémicas para simulagdo da vida num
contexto virtual onde se torna possivel a abertura de canais para acesso a certas

emocdes, pensamentos e condutas.

Para Murray (2003, p.176) os principios estéticos das narrativas digitais interativas, mais
do que prazeres usuais, sdo prazeres que antecipamos conforme nossos desejos sao

despertados pela emergéncia dos novos meios digitais.

Quando passamos a entender melhor como os jogos podem envolver e influenciar seus
usuarios, concluimos que sua exploragao no sentido de vivenciarmos certas emocgdes

percorre um caminho através de possibilidades complexas e imprevisiveis.

Através dos resultados que chegamos em nossa pesquisa, principalmente no ambito da
pesquisa realizada nos Infocentros de Sao Paulo, fica evidente que os jogos eletrénicos
podem oferecer padrdes expansivos de experimentacdo através de seus principios
estéticos, conforme questionamento langado por ndés na INTRODUCAO. Nao héa duvida
que o universo dos jogos possua atributos envolventes no sentido de estimular seus
usuarios, seja de forma positiva ou n&o, através de uma experiéncia intensa. E importante
ressaltarmos que, com o resultado da pesquisa pratica, deparamos com uma gama
complexa de dados, ndo permitindo que chegassemos a conclusdes imediatas para as
médias obtidas nas comparacgdes especificas da populagdo daquela comunidade. Porém,
sob um ponto de vista mais genérico, podemos concluir que os respondentes da pesquisa

se mostraram bastante estimulados e envolvidos pelos aspectos aqui considerados como
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prazeres especificos dos jogos eletrénicos. O maior numero de respondentes atribui notas
superiores a 7, quando apresentada numa escala de 0 a 10 para a forma como se sentem

estimulados por estes prazeres quando jogam.

Acreditamos que para conclusbes mais especificas, levando em consideragdo as
caracteristicas préprias dos Infocentros, analises mais amplas seriam necessarias.
Apesar de considerarmos que atingimos nosso objetivo quanto a proposta inicial na
construcao de um primeiro entendimento geral sobre como 0s prazeres nos jogos
envolvem os usuarios dos Infocentros, temos consciéncia de que estes resultados estao
direcionados para a realidade de um universo particular. Entendemos que para um estudo
pratico mais aprofundado e amplo sobre o complexo universo dos jogos, seriam
necessarios investimentos que envolvessem o refinamento da metodologia ja iniciada
nesta pesquisa considerando o desenvolvimento de instrumentos de analises mais
precisos. Atrelados ao aprimoramento da metodologia, outros recursos se fazem
necessarios para o sucesso de futuras pesquisas sobre o tema dentre os quais podemos
citar: sala teste, software e computadores dedicados para acompanhamento dos usuarios
e da pesquisa, desenvolvimento de jogos especificos para a analise de situagdes
particulares e o envolvimento de profissionais com qualificacdées no universo de analises
estatisticas e nas novas linguagens digitais. Tais aprimoramentos seriam importantes no
sentindo de amplificarmos nossa escala de sensibilidade para uma analise mais depurada

sobre os subgrupos decorrentes das amostragens elaboradas.

Através das respostas apresentadas pelos os usuarios dos Infocentros, notamos que
estes percebem e reconhecem como 0s prazeres nos jogos proporcionam, através de sua
pratica, experiéncias onde podem vivenciar suas fantasias em um universo ficcional
intensificadas pelas caracteristicas participativas e imersivas, e pela experiéncia de serem
transportados para um ambiente simulado. Estes usuarios comentam que se sentem
bastante envolvidos pela possibilidade de explorar e agenciar possiveis conteudos do
mundo real representado na forma de narrativas eletronicas, onde se mantém preservada
a idéia de recursividade e recriagdo das narrativas desempenhadas nos jogos.
Comentam ainda, que um dos aspectos mais envolventes e estimulantes nos jogos esta
relacionado a capacidade gratificante de realizar a¢bes significativas e ver os
resultados de suas decisoes e escolhas. Aspecto este que consideramos ao longo da

pesquisa como os prazeres de Agenciamento. Considerando que esta comunidade é
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em maioria representada por populagdo de baixa renda e possivelmente carente quanto
aos recursos de tecnologia que possam inclui-los de forma mais ampla no contexto digital,
quando diante da possibilidade de experimentar jogos eletrénicos, valorizaram aspectos
referentes a comunicacdo e ao compartihamento destas experiéncias com outros
jogadores. Este é um aspecto bastante interessante considerando que os jogos, através
de suas caracteristicas participativas, tendem a estimular seus usuarios através da pratica
em ambientes multiusuarios, com a formacdo de comunidades virtuais em torno de seu

tema narrativo conforme abordamos no segundo capitulo “JOGOS ELETRONICOS’.

O fato dos jogos serem colaborativos e participativos, permitindo a seus usuarios o
compartilhamento de suas experiéncias no ciberespago, proporciona uma boa
oportunidade para que, através dos jogos, seja exercitada a construgdo de uma
sociedade global mais inteligente e democratica. “Que venham os designers de games
nos trazerem os brinquedos que nos libertem dos medos que se cristalizaram em

egoismo e egocentrismos!” (LEAO, 2005).

Porém, ndo temos como distinguir até que ponto a busca deste usuario pelos prazeres
implicitos nas narrativas dos jogos € fruto de uma escolha consciente em torno de suas
necessidades mais preeminentes e justificaveis. Usuarios podem dedicar varias horas
diarias na pratica dos jogos dependendo de quanto se sentem envolvidos pelas

narrativas.

E importante refletirmos sobre as possiveis conseqiiéncias de nos entregarmos de forma
inconsequente aos prazeres que nos conduzirdo pelas narrativas interativas dos jogos.
Nao é dificil perceber que estas possibilidades podem ser exploradas através da
elaboragdo de jogos com tendéncias diretamente voltadas para nossos desejos e

fantasias.

Em um mundo tdo diverso, podemos facilmente nos deparar com situacbes onde
possibilidades abertas pelas midias digitais, mais especificamente no contexto dos jogos
eletrénicos e sua relevancia, sao exploradas no sentido de conduzir seu desenvolvimento
para fins que justifique interesses especificos, guiados por poderes que giram certos
motores de nossa sociedade com fatores econdmicos, politicos, religiosos e militares. Na

histéria das novas midias, os jogos eletrénicos foram os que se desenvolveram de forma
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mais rapida (SANTAELLA, 2004). Nao seria menos importante tentar imaginar quais as
implicagbes futuras que tal emergéncia ainda nos aguarda. Os nossos habitos
potencializados pelo desenvolvimento de outras midias digitais massivas como a Internet,
o0 cinema interativo e a televisdo digital que carregam em sua esséncia paradigmas
similares aos dos jogos eletrénicos, podem ainda esperar grandes surpresas sob o ponto

de vista de mudancas no contexto social e cultural.

Quando olhamos para a evolugao dos jogos eletrénicos atuais, notamos o surgimento de
certas tendéncias impostas pela sua industria. Tendéncias que buscam evidenciar a
construcdo de mundos virtuais, personagens e objetos cada vez mais primorosos e
realistas tomam forga no sentido de apreender cada vez mais usuarios através da
intensificagdo de prazeres explicitos em graficos, sons e movimentos “emocionantes”. Um
fendbmeno diferente ocorre quanto a evolugdo de novos géneros e temas narrativos.
Versdes mais populares de jogos atualmente tendem a repeticdo de géneros que ja
fizeram sucesso com o publico voltando sempre para um contexto mais ludico e cercado
de acao e aventuras. Este aspecto abre um importante tema para reflexdo sobre o uso de
jogos através de possibilidades cada vez mais potencializadas de Imersdo, Agenciamento

e Transformacao.

Parece bastante natural que sob tais circunstancias, o trabalho de arte digital jogue um
olhar critico e questionador sobre os jogos eletrénicos tentando explorar seus paradigmas
em contextos diferentes aos atuais na tentativa de tornar explicito ou apenas discutivel
aquilo que nao percebemos através dos padrboes estéticos impostos pela industria de

jogos.

A exemplo de trabalhos artisticos ja discutidos, abre-se aqui um possivel caminho para a
gamearte no sentido de explorar os prazeres como forma de questionar a produgao
comercial dos jogos e a refletir sobre como estes podem nos envolver através de suas
narrativas, conduzindo talvez os usuarios mais atentos por uma viagem mais proveitosa.
Acreditamos que algumas respostas que conseguimos através desta pesquisa, possam
servir como ponto de partida para novos projetos poéticos que venham a explorar
questdes relacionadas a estética interdisciplinar dos jogos eletrénicos construidos no
sentido de envolver seus usuarios além das possibilidades Iudicas. E interessante notar

que, diferente de jogos mais comuns, este tipo de exploragdo pode ndo possuir um
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objetivo definido na sua concepgado, subvertendo de inicio este paradigma basico dos
jogos eletrénicos.

Até que ponto podemos esperar que o poder sedutor dos jogos nos conduzam para
experiéncias focadas na satisfacdo de prazeres que se fecham em seu carater ludico?
Muito distante hoje de suas origens mais remotas, os jogos eletrbnicos podem
transcender limites delineados em seu carater ludico para novas possibilidades
engendradas em sua prépria estética. Mesmo que a realizagdo de nossos prazeres e
fantasias através dos jogos nao ajude a lidar com situagcdes reais, poderia ao menos
oferecer um treinamento seguro e experiéncias construtivas em areas que possuem um
valor pratico. Neste sentido, artistas, cientistas e filésofos poderiam, através dos jogos,
tentar abrir novas possibilidade para discussdes e experimentacdo em areas ainda pouco

desbravadas pelo conhecimento.

72



REFERENCAS BIBLIOGRAFICAS

ALMONT, Jacques. A Imagem. Campinas: Papirus Editora, 1993.

ASCOTT, Roy. "Photography at the Interface.” Electronic Culture: Technology and Visual
Representation. Ed. Timothy Druckrey. New York: Aperture, 1996.

. Turning on Technology. Disponivel em : <http://www.cooper.edu/art/techno/

essays/ascott.html>. Acesso em dez. de 2003.

BAUDRILLARD, Jean. Cultura y Simulacro. Barcelona: Kairds, 1987.

BETHKE, Erik. Game development and production. Los Rios Boulevard, Texas. 2003.

CAMPBELL, Jeremy. Grammatical Man. New York: Simon&Schuster, 1982.

COUCHOT, Edmond. A segunda interatividade. Em direcdo a novas praticas artisticas, in:

DOMINGUES, Diana (org.). A arte no século XXI: Tecnologia, ciéncia e criatividade. Sao
Paulo: Ed. UNESP, 2003. p. 27-38.

COUCHOT, Edmond. Da representacdo a Simulacdo: Evolucdo das Técnicas e das Artes

da Figuracdo, in: PARENTE, André (org.). Imagem-maquina: a era das tecnologias do
virtual. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993, p. 37-48.

DELEUZE, Gilles. Cinema 1: a Imagem-Movimento. Sao Paulo: Brasiliense, 1985.

. Cinema 2: A Imagem-Tempo. Sao Paulo: Brasiliense, 1985.

DELEUZE, Gilles e GUATTARI, Felix. O Anti-Edipo: Capitalismo e Esquizofrenia. Lisboa:
Assirio e Alvim s/d, 1972.

FOLEY, James D. Computer Graphics, Principles and Practice. 2.ed. in C. Massachusetts:
Addison-Wesley, 1997.

73



LAURENTIZ, Silvia. Imagens Animadas, Tese de Doutorado, COS-PUC/SP.1999.

. Processos computacionais evolutivos na Arte. Ars — Revista do Departamento de
Artes Plasticas ECA/USP — Vol.1, n.2 (2. semestre). Sdo Paulo:Editora 34, 2003. p. 45-
55.

. Sobre “O design da narrativa como simulacdo imersiva” de Renata Correia Lima

Ferreira Gomes. Relato Critico — Encontro da Compds 2005 / GT Criacdo e poéticas

digitais (manuscrito).

LEAO, Lucia. Cultura de jogos. gamearte e os exercicios da webmatilha. 2005. Disponivel

em: < http://www.sescsp.org.br/sesc/hotsites/game_cultura/texto_lucialeao.doc>. Acesso
em: 12 dez. 2006.

LUCERNA JUNIOR, Alberto. Arte da Animagdo. Sao Paulo: Senac, 2002.

MACHADO, Arlindo. Maquina e Imaginario: O Desafio das Poéticas Tecnoldgicas. Sao
Paulo: EDUSP,1993.

. Regimes de Imersdo e Modos de Agenciamento, in: MEDEIROS, Maria Beatriz
de (org.). Arte Pesquisa. Brasilia: Unb, ANPAP, 2003. p. 173-181.

MITCHELL, W. J. T. The Reconfigured Eye: visual truth in the post-photographic era.
Massachusetts: MIT, 1992.

MOLES, Abraham. Arte e Computador. Lisboa: Afrontamento, 1991.

MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago. Sdo Paulo:
Itau Cultural- Unesp. 2003.

PARENTE, André. Imagem-maquina: a era das tecnologias do virtual. Rio de Janeiro:
Editora 34, 1993.

PAUL, Christiane. Digital Art. London: Thames & Hudson, 2003.

PLAZA, Julio. A imagem digital. Tese (Livre-docéncia em Artes Plasticas) — Faculdade de

Comunicacdes e Artes, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo.1991.

74



. Arte e interatividade: autor-obra-recepc¢ao. 2000. Disponivel em: < www.cap.eca.

usp.br/ars2/arteeinteratividade.pdf >. Acesso em: 01 fev. 2007.

PLAZA, Julio e TAVARES, Mbnica. Processos Criativos com Meios Eletrbnicos: Poéticas

Digitais. Sao Paulo: Editora Hucitec, 1998.

PRADO, Gilberto. Desertesejo: um projeto de ambiente virtual multiusuario na Web. 2000.

Disponnivel em: <http://www.cap.eca.usp.br/wawrwt/ ambvirtuais.html>. Acesso em: 23
out. 2005.

PRADO, Gilberto e LAURENTIZ, Silvia. Uma Leitura Poética de Ambientes Virtuais

Multiusuario. Ars — Revista do Departamento de Artes Plasticas ECA/USP —Vol. 1, n.3 (1.
semestre). Sdo Paulo: Editora 34, 2004. p. 23-34.

POPPER, Frank. Art of the Electronic Age. London: Thames & Hudson, 1997.

QUEAU, PHILLIPE. O Tempo Virtual, in: PARENTE, André (org.). Imagem-maquina: a era

das tecnologias do virtual, Rio de Janeiro: Editora 34, 1993.

RUSH, Michael. New Media in Late 20th Century. London: Thames and Hudson, 1999.

SANTAELLA, Lucia. Imagem - Coignicdo, Semidtica, Midia. S&o Paulo: Editora
lluminuras, 2001.

. Games e Comunidades Virtuais. 2004. Disponivel em: <http://www.

canalcontemporaneo.art.br/tecnopoliticas/archives/000334.htmI>. Acesso em: 12 dez.
2006.

SILVA, Adriana de Souza. Arte, Interfaces e graficas e espacos virtuais. Ars — Revista do
Departamento de Artes Plastica da ECA/USP - n.4. Sao Paulo, 2004. p. 80-86.

WILSON, Stephen. Informaton arts: intersections of art, science, and technology.
Cambridge: MIT Press (Leonardo), 2002.

75



ANEXOS

76



ANEXO 1. FONTES ADICIONAIS DE CONSULTA

A seguir apresentamos o quadro sindptico contendo fontes adicionais de consulta utilizada

no tema pesquisado:

Fontes
Consultadas

Base de dados:
CAPES.
Escola do Futuro da USP.

Entidades brasileiras:

GAMENET.

Associagao Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Eletrénicos (ABRAGAMES).

Agéncia Nacional do Ministério da Cultura.
Sociedade Brasileira de Computacao (SBC).

Entidades estrangeiras:

International Game Developers Association — IGDA (EUA).

Senado Americano (EUA).
Games, Gamers and Gaming Culture (Finlandia).

Sites académicos:

<www.Lodology.org>.
<www.gamesstudies.org>.

Site de entretenimento:

<www.fliperama.com.br>.

Revistas

Cientificas:

Game.
Developer.
Computer Game Studies.

De divulgacao:

Veja.
Folha de Séao Paulo.
Carta Capital.
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Temas
Identificados
(Teses)

Educacéo:
“As emogdes no processo de aprendizagem”.

“Desejo e saber”.

“Novas cartografias cognitivas: uma analise do uso das
tecnologias intelectuais por criancas da rede publica em
Salvador”.

“Pitfallf and promises — using internet for education in a third
world environment”.

Comunicacao:

“As reinvencgdes do ludico”.

“Condicdes técnicas e fruicdo da imagem digital”.

“Matéria digital”.

“Narrativa e eficacia: estereodtipo na cultura contemporanea”.
“Quem conta um conto aumenta um ponto... Um estudo sobre
o design no audiovisual interativo”.

“Signos visuais como mediadores tecnolégicos em ambientes
educacionais virtuais”.

Psicologia:

“Cartografia da sala de aula: O aprendizado transformador”.
“‘Despertar de um desejo”.
“Estratégias do desejo em pessoa”.

Sociologia:

“Entre a m&o e o celebro, a ambivaléncia dos jogos e da
cultura eletronica”.

Computagéo:
“O uso de metaforas na computagao”.
“Técnicas basicas para geragao de imagens em jogos
Ambientados em labirintos”.

Centos
Universitarios
Nacionais com
Competéncias em

Jogos Eletrénicos

Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ — Rio de
Janeiro - RJ.

Universidade Federal do Rio Grande do Sul - CEI-UFRGS -
Porto Alegre - RS.

PUC Rio —-ICADGames - Rio de Janeiro — RJ.

Universidade Federal do Pernambuco — UFPE — Recife - PE.
Unisinos — S&o Leopoldo - RS.

Centro Univ. Metodista - UniBennett.- Rio de Janeiro — RJ.
Centro Universitario Positivo — Unicenp — Parana - PR.

Univ. Anhembi Morumbi — Sdo0 Paulo - SP.

Laboratério de Tecnologias Interativas — Interlab - /POLI/USP
— S30 Paulo — SP.
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Congressos

Nacionais:

Wijogos.

Sibgrapi.

| Workshop Brasileiro de Jogos e Entretenimento digital —
Wijogos.

12. Congeréncia de Desenvolvedores de Games do Estado —
CDG.

Internacionais:

Electronic Game Show — EGS.

World Cyber Games Brasil.

Brasilian Workshop on Games and Digital Entertainment ||
Congresso Internacional de Tecnologia e Inovagdo em Jogos
para Computadores (IN2 Games).

Application and Development of Computer Games - ADCOG.
International Conference on Computers and Games — CG.

International Conference on Entertainment Computing — ICEC.
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ANEXO 2. ATIVIDADES REALIZADAS NA PESQUISA DE CAMPO

Em linha com a metodologia do projeto foram definidas e cumpridas as seguintes

atividades de campo no projeto Conexdes Cientificas:

* Desenho dos testes:

O

o

O

Andlise da adequacéao dos procedimentos e metodologia escolhida;
Desenvolvimento dos questionarios;

Definicao dos questionarios.

* Fase pré-teste

O

O

o

o

O

Aplicagao de entrevistas virtuais como pré-teste;
Recebimento das entrevistas pré-teste;

Analise das entrevistas pré-teste;
Re-elaboracao das entrevistas virtuais;

Definicdo das entrevistas virtuais.

* Fase de aplicacao

o

o

O

©)

©)

Aplicacao das entrevistas virtuais (sincronas e assincronas);
Analise e relatério parcial das entrevistas virtuais;
Discussao do relatério;

Entrega do relatério parcial das entrevistas;

Discusséo e validacao dos primeiros resultados com os entrevistados.

« Elaboracao do relatério da pesquisa

O

©)

©)

Analise dos resultados do relatério parcial e final,
Elaboracao do relatdrio final,

Discussao do relatério com as coordenadoras;
Entrega do relatorio final da pesquisa;
Elaboracao de artigos;

Entrega de artigos.
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Cronograma da pesquisa de campo

Cronograma do Projeto Inico lSmino

9/1/2004]  4/30/2005

1) Fase do Desenho 9/1/2004| 10/31/2004
Andlise da adequagdo dos procedimentos e metodologia escolhidos 9/1/2004]  9/30/2004
Desenvolvimento dos questionarios 10/1/2004] 10/20/2004
Definicdo dos questionarios 10/21/2004] 10/31/2004
2) Fase Pré teste 11/1/2004] 12/1/2005
Aplicacédo de entrevistas virtuais como pré-teste 11/1/2004] 11/5/2004
Recebimento das entrevistas pré-teste 11/8/2004] 11/12/2004
Andlise das entrevistas pré-teste 11/16/2004] 11/19/2004
Re-elaboracgéo das entrevistas virtuais 11/22/2004] 11/26/2004
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ANEXO 3. QUESTIONARIO ON-LINE

Verséao integral do questionario on-line aplicado:

1. Digite aqui seu RG
2. Eu sou:

Usuario

Monitor

Gerente

Lideranca Comunitaria
Gestor

Pesquisador

3. Sexo
Masculino Feminino

4. Ano em que nasceu

5. Cor - Etnia (auto atribuicdo segundo classificagdo IBGE)

Branco
Preto
Pardo
Amarelo
Indigena

6. Escolaridade

Analfabeto

Educacéo Infantil/Pré escola
Ensino Fundamental 1% a 4*
Ensino Fundamental 5° a 8*
Ensino Médio

Curso Profissionalizante
Ensino Superior

Pos graduacao

Supletivo

7. Situacao Ocupacional

7.1 Estuda?
Sim
Nao

7.2 Trabalha?
Sim
Nao

8. Qual é sua renda familiar? - renda familiar € a soma de todos os rendimentos das pessoas que moram com vocé
e pertencem a sua familia - pai, mae, irméaos, marido, mulher, avés, tios e/ou sobrinhos (SM = salario minimo).

menos de 1 SM

mais de 1SM e até 2 SM
mais de 2 SM e até 4 SM
mais de 4 SM e até 6 SM
mais de 6 SM e até 8 SM
mais de 8 SM e até 10 SM
mais de 10 SM
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9. Quantas pessoas formam a sua familia?

VoONOULhAWN

10
mais de 10

10. Identificacdo do Infocentro/Escola/Lan-House
10.1 Regiao

Sao Paulo Capital - Regiao Norte

Sao Paulo Capital - Regiao Sul

Sao Paulo Capital - Regiao Leste

Sao Paulo Capital - Regiao Oeste

Sao Paulo Capital - Regiao Centro

Interior

Litoral

11. Queremos, através deste questionario conhecer o que faz os jogos eletronicos interessantes e estimulantes
para vocé.

Considere que nao ha uma resposta certa ou errada. O que nos interessa neste questionario € saber o que vocé pensa e
gosta.

Para isso vocé devera indicar o quanto cada uma das situacoes listadas abaixo é interessante, numa escala de 0 a 10,
sendo que 0 representa algo completamente sem interesse e 10 algo muito interessante e prazeroso. Se vocé nao tiver
opiniao sobre alguma das situacées, marque a opcao "Nao tenho opiniao”.

Neste primeiro bloco vamos avaliar o que o computador oferece.

Como vocé se sente durante o jogo com relacao a:

11.1 Imagens, sons e textos aparecendo ao mesmo tempo durante o jogo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.2 Imagens, sons e textos emocionantes.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.3 Possibilidade de utilizar o mesmo jogo em outros computadores.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.4 Macetes com o teclado, mouse, joystick, fones de ouvido, e outros dispositivos que podem melhorar o seu
desempenho no jogo.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.5 Quando os personagens e objetos de um jogo (plantas, animais, agua, nuvens etc) tem vida propria e se
mexem sozinhos, sem precisar que vocé

clique em nada.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.6 A possibilidade de salvar o jogo para continuar jogando depois.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao
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11.7 A possibilidade de jogar tanto em computadores como em videogames, na televisdo, telefones celulares
etc...

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.8 Possibilidade do jogo ser atualizado e ampliado em outras versées mais avan¢cadas do mesmo jogo.
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.9 A possibilidade de jogar individualmente contra o computador.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.10 A possibilidade de jogar com outras pessoas via Internet/computadores em rede.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.11 A possibilidade de escolher jogar individualmente contra o computador e/ou com outras pessoas.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.12 O fato de poder saltar de um lugar para o outro ao redor do mundo quando se joga pela Internet.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.13 Cenarios de varios lugares ao redor do mundo por onde podemos passar durante o jogo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

11.14 Poder jogar com gente de qualquer parte do mundo pela internet.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

12. Quanto a histéria do jogo (narrativas digitais) .
Agora gostariamos de saber como vocé se sente com relacdo ao prazer de acompanhar a histéria do jogo.

Para isso vocé devera indicar o quanto cada uma das situacdes listadas abaixo é interessante, numa escala de 0 a 10,
sendo que 0 representa algo completamente sem interesse e 10 algo muito interessante e prazeroso. Se vocé nao tiver
opiniao sobre alguma das situacées, marque a opcao "Nao tenho opiniao”.

12.1 Jogar num lugar virtual onde podemos usar nossa imaginagao e viver nossas fantasias.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

12.2 Sensacao de ser transportado para um lugar virtual onde desejamos estar.
0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

12.3 Experimentar na tela do computador imagens e sons de qualidade que dao a impressdo de estar no mundo
real.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

12.4 Assumir o papel de um personagem do jogo mostrado na tela do computador, como se vocé fosse o proprio
sujeito. Por exemplo, no jogo Counter-Strike.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

12. Assumir o papel de um personagem do jogo podendo acompanhar como se fosse outra pessoa olhando para
ele. Por exemplo, no jogo The Sims.
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0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

12.6 Possibilidade de nédo revelarmos nossa verdadeira identidade quando jogamos pela Internet.
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

12.7 Efeito de sentir-se parte do universo virtual do jogo mantendo sua integridade no mundo real. Como
exemplo, vocé pode morrer no jogo mas ndo na vida real.
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

12.8 A possibilidade de ter algum tipo de troca on-line com outros participantes dos jogos. Por exemplo,
compartilhar informagées importantes para a evolugédo do jogo.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13. Agora vamos olhar como vocé se sente em relacdo a quanto vocé pode interferir no andamento do jogo.

Para isso vocé devera indicar o quanto cada uma das situacoes listadas abaixo é interessante, numa escala de 0 a 10,
sendo que 0 representa algo completamente sem interesse e 10 algo muito interessante e prazeroso. Se vocé nao tiver
opiniao sobre alguma das situacées, marque a opcao "Nao tenho opiniao”.

13.1 A possibilidade de escolha e decisdo permitidas pelo jogo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.2 Passar por caminhos surpreendentes.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.3 A qualidade dos efeitos especiais (explosées, tiros, chutes ao gol etc) dando realismo a suas agdes no jogo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.4 Percorrer um labirinto envolvendo a situagdo de ter que encontrar uma saida com o risco de se deparar com
algo inesperado, assustador e desconhecido.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.5 Sentir que a historia do jogo esta evoluindo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.6 Encontrar solugdes para situacées sem saida.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.7 Poder aplicar o raciocinio do mundo real no mundo virtual para resolucdo de quebra-cabeca.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.8 Viver uma experiéncia parecida com a do dia-a-dia descobrindo um enigma/légica.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.9 Viver uma experiéncia parecida com a do dia-a-dia reconstruindo uma historia.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opinidao

13.10 Viver uma experiéncia parecida com a do dia-a-dia recebendo uma recompensa pela minha coragem.
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0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.11 Viver uma experiéncia parecida com a do dia-a-dia triunfando sobre um forte oponente.
0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.12 Viver uma experiéncia parecida com a do dia-a-dia ganhando bens valiosos ou eliminando bens
indesejaveis.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.13 Vencer um obstaculo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.14 Sobreviver a uma derrota inevitavel.
0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.15 Escolher e modificar o cenario do jogo. Por exemplo, o mesmo jogo pode ser jogado em uma floresta, um
deserto ou uma montanha.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.16 Dominar uma situacao complicada. Por exemplo, simuladores de voos e submarinos.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.17 Dar vida a objetos imaginarios.
0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.18 Enfatizar ou simular alguns limites. Por exemplo, dirigir a velocidades extremas na neve.
0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

13.19 Construir e manter situacées de poder e controle sobre outros personagens. Por exemplo, ser o prefeito ou
uma autoridade num jogo em uma cidade.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

14. Nesta ultima etapa, vamos olhar como vocé se sente com relagdo a sensagado de fazer parte da historia do jogo
ao invés de apenas assisti-la.

Para isso vocé devera indicar o quanto é interessante cada uma das situacdes listadas abaixo, numa escala de 0 a 10,

sendo que 0 representa algo completamente sem interesse e 10 algo muito interessante e prazeroso. Se vocé nao tiver
opiniao sobre alguma das situacées, marque a opcao "Nao tenho opiniao”.

14.1 Interferir na histéria do jogo ao invés de simplesmenteacompanha-la.
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

14.2 Poder experimentar uma mesma situacdo de jogo de formas diferentes. Como exemplo, nos jogos de luta
podemos ser um lutador diferente a cada vez que reiniciamos o jogo (forte, fraco, homem, mulher etc).
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opinidao

14.3 Sentir a experiéncia do jogo como se fosse uma experiéncia pessoal. Por exemplo, podemos sentir o prazer
da vitoéria do personagem como conquista pessoal.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao
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14.4 Poder adquirir novas habilidades como o aprendizado de linguas, tomada de decisdes, simuladores de voos
etc.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao
14.5 Aprender formas de estar no mundo, por exemplo, como resolver conflitos, como ter sucesso na busca por
um emprego, como educar bem os filhos, como ser melhor pai ou como se relacionar melhor com os amigos.

0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

14.6 Compreender melhor temas polémicos e injustigas sociais como preconceitos e politicas internacionais.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

14.7 Estar sempre a procura por informagdes secretas e recompensas dificeis de serem conseguidas.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

14.8 Vivenciar uma visao profundamente divertida da vida.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

14.9 Poder experimentar varias situagées de erros até encontrar uma solugao satisfatoria na historia do jogo.
0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

14.10 Poder anular a morte. Por exemplo, o nosso personagem morre numa determinada fase do jogo e noés
reiniciamos o mesmo jogo em uma fase anterior.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Nao tenho opiniao

15. Agora, gostariamos que vocé comentasse qualquer outro aspecto ndo mencionado no questionario que vocé
julga como sendo um fator importante também.

16. Este espaco é para que vocé comente livremente o tema desta pesquisa - Jogos, Prazeres e Narrativas
Interativas. Suas experiéncias, impressdes e sugestées sdo importantes para que possamos conhecer e melhorar
Nnossos servicos.
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Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:
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Baixar livros de Defesa civil
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Baixar livros de Direitos humanos
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Baixar livros de Economia Doméstica
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Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas



http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1

Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo



http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1

