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Figura 1: Representagdo do mundo dos games pelo autor. Pintura 6leo em tela, titulo: Quinta Dimensao.

Resumo

Esta pesquisa, parte integrante do TCC denominado
“Interatividade Imersiva: Uma expressdo artistica
através de jogos eletronicos” em desenvolvimento no
curso de Artes Visuais da UFPI, pretende se aproximar
do entendimento académico que propde games como
linguagem artistica, ndo s6 em seu sentido estético
mas, também e principalmente, como resultado da
experiéncia vivenciada pelos jogadores em sua
interatividade imersiva, tornando-os, ao mesmo
tempo, espectadores ¢ participantes da obra, uma
interacdo supostamente criada a partir da relagdo entre
interator e eletronico. Para tanto sera analisado a
vivéncia e as experiéncias abstraidas de um publico
alvo pré-determinado de jogadores enquanto jogam, de
modo a entender como se da o processo dessa imersao,
assim como a analise dos elementos que compdem 0s
“metaversos” dos games, tanto visuais - cenarios,
personagens e interfaces - ¢ os ndo-visuais. Argan ¢
Bobany dido suporte ao entendimento sobre o viés
contemporaneo dos jogos eletronicos.
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jogabilidade.
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1. Introdugao

A arte na contemporaneidade tem se ampliado como
significado e complexidade de sentido, ndo por ter
mudado, e sim por ter ganho novas perspectivas como
afirma Ramos [2006]. Somado a isso, o vasto mundo

tecnologico das midias digitais tem ampliado ainda
mais as possibilidades artisticas, estas que surgem cada
vez mais ilimitadas e inimaginaveis. Uma extensdo
desse campo sdo os games, ou jogos eletronicos, uma
plataforma tdo técnica e expressiva quanto qualquer
outra modalidade artistica da atualidade. Uma midia
hibrida que merece atencdo de estudiosos e
especialistas de varias areas do conhecimento humano
por seus simbolos e linguagem propria, principalmente
o campo da arte, por ser o videogame um fenémeno
ladico e cultural.

Sobretudo, os games tornaram-se alvo de estudos
académicos a partir dos anos oitenta, [Luz 2009;
Crawford 1982], de acordo com sua expansdo
comercial e tecnologica que impulsionava mais ¢ mais
sua capacidade visual e grafica, e que
consequentemente promoveu 0s games como
produtores de elementos estéticos, artisticos e culturais
se comparado com outras obras de arte tradicionais
(escultura, pintura, arquitetura, etc). No entanto,
diferentemente de qualquer outra manifestacdo
artistica, os games possuem um elemento exclusivo
que estd intrinsecamente ligado a essa modalidade
expressiva e que ¢ também apontado por muitos
autores: sua interatividade imersiva [Cardoso 2014;
Bobani 2008]. E por ela que os jogadores - um misto
de atores / espectadores - imergem sobre a obra
enquanto abstraem, ou apenas se divertem, com seus
possiveis significados.

E justamente essa “interatividade imersiva" que vai
ser analisada e trabalhada nesta pesquisa, ¢ por ser um
tema ainda pouco recorrente, essa busca sera
qualitativa e descritiva.
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1.1 Contextualizagao

A pesquisa adentra o campo aberto e cada vez mais
amplo das midias digitais, um espaco de pesquisa
relativamente novo e contemporaneo, ¢ que comporta
os jogos eletronicos - ou games - que por sinal é o
objeto desta busca, em meio a um recorte temporal dos
ultimos anos, apesar de também comportar uma breve
revisitada historica do mesmo desde seu surgimento
nos anos 60. O alvo desta pesquisa esta sendo estudado
pela otica cultural e educacional das artes visuais e
sensoriais, pois serd abrangido ndo s6 em seus aspectos
visuais estéticos, mas também através de seu potencial
imersivo que leva o publico, a outro nivel de realidade
virtual dando a eles possibilidades de observar e
interagir com a obra através da interatividade imersiva,
unica nos jogos eletronicos [Bobany 2008], e adquirir
os simbolos nela implicita, consciente ou
inconscientemente. Por isso, a busca desta pesquisa
deverd angariar principalmente indagagdes, e ndo
somente respostas.

1.2 Problema

Os jogos eletronicos sdo uma espécie de midia difusa
entre técnicas artisticas e computacionais, criada a
partir do planejamento de designers; da criatividade de
artistas com seus desenhos, pintura (digital ou nio) e
animacdo, no caso dos jogos 2D (duas dimensdes) e
escultura ou modelagem digital no caso dos jogos 3D
(trés dimensdes); além de programadores e outros
profissionais especificos, como musicos e
compositores. Além disso, existem evidéncias que
indicam que games sdo arte também por sua
capacidade imersiva que faz com que o jogador se
torne um participe da obra final. Arthur Bobany [2008]
afirma que existem duas vertentes para a defesa de que
os games sdao forma de arte, sendo a primeira a
producdo material do produto artistico em si, ¢ a
segunda seria “a interagdo do ser humano com os jogos
prontos, que se transformam de puro passatempo em
atividade de aprendizado, questionamento e
crescimento emocional” e completa dizendo que
“Essas vertentes sdo mutuamente dependentes. Uma ¢
causa e efeito da outra”.

Isso nos gera um problema no minimo instigador:
do que se trata essa interatividade imersiva dos games?
Seria essa interatividade imersiva uma forma de
expressio artistica?

1.3 Objetivo Geral

A intengdo com esta pesquisa é analisar a
interatividade imersiva dos jogos eletronicos que
supostamente se da com a relacdo entre seus
metaversos e os jogadores. elementos visuais (cenarios,
personagens, interface...) e ndo-visuais (regras de
jogabilidade, a fisica, inteligéncia artificial...) dos
metaversos que compdem os games, criados pelos
artistas, game designers ¢ programadores,
respectivamente [Bobani e Paulo Andrade, 2008. 39].
Portanto, devera ser analisada as sensagdes e
abstracdes vividas durante a experiéncia dos jogadores
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enquanto jogam, de modo a entender como se da o
processo dessa imersdo na obra.

1.3.1 Objetivos Especificos

e Dialogar com os principais autores e tedricos
encontrados sobre o campo tematico e seus
arredores.

o Estudar sobre o ludico estabelecendo uma relagao
entre 0 mesmo (jogos) e a arte.

e Analisar jogo(s) eletronico(s) especifico(s),
reconhecendo os elementos gerais compostos no
universo virtual dos games enquanto elementos
visuais, ainda ndo levando em consideragdo as suas
interatividades, ou seja, cada um recortado em seu
proprio lugar; e relacionando-os a estética e arte
sempre que possivel.

e Observar analiticamente alguns jogadores no
momento em que estdo imersos em determinado(s)
jogo(s) escolhido(s) no objetivo anterior.

o Analisar os elementos ludicos e estéticos dos jogos
eletrénicos de acordo com os dados obtidos nos
dois ultimos passos anteriores e observa-los
enquanto na Otica artistica, incluindo outros
aspectos como ferramenta social.

o Identificar se ha ou ndo expressdo artistica de
acordo com essa interatividade imersiva dos
jogadores ao participar da obra.

1.4 Metodologia

A pesquisa sera de cunho qualitativo, pois o tema
assim pede. O processo metodoldégico sera
desenvolvido através de:

o Pesquisas bibliograficas do referencial teérico;

e Garimpo de videos especializados sobre o assunto;

e Analise empirica descritiva do objeto de pesquisa
(exemplo de 3 jogos a serem analisados);

o Formagdo de um grupo focal para observagdo da
1mersao;

o Analise dos dados obtidos.

Em modo geral, esta pesquisa pode ser dividida em
dois passos metodologicos principais: Analise
descritiva e Grupo focal.

1.4.1 Analise descritiva

Constitui em analise do material - jogos eletronicos -
principalmente com uma Otica estética, a partir da
sintaxe da linguagem visual [Dondis 1997], buscando
localizar os elementos que compdem o universo dos
games.

1.4.2 Grupo focal

Observagdo do material a contribuir para a constru¢ao
de ideia sobre Interatividade Imersiva a partir de um
grupo de jogadores em seu momento de imersdo
(observagdo, questionarios ¢ debate), tudo devidamente
gravado e anotado.
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2. Trabalhos relacionados

Das pesquisas em comum, podemos citar duas em
maior destaque.

e A primeira, uma dissertagio de mestrado da
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo / USP:
Linguagens Gréaficas em Videogame [Luz 2009];
que mostra uma completa descricdo dos
videogames, desde de seu nascimento até os dias
atuais, mostrando principalmente conceitos ¢ a
linguagem grafica deste eletronico. Ainda em outras
palavras, o autor discorre em uma visdo estética do
design grafico dos jogos eletronicos, enquanto
mostra sua evolucao tecnologica e no mercado.

e Cardoso [2014] ¢ um exemplo de estudos bastante
recentes dentro do campo dos jogos eletronicos. Em
seu artigo intitulado “Um novo tipo de faz-de-
contas: As performances do interator no mundo
virtual dos games®, a autora desenvolve uma
perspectiva diferenciada sobre a interatividade dos
games, fazendo ligagdo com o seu campo de
estudos (Linguagem Literaria e Interfaces Sociais:
Estudos Comparados).

De acordo com os trabalhos relacionados
apresentados, ha uma aproximag¢do enorme quanto ao
objeto de estudo deste trabalho, o primeiro pelo estudo
da sintaxe visual, ¢ o segundo pelos recentes estudos
da interatividade imersiva, respectivamente, dando
maior importancia e relevancia ao mesmo.

3. Desenvolvimento

Em decorréncia ao fato de que tal pesquisa ainda esta
em andamento, seu desenvolvimento serd demonstrado
de maneira ainda superficial, porém, divulgando boa
parte dos passos e didlogos pertinentes que se pretende
desenvolver até o trabalho final.

3.1 Pressupostos teéricos

“Se verificarmos que o jogo se baseia na manipulagdo
de certas imagens, numa certa “imaginagdo” da
realidade (ou seja, a transformagdo desta em imagens),
nossa preocupagdo fundamental serd, entdo, captar o
valor e o significado dessas imagens e dessa
“imaginacdo”. Observaremos a agdo destas no proprio
jogo, procurando assim compreendé-lo como fator
cultural da vida [Huizinga 1999].”

Para se obter uma visdo artistica sobre os games, ¢
necessario de antemdo entender o seu universo, ou
seja, suas técnicas, materiais, formacio e
principalmente o contexto historico. Neste sentido
Hegel afirma:

“A obra de arte, dada a sua natureza ao mesmo tempo
material e individual, nasce essencialmente de toda
espécie de condigOes particulares, dentre as quais estdo
especialmente a época e¢ o lugar de nascimento, a
individualidade determinada do artista e,
principalmente, o nivel de aperfeigoamento técnico da
arte [Hegel 2001].”
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Os games nasceram a 40 anos atras justamente pela
possibilidade técnica de sua época, e cresce cada vez
mais conforme a tecnologia computacional avanga
[Gularte 2010]. E interessante notar que enquanto 0s
videogames crescem em todos os sentidos, ha uma
“crise” na arte [Mammi 2012] que gera discussdes
sobre o “declinio do tradicional carater profissional da
arte ¢ com a desagregacdo do respectivo sistema
técnico” [Argan 1988]. Desta maneira, talvez
possamos encontrar pistas nos jogos eletronicos sobre
novos caminhos da arte.

Alguns estudiosos [Bobani 2008; Kelman 2005]
trazem uma proposta para estudo e observagdo do
universo dos games para uma visdo artistica, com seus
elementos divididos em algumas categorias:
protagonistas, cenario, antagonistas, aliados e género.
Este ultimo seria uma categoria que classifica o
surgimento de géneros dos games com o passar do
tempo, assim como os movimentos artisticos foram
sendo criados segundo a necessidade humana em cada
época. Esses géneros sdo categorizados conforme a
principal caracteristica dos games: a interatividade.

No entanto, ndo é novidade no universo das artes
que a interatividade esteja presente, pois ¢ a partir dela
que o espectador abstrai os sentidos da obra, seja
visualmente ou a partir de outros sentidos. Contudo,
nunca na histéria da arte o espectador pode imergir na
obra tanto quanto a partir dos games:

“O mundo dos games abre um campo a ser
explorado: a interatividade. E verdade que ela ndo
chega a ser novidade no universo das artes. Mas este
recurso nunca atingiu uma escala de publico tdo
significativa, nem sua aplicagdo foi tdo intima e
imediata, totalmente reativa ¢ dependente da agdo do
jogador [Bobani 2008].”

Esta mesma interatividade, o meio pelo qual o
espectador faz algum contato com a obra, citada por
todos estudiosos da 4rea, ¢ também alvo do recente
artigo de Cardoso [2014]: “Um novo tipo de faz-de-
contas: As performances do interator no mundo virtual
dos games®, o qual ja foi citado anteriormente.

3.2 A pesquisa da analise descritiva

Serdo feitas analises de caso de trés jogos eletronicos,
sendo que a escolha dos mesmo ndo pode ser
meramente aleatoria, precisamos de um embasamento
teorico. Neste sentido, Bobani argumenta:

“A classificacdo dos jogos em diferentes categorias
pode ser util para o seu estudo como forma de arte. Ao
segmentarmos formas de arte de acordo com suas
semelhancas e diferencas, podemos compreender sua
evolucdo e o papel que cada categoria adota [...]
Apesar das semelhangas com o cinema, pela presenga
nitida de narrativa e enredo, a classificagdo dos games
nido ¢ direcionada por eles. No mundo dos games
narrativa e enredo ficam em segundo plano, pois ha um
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elemento ainda mais forte que os define: a
interatividade [Bobani 2008].”

Portanto, para escolha dos games para estudo, ¢
necessario seguir o critério daquilo que torna os games
unicos e diferentes de outras midias: sua interatividade
imersiva. Neste caso os games serdo escolhidos
segundo a classificagdo de género sugeridos por
Kelman e Bobani. Serdo trés, cada um com elementos
e niveis de complexidade diferentes:

I.  Game puzzle (quebra-cabecas).
II. Game plataforma 2D (bidimensional).
III. Game aventura 3D (tridimensional).

Esta pesquisa inicial serd individual de modo a
analisar e comprovar o carater estético dos elementos
dos games, a partir de todo embasamento tedrico desta
pesquisa, e principalmente dos estudos provenientes da
sintaxe da linguagem visual [Dondis 1997]. A coleta de
dados sera feita através de resenhas descritivas e
fichamentos das observa¢des vivenciadas pela
emulacdo dos jogos.

As analises vivenciadas serdo ligadas diretamente a
manuais técnicos ¢ demais materiais encontrados
referente a cada jogo em sites especializados na web.

3.3 A pesquisa do grupo focal

Esta etapa da pesquisa sera aprofundada no quesito
interatividade / imersao de alguns jogadores.

Os sujeitos da pesquisa se configuram em um
grupo de quatro pessoas entre varios jogadores
teresinenses que se encontram com certa frequéncia
para jogar e trocar experiéncias sobre jogos do
videogame portatil, o Nintendo 3Ds. Todos os
membros a serem pesquisados possuem entre 18-25
anos de idade e na maioria sdo universitarios. A
escolha de um videogame portéatil se da principalmente
pelo fato de facil locomogdo dos jogadores e seus
consoles ao local onde sera realizado o grupo focal ¢ as
gravagoes.

Para facilitar o processo da pesquisa, no sentido de
desinibir o ponto de vista de cada um, os critérios de
escolha dos participes foram:

« Pessoas nao estranhas (amigos ou conhecidos);
« Ter alguma experiéncia com jogos eletronicos;
« Possuir um ou mais videogames;

« Nivel socioecondmico e cultural diferenciados.

Os dados serdo coletados a partir de questionarios,
gravagdo de video e audio da jogatina e dos debates.

O grupo focal serd composto de dois momentos e
estima-se duas horas de durag@o para todo o processo,
ou seja, uma hora para cada etapa:

« Primeiro momento: ocorrera apenas a observacdo da
reagdo dos participes enquanto jogam,;
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« Segundo momento: mesa redonda para debater em
cima de um roteiro pré-pronto, baseado na
experiéncia ganha nos passos anteriores da pesquisa.

No final todos devem responder um questionario,
construido também baseado nos primeiros passos da
pesquisa. Os dados serdo analisados de forma
qualitativa através da interpretacdo individual de todo
material colhido com base em todo referencial tedrico
adquirido durante o feitio deste trabalho.

4. Consideragoes pertinentes

E necessario considerar que ainda hia um longo
caminho de novas descobertas em volta deste objeto de
pesquisa a ser desbravado. E apenas com toda
argumentacdo através deste projeto, ¢ afunilando a
pesquisa para o meio especifico da interatividade dos
games ¢ que pretende-se chegar cada vez mais fundo
nas mediac¢des de seu significado artistico.
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