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    PRÓLOGO: A DIVERSÃO TORNADA INVISÍVEL




    Diversão é uma palavra tão presente no nosso cotidiano, algo não retido a uma única concepção. Mesmo nas diferentes nuances de seu uso, o termo se relaciona a uma sensação de bem-estar. Nada mais conveniente que a diversão apresentar essa característica e estar associada ao jogo, outro elemento presente na nossa vida e cuja definição ainda é tão incerta. Falar sobre diversão nos jogos é um desafio, pois, o caminho é vasto sobre o que se abordar nesse meio.




    O que me guiou durante a dissertação, a qual deu origem a este livro, foi minha inquietação que se originou em meados de 2010. Havia uma dúvida base que norteou o caminho por essa jornada: por que existe uma visão que considera a diversão como uma propriedade de um videogame?




    Essa inquietação surgiu enquanto eu era frequentador de um site voltado a troca de perguntas e respostas. De forma despretensiosa, repeti um mesmo questionamento para pessoas que conhecia: “quais são as características mais importantes em um jogo para você?” (exemplo: gráfico, jogabilidade, enredo etc. 1).




    Em uma das respostas, a pessoa colocou esses três elementos para trás e enfatizou a diversão em primeiro lugar, o que de mais importante existe em um videogame. Aquele momento de ler tal afirmação me gerou uma estranheza, uma sensação de que algo estava fora do lugar. Recordei de revistas antigas de videogame, nas quais as avaliações de jogos possuíam a diversão como um critério quantitativo, que se juntava com outros para a atribuição de uma nota final. Apesar dessa lembrança, ainda não entendia o porquê de soar tão estranha essa ênfase nessa palavra “diversão” para descrever a melhor qualidade de um jogo.




    Aproximadamente dois anos depois, no terceiro período do curso de Design, iniciei a disciplina de ergonomia, a qual naquele momento apresentou uma diferente metodologia para projetos na área. A base de estudo era o livro “Ergonomia: conceitos e aplicações” de Ana Maria de Moraes e Cláudia Mont’alvão (2003). A primeira parte desse método consiste na análise do espaço de trabalho a intervir, contando com formas de coletar dados mediante a problematização. Um esquema apresentado no livro despertou toda a lembrança da inquietação perante a diversão nos jogos: a modelagem comunicacional de um sistema. Este esquema apresenta dois grandes quadros para representar a relação “homem-tarefa-máquina”. Nesse esquema, a máquina fornece informações que atingem os sentidos humanos, direcionadas por meio de canais que ligam os dois grandes quadros. Em consequência, o ser humano reage acionando partes da máquina, que por sua vez emite informações como resposta, constituindo um ciclo.




    A partir desse contato, surgiu um caminho para reflexão de que a diversão não é uma das informações oferecidas pelo videogame (uma propriedade inerente do jogo), mas sim algo associado a interação humana. As regras, o enredo, elementos visuais e sonoros são informados ao jogador, porém, a diversão surgiria mediante o contato humano. Mesmo que planejado por desenvolvedores, induzida segundo a forma que os elementos dos jogos se organizam e se conectam com o jogador, a diversão é um componente subjetivo que não daria para ser avaliado como uma propriedade do jogo. Essa inquietação estava reforçada e possuía uma base de raciocínio para explorar, no entanto, nunca foi de fato trabalhada no curso de Design.




    O tempo passou e, na tentativa de entrar no mestrado de Pós-graduação em Ciências da Comunicação, essa inquietação novamente despertou, desta vez com uma oportunidade de compreender melhor a diversão associada aos videogames. No início, existia uma certa “raiva” ao avaliar a problematização do projeto de pesquisa, ao lidar com o uso da palavra diversão para qualificar positivamente os jogos. O termo era usado sem muita profundidade de significado, soando banal, o que era contraditório pois, ao mesmo tempo, havia uma busca de enaltecer os videogames como coisas mais sérias, no sentido mais sisudo da palavra, geralmente traçando comparativos com outras mídias. Essa ambiguidade do uso da diversão refletia numa frágil retórica do valor dos videogames que envolvia sua comunidade (de jogadores), jornalismo de jogos (com os críticos), desenvolvedores e as empresas do ramo. A forma mais comum de avaliar uma obra é dizer se é divertido ou não, deixando uma lacuna do que de fato significa “ser divertido”.




    Nesse sentido, realmente busquei, de forma até inconsciente por essa raiva, romper essa ideia de diversão, ir além disso e mostrar possibilidades mais profundas de compreender nossa relação com os jogos digitais. O “videogame além da diversão” era a proposta inicial, a ideia era abordar a diversão como uma camada básica e investigar os caminhos mais profundos em relação a suas linguagens. Isso se mostrou um direcionamento tão ambíguo quanto as noções criticadas por mim sobre enaltecimento banal dos videogames. O que estava fazendo era continuar enxergando a diversão como algo de menor importância. Ao invés disso, por que não tentar entender o que a faz tão associada e desejada nos jogos?




    No início, mencionei que diversão e videogame são termos abrangentes de significados. O videogame se constituiu de diversas formas de linguagens e tecnologias e, tendo em vista a velocidade de transformações nas últimas décadas, não é por acaso que existe uma dificuldade de se elaborar conceitos e formular descrições para a riqueza por trás de suas experiências. Não por acaso, ao chegar nessa elucidação da diversão, foi necessário construir uma trajetória de raciocínio desde conceituar os aspectos mais básicos do que é o jogo, tendo em vista o papel do ser humano como jogador, que ajuda a criar os sentidos existentes nele, o diferenciando de outras atividades da vida. Tendo em vista essa interação lúdica, avaliando suas características enquanto produto digital como um videogame, como a diversão existe nesse meio?




    A perspectiva dos ecossistemas comunicações, a área de pesquisa do meu curso de mestrado, abriu a possibilidade de compreender como a diversão não era uma propriedade do videogame, não era algo imposto ao jogador. Essa perspectiva abria margem para a ideia da transmissão linear, onde, eventualmente, o ser humano é colocado em um papel de receber informação, sendo “influenciado” por seus efeitos. Por meio da contribuição de Edgar Morin, Fritjof Capra e a maneira que Salen e Zimmerman enquadram os videogames enquanto sistemas, uma base de raciocínio foi firmada para descrever a complexidade presente na relação do jogador com o videogame. Construir uma imagem mental do ecossistema da interação lúdica permite avaliar os processos comunicacionais existentes nessa diversidade, por vezes até vista como caótica, presente na atividade de jogar um videogame.




    Mediante a tal complexidade, houve a necessidade de que construção anterior de conceitos básicos de jogo até a diversão se conectasse com a visão ecossistêmica, na intenção de apresentar um ambiente familiar, uma analogia a primeira fase de um jogo para que o leitor pudesse evoluir suas habilidades e encarar desafios maiores. Enquanto elaborava esse percurso, estruturando os textos, tal proposta também servia para revisitar as inquietações sobre diversão, transformando o que antes era uma indignação inicial com o senso comum para um caminho de aprendizagem mais consistente e, ao mesmo tempo, mais leve.




    Após a conceituação de jogo e diversão, a interação lúdica como um ecossistema comunicacional, busquei uma forma de criar um diálogo do conhecimento teórico com as inquietações da problematização, uma forma prática de traduzir o percurso até então. O foco em um jogo específico para demonstrar os conceitos construídos, foi uma tentativa também de conduzir este estudo, permitindo que os leitores consigam relacionar com outras experiências nos videogames.




    O jogo independente chamado Celeste, lançado em 2018, foi selecionado para demonstrar a complexidade da diversão. O objetivo principal deste título é auxiliar a personagem Madeline escalar uma montanha. Realizei uma análise do jogo a partir dos conceitos elaborados nos capítulos anteriores, destrinchando sua estrutura de regras e como elas implicam na diversão. A partir da minha experiência como jogador e durante a dissertação entrevistando outras quatro pessoas, consegui descrever a experiência de Celeste: de como sua parte formal se relaciona com as mensagens que os desenvolvedores queriam passar.




    Celeste demonstra que a diversão pode existir no bem-estar do desvio do passatempo e na execução perante um sistema formal bem construído. Mas quando o percebemos como jogo, enquanto atividade lúdica, é diverso ao se envolver com o jogador em uma interação. Nota-se o potencial da diversão enquanto componente transformador em um processo comunicativo, da maneira que as partes do ecossistema se dinamizam para se nutrirem mutualmente, atualizando-se. Por meio dessa percepção otimista de possibilidades, até as sensibilidades distantes do bem-estar participam desse exercício experimental das nossas relações, construindo uma nova forma do ser humano se auto enxergar.




    A aprendizagem nesse estudo, comparando a minha bagagem de experiências lúdicas, permitiu enxergar uma possibilidade de leveza para todos os elos que construímos. Em todas as camadas que possam adquirir mais seriedade ou não, a diversão está presente de alguma forma, não necessariamente um caráter alegre e eufórico, mas é uma perspectiva otimista diante de uma interação. Tornou-se claro ao relacionar a construção do raciocínio teórico na atividade de jogar Celeste, que diversão é um termo que precisa ser melhor comunicado para ser mais bem apreciado nos videogames. Devido a isso, utilizo a palavra “invisível” no título desta obra, pois as concepções atribuídas comumente a diversão até se relacionam com que é elaborado nessa obra, mas sua função no engajamento humano com o jogo parece ser deixada de canto, “invisibilizada”, por justamente ser uma palavra tão banal no nosso cotidiano. Isso ocorre de modo similar com tantos outros conceitos que estamos familiarizados, os quais perdem seus significados no meio de tantos sentidos agregados e transformados em tão alta velocidade, como ocorreu com os videogames por exemplo.




    As pessoas reconhecem o valor dos jogos que experenciaram, atribuem um sentido além do bem-estar das realizações apertando botões e cumprindo tarefas. No entanto, ainda se percebe uma lacuna ao pensar esse elo das nossas sensibilidades e racionalidades enquanto jogamos, é algo que a diversão ajuda a elucidar, ela atua como “mecanismo de engajamento”. No entanto, diante da inquietação que motivou todo esse estudo, associa-se o termo a um “mecanismo de alienação”, a diversão atribuída como desvio de atenção acaba se refletindo no jogador apertando botões e não se dando conta da riqueza presente nos processos comunicacionais que se encontra. Isso é algo contraditório, pois, os videogames são notados pelas interações em que estamos profundamente envolvidos.




    Estudar a diversão, pelo viés da complexidade, não é problematizá-la ou torná-la séria, mas é entender também a sua ausência no cotidiano comparado a realidade dos jogos. O que nos impede de nos engajar em certas atividades? De depositar energia e enxergar os espaços férteis para novas interações? Por mais complexos que sejam os videogames atualmente, ainda são realidades condensadas, onde por mais que exista o discurso da imersão para fugir da realidade, ser jogador não é renunciar à pessoa fora da virtualidade. A interação lúdica como um ecossistema comunicacional permite admitir a diversidade incerta da vida dentro do jogo, por onde a diversão circula e auxilia o jogador a usufruir suas diferentes capacidades reprimidas.




    Pensando que cada meta da vida de uma pessoa pode se equiparar a uma montanha a escalar, consistindo em conflitos e incertezas, exigindo habilidades, todo um processo no qual se nutre um autoconhecimento. Por que cada atividade em nossas vidas não pode ser como essa mesma escalada, mas ao mesmo tempo ser tão leve quanto se divertir jogando Celeste?




    




    

      

        1 Essa parte entre parênteses havia colocado para facilitar a compreensão da pergunta.


      


    


  




  

    CAPÍTULO 1. EXISTE UM PROBLEMA NA DIVERSÃO NOS VIDEOGAMES?




    Durante sua evolução, os videogames vivenciaram diferentes épocas, eles se inseriram em contextos diversos, ocasionados pelas mudanças de percepções mercadológicas, aprimoramentos tecnológicos, conceitos empregados por desenvolvedores e definições de classificações etárias. Os videogames surgiram em ambientes de laboratório, desenvolvidos por meio de experimentações com aparatos eletrônicos. O físico nuclear William Higginbotham (1941-1994), em 1958, programou um osciloscópio para entreter os visitantes do Laboratório Nacional de Brookhaven com uma simulação interativa de uma partida de tênis, conhecido como Tennis For Two. Em 1961, o jogo Spacewar! foi desenvolvido por acadêmicos no interior do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Esses dois jogos costumam ser creditados como os pioneiros dos videogames. Ao longo dos anos, além da informática e engenharia, outras áreas se agregaram no processo de desenvolvimento dos videogames, sobretudo para estabelecer um contato com o público no fortalecimento da indústria emergente.




    No cenário atual, os videogames são notados como produtos muito requintados, pois em seu conteúdo e processo de desenvolvimento estão inseridos saberes de diversas áreas do conhecimento. Somou-se à indústria dos jogos áreas como: comunicação, narratologia, filosofia, artes, psicologia, antropologia, história, publicidade etc. A área do design, a qual possui ramificações, trabalha nesse processo desde a usabilidade à área específica de “design de jogos”, responsável por atrelar a estrutura do jogo enquanto uma experiência “jogável” para o ser humano. Conceitos, regras e até, por vezes, o trabalho de outros membros da equipe, são organizados para formar uma estrutura de jogo coesa. Mediante essa definição do papel do design, temos a noção de que a evolução dos jogos digitais não se deve apenas às inovações tecnológicas, mas está diretamente ligada a ação dos jogadores ao longo do tempo, pois as experiências oferecidas pelos videogames dependem da comunicação com o ser humano. As diversas áreas que participam dessa indústria se agregaram para atender a necessidade de oferecer novas experiências aos jogadores.




    O videogame se sobressai em sua maneira de promover a interatividade com aquele que o consome. No ano de 1968, Ralph Baer, considerado o inventor dos consoles2 de videogames por seu protótipo “The Brown Box” (A Caixa Marrom), registrou a patente de sua invenção destacando a forma ativa de interação da audiência perante um novo dispositivo acoplado aos televisores, comparado ao limitado poder de influência do espectador em apenas selecionar dentre as programações disponíveis3. Como meio de comunicação, além transmitir mensagens pelos aparatos convencionais das mídias tradicionais, o jogo digital possui características que dependem da participação humana, exercida pelo jogador. A natureza interativa dos jogos digitais contrapõe a ideia de que o ser humano é um receptor passivo no contato com os meios de comunicação.




    Os videogames, em seus primórdios, eram produzidos restritamente por quem possuía domínio da informática e da engenharia. Em razão dos gráficos limitados e do imaginário restrito a esses profissionais, os títulos eram considerados repetitivos, simplistas e abstratos em comparação com outros meios, em especial, o cinema, que também se originou de uma invenção tecnológica. Ao longo dos anos, com o acréscimo de outras áreas à indústria dos videogames, novas formas de interação com o meio virtual foram descobertas, não apenas observados pela evolução gráfica, mas no potencial dos jogos em representar realidades e permitir a imersão humana em diversos contextos.




    O crescimento da indústria e a diversificação do público permitiu que os jogos digitais construíssem seu próprio repertório de características e linguagens. Tornou-se mais evidente o papel do videogame como alimentador das necessidades lúdicas do ser humano, permitindo a produção de cultura em razão de sua natureza simbólica. Enquanto nos jogos não-digitais, os jogadores, por meio de sua imaginação, são responsáveis por pavimentar a progressão mediante a materialidade “disponível” no espaço. Os videogames oferecem incessantemente mensagens, dinamizando-as em conjunto com os jogadores, uma vez que por meio da simulação se permite a materialização de diferentes representações de realidade.




    Embora possua mais de cinco décadas de vida, os valores dos jogos digitais e sua importância cultural continuam a serem muito questionados. É bastante comum ouvir que a qualidade de um videogame se deve a sua “diversão”, um termo que geralmente é utilizado de forma banal no senso comum, esvaziando uma visão mais aprofundada de suas potencialidades. Há uma compreensão de que atividades despretensiosas possuem um caráter negativo, como se tal tipo de engajamento não fosse inerente as necessidades do ser humano. Desconsiderando como parte fundamental do nosso desenvolvimento, na forma que lidamos com os fenômenos em nossa volta, na expressão de nossa natureza à produção de cultura.




    Dois sentidos relacionados a diversão são bastante comuns: o primeiro considera o jogo digital como um meio primariamente associado ao passatempo, e o segundo é referente ao prazer mediante sua eficiência técnica enquanto dispositivo tecnológico.




    1-1 A DIVERSÃO COMO PASSATEMPO




    Diversão, como passatempo, é considerado um sinônimo de entretenimento, pois ambos carregam o sentido de distração, no que se refere a comparação com atividades consideradas mais produtivas, como o trabalho. No caso dos jogos, devido a sua não-passividade, o notável esforço e energia depositados ao jogar são considerados improdutivos. Uma atividade lúdica não deixa de ser uma distração, pois serão estabelecidas regras, alternando a realidade durante a execução de um jogo. Um dos primeiros estudiosos sobre jogos, o sociólogo Roger Caillois afirma que o jogo é improdutivo, “não cria bens, riqueza, nem elementos novos de qualquer espécie; e, com exceção de troca de propriedades entre os jogadores, termina em uma situação idêntica à prevalecente no início do jogo”4. No entanto, autores posteriores não mais consideram o jogo existindo em um espaço totalmente fechado, passa a se admitir uma abertura nessa fronteira, o qual o jogador tem ciência da artificialidade do jogo e do que está fora desse contexto, e como ele influencia a atividade e também pode ser influenciado.




    A qualidade do jogo é atrelada em como a diversão favorece a interação com os videogames, evocando prazer e satisfação ao jogador, na consolidação dessa realidade alternativa. Por se tratar de uma atividade não obrigatória, há o entendimento de que, para poder atrair a atenção de um indivíduo, o prazer é algo que sustenta a atividade e mantêm o interesse na mesma por um tempo prolongado. O videogame, considerado como um produto, oferece ao consumidor uma fonte de prazer em uma atividade descompromissada das obrigações cotidianas.
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