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RESUMO

Imersao e Presenca nos Jogos FPS: Uma Aproximagao Qualitativa

A pesquisainvestiga os conceitos de imersdo e presenca nos jogos FPS (First-Person
Shooters, Jogos de Tiro em Primeira Pessoa) a partir de uma perspectiva qualitativa.
Realiza uma investigacdo tomando o fendmeno dos jogos FPS em duas décadas
de sucesso na industria dos jogos, dentro da qual observou-se transformacdes
paradigmaticas queincluem mapeamentos de controle, a profundidade de interacao,
realismo grafico, expansao consideravel de ambientes multi-usuario (multijogador),
etc. A metodologia foi heuristica com enfoque ontoldgico, situando-se nas
relacdes entre o especifico género de jogo FPS e realidade virtual, a partir de uma
organizacado da bibliografia e discussdo com profissionais da industria internacional.
A partir dos levantamentos realizados organiza e apresenta uma analise qualitativa
através da literatura académica tanto em realidade virtual quanto em jogos digitais
para estabelecer uma sintese de fatores a serem observados em estudos de caso e
avaliados por desenvolvedores convidados da indUstria de jogos FPS. Deste modo,
relaciona os conceitos, situando a imersdao no campo experiéncia convincente
de jogo e de se “estar no jogo”. Paralelamente, o termo realidade virtual (como
suporte), cuja descricdo multiforme situa-o entre configuracdes de dispositivos
relacionados a percepcdo sensorial e de experiéncias psicoldgicas providas por
este meio, do alcance extra-sensorial, reflete o desenvolvimento projetado para
a reproducado imersiva no qual participantes relatam a sensacdo de presenca, de
estarem em outro ambiente ou outro mundo. Acredita-se que o resultado deste
trabalho poderd contribuir para suprir uma caréncia de estudos no campo do
genéro FPS, dentro dos atuais estudos sobre realidade virtual e possivelmente no
auxilio para design e desenvolvimento de jogos FPS.

Palavras Ghave: Imersso, Presenca, Realidade Virtual, First-person Shooters, Games,
Topofilosofia.






ABSTRAGT

This research aims to investigate immersion and presence in FPS as qualitative
approach. This investigation is done by taking in account the two decades of
successes on the FPS genre in the games industry in which has been observed
paradigm transformations that include control mappings, depth of interaction,
graphic realism, considerable expansion in multi-user environments etc. The
methodology has been an heuristic one with such an ontological focus situated
between the relations of the specific FPS genre and virtual reality done by an
organization of bibliographic references and a discussion with professionals from
the international industry. From the selected survey which has been organized and
selected as a qualitative approach withing the academic literature in both virtual
reality and digital games to establish a synthesis of factors to be observed in case
studies and evaluated by invited developers from the FPS games industry. This way,
it relates the concepts, situating immersion in the field of the convincing experience
of the game and that of “being in the game”. In parallel, the term virtual reality (as a
support), by which multi-form definitions emplaces it between device configurations
or setups related to sensorial perception and of psychological experiences provided
by this medium, the extra-sensorial reach, reflects the development of a projected
immersive reproduction by which users of this medium describe the sense of
presence, of being in another place or another world. It is believed that the result
of this work should contribute to fulfill of studies in the specific FPS genre field,
within the own virtual reality studies and possibly in the aiding of design for the
development of the FPS games.

Keywords: Imersdo, Presenca, Realidade Virtual, First-person Shooters, Games,
Topofilosofia.
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CAPITULO I:
REALIDADE VIRTUAL COMO
CONFIGURACAO TECNOLOGICA

O desenvolvimento e difusdo dos jogos digitais FPS, first-person shooters, ja conta
com mais de vinte anos desde o inicio de sua popularizacdo na década de 1990'. Um
género com grande participacdo na industria do entretenimento de jogos para PC,
presente também de forma cada vez mais significativa no mercado de consoles e
outras plataformas como Playstation 3, Nintendo Wii, celulares e tablets. Os jogos
FPS evoluiram em muitos aspectos, principalmente técnico, com graficos cada vez
mais aprimorados, qualidade de som superior, possibilidade de simulacdes fisicas,
maior interacdo e integracdo entre o jogador e o ambiente virtual, desenvolvimento
também em comportamentos autdbnomos de NPCs e também pela possibilidade
de interacdo entre multiplos usuarios, modo multiusuario pela rede e distribuicdo
multi-plataférmica, tornando-os bastante populares e acessiveis como midia de
entretenimento.

Soma-se a esta evolucdo técnica o constante avanco e empenho para tornar mais
realista e imersiva a experiéncia ao usuario, de forma bastante difundida e, ano apods
ano, os first-person shooters sdo descritos, dentre outros géneros de jogos, como
sendo cada vez mais (considerados por muitos os mais) imersivos? 3. Este jargao é
adotado também pelo publico consumidor, composto por entusiastas e jogadores,
gue descrevem suas acdes e histdrias,partidas realizadas e seus grandes feitos
detalhadamente sobre suas experiéncias como se estivessem |3.

Paralelamente, o termo imersao é discutido no universo académico, ao ser tratado
no ambito da realidade virtual* e também em estudos especificos a jogos digitaiss,
apesar de avanc¢os na area, materais especificos ao género FPS ainda se apresentam
escassos. Os jogos first-person shooters com as caracteristicas sugeridas em
primeira, com uma presenca soélida na industria de jogos digitais e o uso destes

1 Para o presente momento, o “primeiro jogo FPS” estd sendo considerado como
Wolfenstein 3D, id Software, 1992,

2 Ken Levine, criador de Bio-Shock. Disponivel em: http://www.industrygamers.com

news/bioshock-creator-on-immersion-in-games/, [Acessado em: 01/08/2011]

3 Rétaux (2002)

4 Biocca (1992b), Biocca (1997), Lombard & Ditton (1997), Heim (1993), Slater (1994),

Loomis (1992)
5 Jennett et al. (2008), Ermi & Mayra (2005)
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jogos para atividades que vao muito além do lazer, sugerem a importancia de um melhor
entendimento deste género especifico, especialmente para se entender o que significa
descrevé-los como imersivos.

Desta maneira, torna-se importante refletir sobre a necessidade de se realizar um estudo
para uma melhor compreensdo dos possiveis fatores que contribuem para imersao e a
sensacdo de presenca nos FPS e sua relacdo com realidade virtual, pois hd uma aparente
compatibilidade entre estes dois universos que merece maior investigacdo, obviamente
também, estes sdo separados por diferencas. Parece razodvel que a orientacdo inicial
neste trabalho seja feita pelo estudo em realidade virtual para compreensdo de imersao e
da sensacdo de presenca para o qual estas sdo projetadas, supde-se que algumas destas
qualidades podem ser Uteis na anadlise género FPS, um dos objetivos deste trabalho.

A identificagdo académica literdria sobre o assunto complementar-se-4a com a
elucidacado de profissionais desenvolvedores dos jogos FPS; nada mais justo, considera-
se de fundamental importancia para a sintese destas observacdes o ponto de vista dos
desenvolvedores que tratam deste objetivos em comum: tornar a experiéncia cada vez
mais imersiva e presente ao usuario. A convergéncia dos argumentos apresentados
sobre experimentacdo e pratica dos desenvolvedores e o componentes do universo
literario sobre imersao em jogos digitais e realidade virtual, ou seja a interseccdo destes
dois universos & gque serd sintetizada em hipdtese para sua observacdo em anadlise e
identificacdo estudos de caso para jogos FPS.

Entende-se que é interessante para este trabalho uma apresentacdo formal dos jogos
FPS, de como estes sdo qualificados, que caracteristicas semelhantes permitem agrupa-
los sob este género e que esta apresentacdo demonstre a evolucdo histdrica/cronoldgica
do género, apontando as rupturas de paradigmas e o estabelecimento de convencdes
de integracédo, sob os aspectos ditos técnicos, de hardware e de conteldo, do ambiente
digital em seus aspectos ontoldgicos com o jogador. Alguns, das centenas de jogos FPS
produzidos serdo serdo utilizados como estudos de caso para identificacdo dos aspectos
ou questdes especificas ao longo deste trabalho.

Acredita-se em um resultado conclusivo qualitativo; na enumeracdo através da sintese
destas observacdes para imersado e presenca nos jogos FPS bem como uma avaliacdo
do género ao uso de dispositivos de realidade virtual imersiva apontando para possiveis
mudancas paradigmaticas e tecnoldgicas tanto no género FPS bem como no préprio uso
de realidade virtual. O resultado deste trabalho deverd identificar os fatores que estdo
relacionados a imersdo e a sensacdo de presenca comumente descrito por jogadores
de jogos FPS, que podem também auxiliar no proprio estudo sobre realidade virtual.
Ainda, outras contribuicdes podem ser mencionadas, como uma colaboracdo mais efetiva
para suprir a caréncia de estudos académicos no especifico género e possivelmente no
auxilio para design e desenvolvimento dos proéprios jogos FPS, estabelecendo teoria
fundamentada como base de referéncia para o intuito principal de propiciar a sensacao
de presenca e imersdo por parte dos jogadores nos jogos FPS.



Realidade Virtual, Presenca e
Imersao

DEFININDO REALIDADE VIRTUAL

“O que é o real? Como vocé define realidade? Se vocé estd falando sobre o que vocé pode
ouvir, do que vocé pode cheirar, degustar ou sentir entdo o real é simplesmente sinais
elétricos interpretados pelo seu cérebro.” — Morpheus (The Matrix, 1999)

“O dispositivo final, claro, seria um quarto no qual o computador pode controlar a existéncia
de matéria, uma cadeira apresentada neste quarto seria boa o suficiente para se sentar.
Algemas apresentadas neste mundo seriam confinantes e uma bala apresentada neste
ambiente seria fatal. Com a programacao apropriada, tal dispositivo poderia literalmente
ser o Pais das Maravilhas por onde Alice andou.”

(Ilvan Sutherland, The Ultimate Display, 1965)

“O derradeiro dispositivo representacional permitiria que o observador interagisse
‘naturalmente’com objetos e outros individuos dentro de um ambiente simulado ou
‘mundo’, uma experiéncia indistinguivel da ‘realidade normal’.” (Jack Loomis, Immersive
Virtual Environment Tecnology as a Basic Research Tool in Psychology, 1999)

A realidade virtual, como um universo distinto, futurista e quase magico, gerado pelo
computador, ja surgia conceitualmente desde os principios da computacao grafica, visdo
por lvan Sutherland ainda na década de 1960. Contribuiram para uma maior difusdo e
popularizacdo do assunto principalmente nas décadas de 1980 e 1990, com a difusdo de
cultura cyberpunk através de Neuromancer de William Gibson e filmes como Tron (Disney
-1982), Akira (Katsuhiro Otomo - 1988), Total Recall (Carolco - 1990), The Lawnmoer Man
(New Line Cinema - 1992), The Matrix (L. Wachowski, A. Wachowski - 1999), para citar
alguns. Mas historicamente, observa-se o interesse humano pela percepc¢ao da realidade,
ou, do que seria de fato a realidade de acordo com a percepcdo apresentada ou, através
da representacdo. Desde Platdo, com a sua Alegoria da Caverna no livro Republica,
percebe-se que a realidade vivida depende em grande parte da percepcdo daquela
realidade. Muitos autores citam Platdo como um dos precursores da realidade virtual,
pela semelhanca dos conceitos tratados e da analogia que trata o mito do mundo que se
vive de acordo com o que se percebe:

Na Alegoria da Caverna, escravos gue estdo presos em uma caverna nunca tiveram acesso
ao mundo externo e tudo o que podem ver sdo as sombras de pessoas e de objetos
guando passam em frente a uma fogueira. As sombras sdo projetadas em uma parede
a frente dos escravos acorrentados. Os escravos discutem e interagem entre si sobre o
gue véem sem no entanto, estarem cientes de sua limitacao; se fossem libertos, poderiam
enxergar o mundo de outra maneira, poderiam ver o verdadeiro mundo iluminado pela
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luz e ndo apenas as sombras projetadas, da aparéncia dos objetos e coisas vistas. Além
da analogia inteligivel, relacionada a iluminacdo, ao conhecimento, é possivel enfatizar
também a analogia sensivel e trazer o tema mais préximo do conteddo deste trabalho,
em se tratando de realidade virtual: Se é possivel tornar o mundo diferente através dos
sentidos, seria possivel também mudar a forma como se percebe o mundo, portanto, o
que pode ser entendido como uma realidade alternativa, de uma realidade possivel ou
transformavel, de acordo com uma disponibilizacdo de percepcdo do mundo.

Seria possivel apresentar determinada configuracdo de ambiente que possa direcionar a
maneira como este é percebido ou sentido? Se um percebe o mundo de acordo com os
sentidos, serd possivel sugerir determinada percepcdo se houver o controle efetivo sobre
a maneira como é apresentado o ambiente, assim sendo, a prépria realidade?

A resposta para estas questdes parece apontar para o objetivo principal da realidade
virtual. H& um objetivo em comum, recriar a realidade, como simulacdo sensorial
sinestésica, uma representacado sob forma de acoplamento humano-maquina, da interface,
como funcionalidade cibernética. Pressupondo esta possibilidade é que o caminho
para a evolucdo da realidade virtual se faz. O célice sagrado® da realidade virtual, seria
a mediacdo perfeita, ou como descreve Biocca: “Neste processo continuo de design, o
engenheiro procura por interfaces que sdo tdo transparentes que se tornam ‘segunda
natureza’, e a longo prazo ainda invisivel, o que Winograd e Flores chamam ‘estar a mao’.”
(Biocca, 1992b, p. 30, traducao nossa)”.

Obviamente, esta condicdo depende de inimeros fatores. Mas a Realidade Virtual tem
sido observada historicamente principalmente sob o ponto de vista tecnoldgico’, da
configuracdo de dispositivos, mas potencialmente estas tecnologias podem servir a
muitos propdsitos, que vao além de aplicacdo militar, industrial e educacional, a época de
maior notoriedade de realidade virtual repercutiu em resultados de midias diferentes que
se conhece hoje, desde aparelhos celulares a jogos de computador. Parece um momento
oportuno para apresentar alguns dos dispositivos principais que configuram a tecnologia
de realidade virtual imersivas.

REALIDADE VIRTUAL COMO CONFIGURAGAO TECNOLOGICA

A maior parte da cobertura da midia e pesquisas que versam sobre a realidade virtual
apresentam predominantemente o ponto de vista tecnoldgico, de hardware, possivelmente
pela crescente difusdo no final da década de 1980 e inicio de 1990 da imagem de alguém

6 Heim (1993, p. 122)
7 Steuer (1993, p. 3)
8 Realidade Virtual Imersiva (Biocca, 1997, p. 2) ou Ambientes Virtuais Imersivos (Loomis,

1999, p. 557) sdo termos utilizados para descreverem uma configuracdo que de dispositivos que
visam imergir o observador através de estimulos aos canais sensoriais como visdo, audicdo, tato,
paladar e olfato. Estes estimulos devem substituir a percepcdo do mundo imediato pelo mediado.



envolvido por avancados apetrechos eletrénicos. Originalmente, o termo para esta
configuracdo genérica de dispositivos surgiu no inicio da década de 1980, popularizado
por Jaron Lanier, um cientista da computacdo envolvido em pesquisas e fundador da
VPL Research, Inc®® (Uma empresa destinada a venda de produtos de realidade virtual
imersiva). Realidade virtual foi impulsionada inicialmente em grande parte por incentivos
de instituicdes como a NASA, A for¢ca aérea dos Estados Unidos, Bell Labs e outras com
interesse em desenvolvimento em areas diversas como treinamento militar, civil, para
aviacdo espacial e tele-robdtica™ Em relacdo a midias tradicionais, realidade virtual pode
ser vista de uma maneira genérica como a mistura multi-sensorial de diversas destas
midias: A televisdo, o telefone, o computador pessoal, sistemas e controles mecatrdnicos.
Ao passos que estas midias avancam e evoluem como refinamentos tecnoldgicos de
midias existentes, realidade virtual representa uma mudanca paradigmatica: o intuito é de
prover a sensacdo de presenca em ambientes fora de alcance, uma espécie de extensdo
sensorial (Biocca, 1992b, p. 24), para poder ser onde ndo é possivel. A tecnologia de
realidade virtual imersiva toma diversas formas e provavelmente ndo se pode falar falar
de um paradigma estabelecido e especifico de configuracdo de hardware, mas ao invés
disto, de diversas combinacdes tecnoldgicas que propiciam experiéncias diversas como a
sensacao de presenca, através da imersdo do acoplamento com estes dispositivos (Biocca,

1992b, p. 25).
“O fendbmeno, tem sido referido como a “externalizacdo”ou “atribuicdo distal”,
é esta em que a maior parte de nossa experiéncia de percepcdo, mesmo
originantes da estimulacdo dos érgaos sensoriais, € referido para um espaco
externo e além dos limites dos 6rgados sensoriais.” (Loomis, 1992, p.1)

A ideia de juncdo sensorial para criar uma poderosa ilusdo perceptiva ndo é restrita a
configuracdo de hardware da realidade virtual. De fato, historicamente o que a realidade
virtual apresenta é um passo adiante dos diversos feitos do passado que visavam
objetivo semelhante. Os primeiros filmes mudos exibidos ainda no século dezenove ja
chegavam a causar espanto a tal ponto de pessoas sairem correndo da sala de cinema
ao verem a projecdo de uma locomotiva vinda em sua direcdo, décadas depois, filmes
possuiam também o canal de adudio, exibidos com trilhas sonoras e didlogos. Um passo
adiante para a experimentacdo de uma configuracdo com maior capacidade imersiva, O
Smell-O-Vision?, ainda na década de 1960 utilizava a liberacdo de dezenas de odores e
cheiros diferentes sincronizados com a projecao do filme, imagem e audio, que prometia
enriquecer a experiéncia aos espectadores, apesar deste Ultimo exemplo ndo ter obtido
sucesso comercial, este serviu ainda como referéncia para trabalhos posteriores que serdo
apresentados adiante.

Outro exemplo para esta sinestesia providenciada por apparatus tecnoldgico ao

9 Pagina pessoal de Jaron Lanier, Disponivel em: http:/www.jaronlanier.com/vrint.html,
[Acessado em: 08/10/2011]

10 VPL Research, Inc. Disponivel em: http:/www.streettech.com/bcp/BCPgraf/StreetTech/
VPL.html, [Acessado em: 02/03/2012]

n Biocca & Levy (1995, p. 4-5).

12 Smell-o-Vision, Disponivel em: http:/en.wikipedia.org/wiki/Smell-O-Vision, [Acessado em:
14/08/2011]
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espectador é o Sensorama®, criado por Morton Heilig e patenteada na década de 1960.
O Sensorama é um interessante exemplo precursor em termos de configuracdo multi-
sensorial a realidade virtual: Trata-se uma maqguina semelhante a um grande fliperama
que disponibiliza além de visdo estereoscodpica de diversos filmes, dudio, correntes de
vento para simular velocidade a liberacdo de aromas de forma sincronizada aos eventos
do filme ao usuario

Apesar destes exemplos apresentarem aproximacdes para sinestesias para experiéncia, o
grau de interatividade nestes é muito baixo, pois essencialmente o usuario destes sistemas
€ um observador. Ocorre que a configuracdo de dispositivos de realidade virtual imersiva
se baseiam em um feedback, através da interface, a mesma que controla os dispositivos
de saida, estes que sdo apresentados sob forma de dispositivos para estimulos sensoriais.
Portanto, esta interface deve ser utilizada como meio de entrada de comandos ou acdes
do usuario, ou, participante deste sistema que pode entdo verificar o mundo a partir de
sua disposicdo e ndo através de cenas de filmes, animacdes de computacdo grafica mas
através de recursos que permitam a troca de informacdes usudrio-sistema em tempo real.
A partir de uma leitura do mundo, ha engajamento do usuario dentro das possibilidades
de interacdo, uma constante troca de informagdes. Entrada e saida de estimulos™
providenciam a interacdo do homem com o ambiente virtual em um carater cibernético.

Observa-se que o constante avanco no campo da simulacdo, mediada pelos dispositivos,
visava substituir o mundo real, através dos sentidos do proprio corpo, objetivando a
producdo de uma experiéncia controlada pela reproducdo de estimulos para os 6rgaos
sensoriais através de dispositivos. Para algumas pesquisas de realidade virtual, quanto
mais bem substituidas as sensacdes do mundo real, pela mediacdo de dispositivos —
pelo completo ofuscamento sensorial do mundo real e sua substituicdo pela mediacao
sensorial artificial — mais imersiva e realista se torna esta representacado, objetivos finais
da realidade virtual:

“O objetivo final do design de interface de RV nd&o é nada menos do que a
imersdo completa dos canais sensoriomotores em uma experiéncia vivida
gerada a partir do computador. As midias sempre foram tidas como ambientes
— Ambos, televisdo e radio dominam os recintos em que sdo utilizadas e das
mentes que as utilizam. Mas ambientes RV cercam os sentidos.” (Biocca & Levy,
1995, p. 17)

No entanto, ndo bastaria apenas substituir os sentidos pela mediacao artificial. De igual
importancia se torna a capacidade de intervencdo nestes meios, através da interacdo pela
interface humano-maquina. A diferenca principal em relacdo a outras midias, além de uma
combinacdo de estimulos sensoriais especificos para reproducdo de um ambiente virtual é
a capacidade de interacdo com estes, essencialmente passa-se a posicao de participacao

13 Biocca & Delaney (1995, p. 64)

14 A utilizacdo de entrada e saida de estimulos corresponde a duas diferentes fontes. Em
primeiro lugar, uma analogia com a teoria dos circuitos l6gicos e, em segundo, com as a teoria
behaviorista do comportamento, baseada em Watson e Skinner e a neurologia: entrada (aferente)
e saida (eferente). Ambas acepcdes aparecem no conceito de cibernética que se constitui na base
do conceito de ciberespaco e RV.



nestes meios (Murray, 2003, p. 80). E através da combinacado dos dispositivos de /nput e
Output gue se obtém comunicacdo entre humanos e maquinas ou entre humanos através
de maquinas, a interface, conforme a aproximacdo de Biocca: “Tecnologia de realidade
virtual pode ser considerada como um arranjo de dispositivos de entrada e saida possiveis,
cada um servindo a um canal sensorial ou ligado aos movimentos do corpo do usuario e
a suas respostas”. (Biocca, 1992b, p. 29)

Apesar de parecer ainda algo distante da realidade da maioria das pessoas, herancas
em avancos em pesquisas e desenvolvimento de hardware para realidade virtual migram
A0S poucos para o uso comum, de pessoas comuns, mais do que se nota, telefones
celulares, controles manuais de videogames e televisores hoje disponibilizam através
dos dispositivos recursos, como feedback haptico, visdo estereoscdpica, som 3D,
reconhecimento gestual corporal, que antes sé eram disponiveis aos laboratdrios e centros
de pesquisa, industrias e forcas militares. Torna-se importante apresentar os dispositivos
utilizados e convencionados como configuracdes de tecnologias de realidade realidade
virtual imersiva. Uma tarefa impossivel e desnecessaria para este estudo seria aprofundar
a descricdo e detalhar todos os aparelhos ou dispositivos; existem experimentos e novos
dispositivos sendo criados e testados a cada instante, em diversas instituicdes, empresas
e industrias neste mesmo momento, comprovando um termo definivel temporalmente
mas difuso pela natureza dindmica, Uma abordagem tendo em vista relevancia histérico-
evolutiva demonstrativa da tecnologia parece ser mais adequada.

DISPOSITIVOS DE SAIDA
e Dispositivos Visuais

Assim como o0s pintores do renascimento, que buscavam criar a ilusdo ao espectador ao
pintarem os ao promoverem uma ambientacao, através de diversas técnicas em pintura,
como o ponto de fuga, perspectiva, volume e sombras, a busca pela representacdo
verossimil também se faz na representacdo de ambientes de realidade virtual. Filmes
adicionam grau extra de realismo a imagens representativas ou mediadas, ao conferirem
movimento dos elementos da imagem, a partir de um ponto de vista da cdmera, elementos
gue se movem em velocidades diferentes, atribuem um aspecto de profundidade a
imagem. Porém a verdadeira profundidade ndo é obtida como na forma de visdo real
fora de uma tela, pois estes meios necessitariam de dois recursos principais, um ponto de
vista sutilmente diferente entre os dois olhos, a disparidade ocular®, parallax binocular®
ou Vvisdo estereoscopica. O outro recurso estd relacionado ao fluxo dos elementos
invariantes da imagem, pela oclusdo e descobrimento cada vez que ha movimento do
ponto de vista neste espaco representado, para um filme ou ao assistir algum conteldo
reproduzido, ndo ha controle do movimento pelo espectador, este assiste as cenas que
ja foram gravadas e do movimento de imagens que sempre se repetird, o mesmo ponto

15 J.J. Gibson, (1979, p.203)
16 Biocca & Delaney (1995, p. 68)
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de vista em movimento no espac¢o, com a reproducdo do filme (Biocca & Delaney, 1995,
p.68).

Ivan Sutherland idealizou o HMD (Head-Mounted Display), ainda na década de 1960,
através do acoplamento do dispositivo a cabeg¢a do usuario, dai o nome, Head-Mounted
Display". A realizacdo deste experimento ndo se restringe apenas a visdo estereoscopica
do virtual, talvez mais importante que esta caracteristica seja o fato da visdo do mundo,
disposta ao usuario, ser baseada na direcdo onde este pode olhar o mundo e de sua
atualizacdo em tempo real pela movimentacdo do prdprio usuario. Portanto, o principal
sentido em utilizado para percepcdo do ambiente, a visdo®, ainda que representado
por imagens tipo wireframe, estas causavam uma forte impressao tridimensional, pela
profundidade estereoscdpica e pela liberdade de navegacado, reproduzindo o parallax
de movimento controlado, em resposta ao observador, outro fator fundamental estd
relacionado a saturacdo sensorial do meio utilizado, ou o quanto este “substitui’a visdo
imediata real.

Nestes 50 anos de HMDs, além dos avanc¢os quantitativos, como maiores resolucdes,
cores e contraste dispostos a cada écran individual, houve consideravel diminuicdo de
tamanho e maior portabilidade destes dispositivos: Os primeiros HMDs eram tao pesados e
considerados perigosos que tinham de ser sustentados por cabos presos ao teto. Usuarios
constantemente queixavam-se de dores e hematomas pelo uso destes dispositivos
em experimentos (Biocca & Delaney, 1995, p. 78). O grande otimismo no entanto ndo
deixava esconder questdes criticas no uso destes dispositivos, algumas destas relativas
a baixa resolucdo e restrita abrangéncia do campo visual representado, problemas com
a convergéncia ocular, dada pela rotagdo dos globos oculares para direcionamento de
visdo binocular aos objetos préoximos ou mais distantes, o fato da visdo ocular do usuario
estar direcionada a tela e de imprecisdo dos objetos situados na tela prejudicava o foco
em objetos de distancias variantes e outro problema e talvez o principal, a laténcia dos
sistemas utilizados que causava falta de responsividade do sistema além da comum
sensacdo de ndusea (Biocca & Delaney, 1995, p. 71). Apesar do constante avanco nos
dispositivos ja& percebidos em 1999 (Brooks, 1999, p. 2), qgue acompanharam de uma maneira
geral o avanco em tecnologias de telas ou monitores como maior resolucdo, densidade e
contraste para pixels, os HMDs sempre se mantiveram longe de um mercado de consumo
em massa, esta tecnologia ainda ndo é adotada como padrdo de visualizacdo. Promessas
recentes no desenvolvimento de HMDs com avanc¢os significativos em termos abrangéncia
do campo visual, de resolucdo e densidade de imagens e principalmente pelo progresso em
otimizagdes que permitem menor laténcia e maior taxa de quadros por segundo parecem
reanimar o possivel uso da tecnologia, principalmente para os jogos digitais, especificamente
0s jogos FPS®™.

17 Sutherland (1968)
18 Biocca & Delaney (1995, p. 66)
19 Entrevista com John Carmack sobre o atual avanco tecnoldégico e acessibilidade recente

do HMD. Disponivel em: http:/www.computerandvideogames.com/351941/has-id-softwares-john-
carmack-cracked-virtual-reality-gaming/, [Acessado em: 20/06/2012]




“Com um dispositivo estereoscodpico e as sugestdes visuais do parallax de
movimento centrado no usuario, o usuario € um ator no meio virtual. O usuario
€ imerso em um ambiente visual e pode olhar em volta e explorar visualmente
o mundo gerado pela computacdo grafica que o cerca.” (Biocca, 1992b, p. 34.

Virtual Reality Technology: A Tutorial)

O uso de um dispositivo visual montado na cabeca ndo estd restrito a substituicdo das
imediacdes, estes podem ser utilizados também para a projecdo de imagens com o uso
uma tela semi-transparente sobre a visdo imediata real. Algumas consideracdes sobre
este modo de dispositivo incluem: estes dispositivos devem ter pouco peso,como oculos
normais, devem preencher o campo visual e serem compativeis ao grau ocular?. O Project
Glass? do Google é um exemplo recente de uso de HMD, este exemplo no entanto estad
relacionado a outro campo de estudos de realidade virtual, a realidade aumentada?, da
“sobreposicdo de dados gerados a partir do computador sobre o campo visual primario”
(Heim, 1993, p. 148). Outros exemplos incluem tipos de tecnologia para mediacdo visual
sobre o ambiente, como CAVE? (Cave Automatic Virtual Environment, uma projecdo
sobre paredes que cercam o usuario) que também também utiliza HMD para controle
de visualizacdo do ambiente projetado nas paredes. Outro exemplo que faz uso de
mapeamento e projecdo sobre superficies reais € a peca promocional da Sony, Sony
Realtime Projection Mapping* (Figura 5)». Todos estes sdo essencialmente diferentes
da realidade virtual imersiva pelo carater de substituicdo para o qual, estes ultimos, ndo
sdo projetados, realidade aumentada € a aplicacdo de tecnologia para sobreposicdo
direta sobre as imediagdes reais de uma maneira menos brusca: “RV, com sua realidade
aumentada, permite uma transicdo mais suave e controlada para a realidade e de volta”
(Heim, 1993, p. 127). Entende-se que um estudo completo de realidade aumentada esta
além do escopo deste trabalho, porém, estes exemplos sdo Uteis para demonstrar a
expansao iterativa e tecnoldgica destes meios, mais proximos ao uso comum.

e Dispositivos de Audio

Como descrito, uma das caracteristicas principais de uma configuracdo de realidade
virtual imersiva se faz pela combinacdo de estimulos sensoriais providos pelo meio
tecnoldgico. A comunicacao através do meio utilizando o canal de dudio pode intensificar
significativamente a eficacia da mensagem. De uma maneira geral, o cinema nunca mais
voltou aos filmes mudos apds a introducédo e a difusdo de dudio neste meio. A televisdo ja

20 Biocca & Delaney (1995, p. 81)

21 Postagem sobre o) Project Glass. Disponivel em: https:/plus.google.
com/11626127367496192147/posts, [Acessado em: 05/07/2012]

22 Realidade aumentada como um campo da realidade virtual, Heim (1993, p. 127)

23 Carolina Cruz-Neira, Daniel J. Sandin, Thomas A. DeFanti, Robert V. Kenyon, and John C.

Hart. 1992. The CAVE: audio visual experience automatic virtual environment. Commun. ACM 35, 6
(June 1992), 64-72. DOI=10.1145/129888.129892 http.//doi.acm.org/10.1145/129888.129892

24 Um projeto que mapeia a orientacdo e volume de superficies para aplicacdo de projecdo no
ambiente. Disponivel em: http://vimeo.com/34122312 [Acessado em: 14/02/2012]

25 Figura 5:Créditos figura 5
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nascera agregando o canal de dudio. O telefone, essencial para a comunicacdo humana,
ja existia muito antes.

Em um meio interativo que utiliza a estimulacdo auditiva, espera-se a correspondéncia
dos acontecimentos ou eventos e suas representacdes auditivas. De forma correlata a
visdo, um deve modelar o ambiente através da percepcdo sensorial também auditiva,
isto € crucial em ambientes virtuais imersivos que disponibilizam recursos para audio
espacializante (Biocca, 1992b; Biocca & Delaney, 1995, p. 81); certas caracteristicas que
possibilitam identificar através da orientacdo e do posicionamento do participante
atribuicdes a objetos ou entidades que emitem som. O som da brisa em um campo
coberto por arbustos, ou o som da costa maritima, de uma praia, o som de passaros e
de objetos ou veiculos, estes podem ser estaticos, em temos de movimento, uma fonte
emissora de som que ndo se locomove. Mas a fonte que emite o som pode também ser
movel, a reproducao auditiva de objetos que se movem no espaco tridimensional, por
exemplo uma ambulancia com a sirene ligada que passa proximo ao espectador, esta
cena pode ser percebida até mesmo sem a imagem, dada apenas a transicao ou variacdes
sonoras distintas para os dois ouvidos. Similarmente ao HMD, o uso de dispositivos que
apresente uma reproducdo auditiva aos 6rgaos sensiveis ao som, deve utilizar de recursos
de reproducdo de som que permitam a identificacdo e o modelamento do mundo com
base na acao deste observador, ou, ouvinte. O uso de estereofonia provavelmente é o
recurso auditivo mais comum e utilizado em ambientes virtuais, tanto em jogos quanto
ambientes de realidade virtual imersiva e para outras midias como filmes e musicas. A
sutil diferenca entre estes dois canais pode sugerir aspectos relacionados a localizacao,
orientacdo e movimento. Da mesma maneira que um consegue distinguir em qual direcdo
estd localizada uma fonte de emissdo de dudio no espaco, pela simples orientacdo da
cabeca que capta diferentes niveis de volumes e frequéncia da mesma fonte para os
ouvidos em ambientes virtuais, que apresentem recursos de som espacializante, um pode
de maneira semelhante, orientar sua visdo e perceber a diferenca captada de som desta
fonte aos ouvidos. Outros recursos sonoros sao utilizados conferindo efeitos sonoros que
tornam a percepcao auditiva nestes ambientes mais acurada, como o efeito Doppler® em
que a frequéncia das ondas sonoras percebidas é comprimida ou expandida, de acordo
com a aproximacao ou distanciamento desta fonte emissora de som, como a buzina de
um carro em movimento.

Mas mesmo com recursos avancados, o modelamento do ambiente virtual por parte do
participante apenas pelo estimulacdo auditiva pode ser confusa ou incompleta, entdo a
juncao auditiva deste ambiente e todos estes recursos em sincronia com uma estimulacdo
visual conferem uma clareza de percepc¢do deste ambiente muito maior (Biocca, 1992b,
p. 41), um canal sensorial complementa o outro, a percepc¢édo se faz entdo de forma mais
completa.

26 Doppler Effect, Disponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/Doppler_effect [Acessado em:
12/02/2012]




e Dispositivos Hapticos

Como descrito por Sutherland (1968), o dispositivo ideal para mediacdo, simularia também
uma a sensacao fisica, do tato e através das leis da fisica. TAo complexo e potencial seria
o dispositivo que tornasse possivel sentir os objetos através do tato, pelas texturas e
formas, pelas propriedades fisicas, como peso, elasticidade e consisténcia. Talvez esta
seja uma das maiores dificuldades ou mesmo um objetivo ainda muito distante se
comparado ao atual estagio tecnoldgico de mediacdo dos outros sentidos para realidade
virtual. A maior parte das configuracdes destes aparelhos priorizam os dispositivos de
video e de audio (Biocca & Delaney, 1995, p. 84); ainda assim, diversas sao as tentativas
e significativos sdo os progressos, tdo variados, que visam simular a interacao fisica, pelo
toque, pela dindmica e cinética no meio, com o uso de variadas pecas tecnolégicas como
luvas, bracos articulados, exoesqueletos, dispositivos que vibram e plataformas movidas
a pistdes hidraulicos que permitam perceber o virtual como também estimulacao fisica.

Esta grande variedade de formas de acoplamento se difunde com a utilizacdo da
tecnologia para diferentes finalidades, como o entretenimento por exemplo, onde é
possivel observar com maior facilidade em maquinas de fliperamas comuns em qualquer
shopping center ou casa de jogos. Estas cabines de fliperamas tomam as formas segundo
as suas referéncias reais, como interiores de carros esporte, cacas e helicopteros. Com
assentos ergondmicos, pedais, volantes, manches e botdes, trazem o usuario para mais
proximo da configuracao real, do acoplamento fisico, tatil e bio-mecanico com a maquina,
Para estas determinadas situacdes e publico alvo, o nivel de realismo ou fidelidade de
simulacao é intencionalmente limitado, utilizando-se de abstracdes ndo realistas. O publico
em geral ndo saberia operar todos os instrumentos de operacdo de uma cabine real de
um avido (Figura 6%). Caso diferente dos simuladores projetados para o treinamento de
pilotos, que possuem uma complexidade muito maior dos procedimentos de operacao,
almejando serem os mais fiéis possivel de uma situacdo de voo completa, da cabine real
como réplica fisica e funcional, de sua operacdo através dos inumeros dispositivos de
entrada como botdes, manches e alavancas® (Figura 72°).

Mas além da acomodacdo fisica e ergondmica do usudrio no simulador, outro fator
de grande relevancia para mediacdo fisica € o proprio uso da fisica como atuacdo de
resposta a eventos mediados. Force feedback®® é o termo utilizado para descrever o um
evento cinético, um em que energia cinética é aplicada sob forma de dispositivos com
variadas configuracdes de precisao, pressao e resolucdo ao usuario, impelindo a sensacdo
de tato. Por exemplo, ao se pilotar um carro de corrida e ao percorrer o veiculo sobre
diferentes tipos de superficies, hd a simulacdo da vibracdo causada pela reacdo fisica do

27 Sega Europe announces the arcade Sega Rally. Disponivel em: http://www.generation-nt.
com/sega-europe-sega-rally-revo-borne-arcade-actualite-97391.html, [Acessado em: 03/03/2012]

28 Inside REAL Qantas 747 flight simulator HD. Disponivel em: http://www.youtube.com/watc
h?v=L8JUWUKXVO08&feature=related [Acessado em: 02/2012]

29 Cabine do Boeing 747-400. Disponivel em: http:/www.aviationsystemsdivision.arc.nasa.
gov/multimedia/cvsrf/index.shtml. [Acessado em: 14/04/2012]

30 Force feedback neste contexto se refere ao “resultado da exploracdo ativa de uama
superficie ou objetos pelos membros, maos e pele do usuario” (Biocca & Delaney, 1995, p. 84)
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carro, de seus componentes como roda e suspensdes e forcas de aceleracdo com o meio,
reproduzindo a sensacao de de vibragcdes no volante e no veiculo pela topografia e textura
do terreno. Exemplos de instrumentos que vibram estdo presentes em consoles ha pelo
menos uma década, como o gamepad DUAL SHOCK® disponivel ao PlayStation® (1994).
Mas as cabines mais complexas voltadas para simulacdo também sdo movidas cilindros
pneumaticos, plataformas dindmicas que giram a determinado angulo, pela combinacao
da sustentacdo dos pistdes e realizam movimentos de translacdo e rotacdo, verticais
e horizontais (Biocca & Delaney, 1995, p. 92). Estes movimentos, estas aceleracdes,
reproduzem a inércia através do movimento e da rotacdo, culminando em uma percepc¢ao
proprioceptiva de movimento, musculos, tecido e pele do corpo, a sensacao visceral
literal de se estar em movimento no espaco, simulando um deslocamento do corpo no
espaco fisico real. Esta sensacdo de movimento fisica, correlacionada aos outros sentidos,
visdo e audicado, intensificam a percepcdo de navegacdo, movimentacdo e orientacdo
no ambiente virtual (Gibson, 1979, p.121, p.182-183). Dada a diversas dificuldades, como
complexidade de operacdo, custo e acessibilidade, para citar algumas, estas plataformas
moveis® geralmente requerem significativo investimento implicando em um uso mais
restrito a grandes instituicdes ou centros de pesquisa para treinamento ou em grandes
parques tematicos (Figura 83%).

Além do ambiente e dos instrumentos fisicos, tateis e manipuldveis, um retorno mecanico
de vibracdes e forcas influentes, uma sensacdo de haptica, de tato ainda ndo é disponivel
por estes meios. O force feedback mais refinado permitiria perceber objetos através de
uma amostragem pelo tato®, da sensacdo de resisténcia mecanica quando um toca um
objeto: “Quando vocé alcanca para tocar o mundo virtual, a ilusdo de presenca requerera
um mundo que empurra de volta a vocé... (...) Para isto é necessaria a ilusdo haptica
completa.” (Biocca, 1992b, p. 44). “(...) por exemplo quando vocé aperta o colchdo para
sentir a sua firmeza, receptores em grandes grupos de musculos no braco comunicam
com o cérebro o tipo de forca que um esta encontrado.” (Biocca, 1992b, p. 90).

Esta percepcdo mais acurada do meio, através de mecanismos destes dispositivos sdao
especialmente Uteis em situacdes em que ndo é possivel o contato direto humano.
Exemplos sdo as teleoperacdes de bracos mecanicos em ambientes nocivos, como
instalacdes nucleares ou em areas remotas como o fundo do mar ou em operacdes no
espaco (Figura 9)%*. Através de bracos articulados ou do envelopamento das maos e
bracos, é possivel reproduzir as resisténcias aos graus de liberdade das articulacdes, com
juntas mecanicas posicionadas de maneira a criar forca contraria para a contracao dos

31 VMS — Vertical Motion Simulator. Disponivel em: http:/www.nasa.gov/centers/ames
research/technology-onepagers/vms.html. [Acessado em: 26/04/2012]

32 Link da figura 8: http:/turnstylenews.com/wp-content/uploads/2011/10/nasa-
simulator-e1319495459944.jpg

33 “Amostragem pelo tato” é referente ao continuo ato de expandir em relacdo ao ambiente
ou objeto através do tato e da forca mecanica, recebendo em troca uma sensacdo de resisténcia.
(Biocca, 1992b, p. 44)

34 TOPS, TeleOperation/TelePresence  System. Disponivel em: http://cyberneticzoo.
com/?p=6367. [Acessado em: 06/02/2012]




dedos, da articulacdo da mao e de outras articulacdes, o exoesqueleto® 3, Apesar da
extrema complexidade e utilizacdo restrita a maioria das pessoas, o uso de dispositivos
hapticos articuldveis ou exoesqueletos encontra aplicabilidade aos poucos, também em
atividades comuns como jogos¥.

Mas a precisao de estimulos hapticos pode ir ainda além do retorno de forcas por sistemas
articuldveis ou de vibracdo de dispositivos, a sensacdo mais refinada de superficies,
texturas, relevo e irregularidades:

“Quando usuarios de realidade virtual se abaixam para pegar um cubo gerado
a partir de computacao grafica, a ilusdo (e a informacédo!) seriam expandidas
enormemente se um pudesse alisar a superficie lisa do cubo, ou sentir as arestas
deste cubo ao pressiond-la contra as pontas dos dedos.”(Biocca & Delaney,
1995, p. 88).

Diversos dispositivos especificos foram desenvolvidos ainda na década 1990 para uma
estimulacdo mais precisa utilizando funcionamentos diferentes: pneumatico através
estimulacdo por corrente ou compressao através da inflacdo de bolsas de ar. Vibracao-
tatil, através de uma matriz com peguenos pinos que vibram dada determinada frequéncia
necessaria para simular por exemplo a sensacdo de aspereza de uma superficie, a vibracdo
é utilizada para que o usuario ndo se habitue a pressdo normal exercida pelos pinos.
Eletro-tatil, choques de baixa intensidade em pontos especificos da mao servindo de
feedback quando um estd em contato com uma superficie. Estimulacdo eletro-muscular,
guando ha estimulo direto ao sistema nervoso, em alguns casos com o uso de eletrodos
através da pele ligados aos musculos (Biocca & Delaney, 1995, p. 88-89).

Apesar de um numero muito baixo de pessoas que efetivamente experimentaram estes
dispositivos avancados, a grande contribuicdo destas pesquisas pode ser observada como
a0s poucos, estes ideais ou projetos sdo Uteis como referéncias para novas tecnologias,
utilizadas no cotidiano, por exemplo o uso de vibracdo-tatil em aparelhos celulares e
tablets, hoje, bastante comuns, mais do que isto, futuras tecnologias a serem adotadas
ja existem e possibilitam a formacdo de relevos em tempo real, como botdes que se
elevam a partir da superficie’® destes ecras permitindo um controle mais efetivo e preciso,
além de uma experiéncia representativa mais completa que transita de uma abstracdo de
coddigos e imagens a experiéncias realmente sinestésicas.

35 Estrutura mecéanica articulada com capacidade de impelir forca para movimentos de
articulacdes (Biocca, 1992b, p.44)
36 Haptic Teleoperation of Mobile Robot using Different Mappings. Disponivel em:_http:/www.

youtube.com/watch?v=IZMBOQCRUTE. [Acessado em: 21/03/2012]

37 Novint Falcon®, site oficial, Disponivel em: http:/www.novint.com/index.php/novintfalcon.
[Acessado em: 08/2011]

38 Taking Touch Screen Interfaces Into A New Dimension. Disponivel em: http:/www.
tactustechnology.com/documents/Tactus_Technology White Paper.pdf [Acessado em: 22/01/2012]
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e Dispositivos Olfativos e Gustativos

A ocorréncia de simuladores aromatizantes é subestimada e muito menor se comparada a
presenca dos dispositivos destinados a visdo, audicdo e tato. E provavel que dificuldades
inerentes a propria natureza desta simulacdo, ser baseada em emissdo de substancias
gasosas ou quimicas, e no controle efetivo desta mediacdo, gerarem dificuldades ao
processo (Biocca & Delaney, 1995, p. 96). Os exemplos do passado citados, o Smell-o-
Vision e o Sensorama® ja exploravam estas qualidades ainda na década de 1960, mas as
dificuldades de controle efetivo destas substancias através desta mediagdao somam-se
a um menor interesse e utilidade diaria, como veiculo de comunicacdo e publicidade se,
comparado as outras midias, uma dificuldade a mais para impulsionar o desenvolvimento
e pesquisa na area. Apesar do desuso da tecnologia em maior escala, pesquisadores
reforcam a teoria da mediacdo de todos os sentidos humanos para uma experiéncia
completa em realidade virtual. Segundo Alan Chalmers pesquisador da Universidade
Warwick do Reino Unido, é crucial para a realidade virtual atingir de forma realista os
5 sentidos humanos*. O mesmo estd envolvido em um projeto em colaboracdo com a
Universidade de Nova York para a integracao de varios dispositivos em um capacete para
estimular a visdo, audicdo, olfato e paladar, o Virtual Cocoon (Figura 124).

N&o distante estd o resultado de dois anos de trabalho de pesquisadores da Universidade
da Califérnia em San Diego em colaboracdo com o Instituto Avancado de Tecnologia
na Coreia cujo estudo tem o propdsito de desenvolver protétipos de dispositivos com
liberacdo de odores, com possivel aplicacdo a televisores*2. Com o sistema seria possivel
gerar milhares de odores diferentes com dispositivos ocupando espacos peguenos
o bastante para serem suportados pelos aparelhos, o pesquisadores acreditam que é
provavel que televisores e celulares futuramente adotem a tecnologia e que os passos
seguintes sejam para o desenvolvimento de protdtipos confidveis com grande potencial
publicitario.

 DISPOSITIVOS DE ENTRADA

A utilizacdo de um sistema de realidade virtual estd fundamentada no conceito do meio
como comunicacdo entre o usuario e o ambiente virtual. Assim como os dispositivos de
saida ou de estimulacdo sensorial sdo projetados para poderem substituir a percepcao
imediata, e conforme descrito, pela natureza cibernética de um sistema de realidade
virtual imersiva, os dispositivos de entrada devem corresponder a esta naturalidade de
interacdo, idealmente o usuario deste sistema nao teria de se adaptar a alguma convencédo

39 Biocca & Delaney, 1995, p. 96
40 Biocca & Delaney, 1995, p. 96
41 Researchers Want to Add Touch, Taste and Smell to Virtual Reality. Disponivel em: http://

www.wired.com/wiredscience/2009/03/realvirtuality, [Acessado em: 15/02/2012]

42 Hyunsu Kim, Jongjin Park, Kunbae Noh, Calvin J. Gardner, Seong Deok Kong, Jongmin
Kim, Sungho Jin. An X-Y Addressable Matrix Odor-Releasing System Using an On-Off Switchable
Device. Angewandte Chemie International Edition, 2011; DOI: 10.1002/anie.201102759




de controles de mapeamento arbitrario, como o apertar de botdes ou o uso de joysticks.
A realidade virtual tem como o objetivo ser ao usudrio sem que esta seja percebida, ou,
“uma ilusdo perceptiva de ndo-mediacdo”, provendo ao usuario a sensacao de presenca,
Lombard & Ditton (1997, p. 10). A interacdo fundamental através desta interface, deve
corresponder da maneira mais fiel possivel a interacao fisica com o mundo fisico imediato.
Biocca expde a funcionalidade principal dos dispositivos de entrada de dados em
realidade virtual: “A tecnologia de realidade virtual tenta fazer uso de habilidades naturais
gue sdo adquiridas de nossas interacdo com o mundo fisico, habilidades evolucionarias
gue sdo codificadas na operacdo de nossos sistemas motores e perceptivos.” (Biocca,
1992b, p. 47, traducdo nossa).

A conhecida metafora de mesa de trabalho em sistemas operacionais, apesar de uma
abstracdo irreal, de icones e simbolos, ainda é mais intuitiva para se operar do que
procedimentos através de cddigos de uma linguagem de programac¢ado para a maioria
das pessoas. De maneira correlata, maos, pés, dedos e membros naturalmente manipulam
objetos reais nas mais variadas situacdes do mundo real, nesta direcdo, em realidade
virtual, a interface de maquina traduz os impulsos elétricos gerados pela acdo do usuario
em eventos ou novos estados naquele ambiente. E através desta interface e das acoes
possiveis nesta que é estabelecido o paradigma de controle, de entrada de dados naquele
sistema. As formas tradicionais de dispositivos de controle, em computadores é geralmente
feita através de mapeamentos arbitrarios, como os tradicionais teclados e mouse, mas
como especificar movimentos complexos de bracos e maos para se manipular objetos
neste ambiente virtual através destes dispositivos? O desenvolvimento de dispositivos de
controle que fazem parte desta natureza imersiva é fundamentalmente semelhante em
termos funcionais aos dispositivos de saida apresentados, de tornar a interface natural ao
ponto desta poder substituir uma experiéncia do mundo real inclusive na manipulacéo e
controle feita através do corpo também descrita como corporificacdo progressiva* como
acoplamento humano-computador. O exemplo do HMD ilustra muito bem esta ideia, pois,
ao mesmo tempo que este é utilizado como exibicdo visual do ambiente virtual, € através
dos movimentos de rotacdo e translacdo da cabeca, captados por este dispositivo e
transformados em entrada de dados ao sistema, que este, em troca, apresenta o mundo
sob aquela nova perspectiva estabelecendo um ciclo interativo.

¢ Luva de Entrada de Dados:

Um dos dispositivos mais reconhecidos e simbdlicos em aplicacdes de realidade virtual
segue o desenvolvimento nesta linha de acoplamento ou corporificacdo progressiva, a luva
de entrada de dados, um dispositivo em forma de luva com sensores capazes de traduzir
para entrada de dados ao sistema gestos e movimentacdes de articulacdes da mao+4,+.
Estes dispositivos tiveram sua popularidade difundida através de produtos lancados ao

43 Ver: Biocca, 1997

44 Zimmerman, T. Optical flex sensor, 1982, Disponivel em: http:/www.google.com/patents
US4542291?printsec=abstract#v=onepage&g&f=false. [Acessado em: 06/2011]

45 Young L. Harvill et al. Motion Systems Which Produce Asymmetrical Signal in Response to
Symmetrical Movement, 1989. Disponivel em: http:/www.google.com/patents/US50972527printse
c=abstract#fv=onepage&qg&f=false. [Acessado em: 04/03/2012]
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mercado como a DataGlove (VPL Research, Inc) e da Power Glove (Mattel, 1989), este
ultimo lancado como periférico e licenciado para o console NES (Nintendo Entertainment
System)*s, além de outros exemplos? como Dexterous Handmaster, CyberGlove, Space
Glove. As principais vantagens destes dispositivos estdo relacionadas a adequacao dos
movimentos e gestos mais naturais do usuario para interacdo com a interface, e pela
acessibilidade, simplicidade do dispositivo e facil manuseio em relacdo a outros como
exoesqueletos.

A luva de entrada de dados pode utilizar diferentes tecnologias para obtencdo de
informacdo ou dados de entrada tendo em vista estados manuais e posicionamento*s, a
mais utilizada mede a intensidade de luz transmitida através de fibras oticas iluminadas
por LEDs, que, ao serem flexionadas pelas articulagdes dos dedos, variam a intensidade
luminosa captada porsensores. O mapeamento da posi¢cao espacial damao, sua orientacao,
e medicdo de flexibilizacdo dos dedos sdo utilizados para traduzir gestos manuais e
movimentacdo espacial das maos como entrada de informacdo para o computador. A
possibilidade de gestos digitais somados ao posicionamento espacial da m&o conferem
entdo ndo somente a representacdo visual das maos do usudrio em um ambiente virtual
mas a possibilidade manipulacdo de objetos com a capacidade sensivel superior, dada
uma representacdo mais fiel sensoriomotora do que simples estados booleanos digitais
providos por botdes ou através de dispositivos analdgicos, como joysticks, gamepads ou
mouse.

Apesar de promissora e difundida, a tecnologia em sua infancia apresentava limitacdes
como baixa frequéncia de operacdo* e pouca aplicabilidade para midias existentes, a
exemplo da PowerGlove que contou com apenas dois tituloss® projetados para o uso do
dispositivo para o NES™, que, mesmo sendo utilizavel como controle para outros jogos,
geralmente gerava mais frustracdo do que satisfacdo aos jogadores. Trata-se de mais
um exemplo de como as tecnologias para realidade virtual ainda ndo estavam prontas
para serem de fato incorporadas para o uso comum, mas gue ainda assim, possibilitaram
o0 avan¢o e evolugdo em tecnologias de aplicabilidade semelhantes apontando para
novos paradigmas de interacdo humano-computador. Este € o caso de tecnologias que ja
capazes de reconhecimento de gestos, além de posicionamento e orientacdo de dedos
e maos sem a necessidade de uso de marcadores ou dispositivos nas maos®. Através de

46 Nintendo Entertainment System, Disponivel em: http:/en.wikipedia.org/wiki/Nintendo
Entertainment_System, [Acessado em: 18/03/2012].

47 Ver Lourenco, J. Literature Review: Glove Based Input and Three Dimensional Vision Based
Interaction, 2010, p. 6-9.

48 (Biocca & Delaney, 1995, p.103)

49 J. Literature Review. Glove Based Input and Three Dimensional Vision Based Interaction,
2010, p. 7.

50 Super Glove Ball, Bad Street Brawler. Power Glove, Disponivel em: http://en.wikipedia.org/
wiki/Power_Glove#tcite note-12, [Acessado em: 10/03/2012]

51 SoftKinetic Announces World’s Smallest HD Gesture Recognition Camera and Releases
Far and Close Interaction Middleware, 06/06/2012. Disponivel em: http:/www.softkinetic.com/
PressRoom/News/tabid/322/Articleld/150/language/en-US/SoftKinetic-Announces-World-s-
Smallest-HD-Gesture-Recognition-Camera-and-Releases-Far-and-Close-Inte.aspx. [Acessado em:
22/06/2012]




cameras 3D e técnicas em visdo € possivel reconhecer gestos manuais além de obter o
rastreamento de dedos e maos, com informacdes sobre posicdo e orientacdo. Apesar
desta tecnologia ser recente, ja é possivel dimensionar a revolucdo que estd por vir em
interacdo humano-computador, uma aproximacao real dignas de filmes de ficcao cientifica
como Minority Report (2002).

* Roupa de Entrada de Dados

A DataSuit, de maneira similar a DataGlove, desenvolvida pela VPL Research, Inc. utiliza
funcionamento através de leituras de fibras dticas®?, para a captura de dados, fornecidas
ao sistema para representacdo destes movimentos em um avatar virtual de corpo inteiro.
Apesar de promissora, de maneira similar as tecnologias semelhantes, este dispositivo
apresenta limitacdes e restricdes, que impossibilitaram uma maior difusdo de utilizacdo
destes em maior escala: O desconforto e limitacdo causada pela vestimenta, das restricdes
pelos cabos e fiacdes impunham uma relativa complexidade e limitacdo de uso (Biocca &
Delaney, 1995, p. 104).

e Exoesqueletos

Ousodeexoesqueletos pararastreamento de movimentos corporais apresenta obviamente
as mesmas desvantagens, em grau ainda maior, porém, o uso de exoesqueletos podem
ser utilizados tanto para a entrada de dados quanto para dispositivo haptico, em um
unico sistema além de considerdvel precisdo, estes sdo importantes para utilizacdo de
teleoperacdes, como missdes espaciais, militares ou micro-operacdesss,

e Marcadores e Rastreamento

Outros sistemas utilizados para rastreamento de movimento utilizam sensores e
marcadores, estes marcadores podem ser ativos quando emitem luz , ou passivos,
com a vantagem de serem mais precisos, porém apresentam também as limitacdes
semelhantes a roupa de entrada de dados, como a DataSuit e exoesqueletos. Nota-se que
recentemente, uma série de tecnologias surgem para realizar o rastreamento corporal sem
a necessidade de avancados marcadores ou trajes, através da visdo computacional e de
cameras 3D, a captura de movimentos animac¢do de personagem computadorizada tem
sido utilizada em larga escala na industria do entretenimento, desde filmes e jogos e em
diversas areas, como militar®*, medicinal ou para treinamentos diversos. Tradicionalmente
as principais técnicas de captura de movimentos evoluiram com a utilizacdo de leitura
otica, magnéticas e sonoras, com marcadores ou sem marcadores®s,.

52 Smith. J. Other Input Devices. 1993. Disponivel em:
http:/www.hitl.washington.edu/scivw/EVE/I.D.1.e.OtherDevices.html, [Acessado em: 25/02/2012]

53 Ver: Biocca & Delaney (1995, p. 102)

54 http:/www.organicmotion.com/industries/military
55 http://www.xsens.com/
56 http:/www.image-metrics.com/
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e Cameras 3D

Obviamente o grande custo e complexidade destes sistemas limitam seu uso direto a
areas especificas institucionais e industriais, como alternativa, sistemas mais acessiveis
baseados em leitura de profundidade e processamento de imagem surgiram de maneira
exuberante ao publico geral: Empresas como Microsoft e Softkinetic disponibilizam ao
mercado as cameras 3D, além dos SDKs necessarios para utilizacdo efetiva nas mais
variadas plataformas: desde consoles a novos televisores. A principal vantagem destes
sistemas € a sua acessibilidade, kits relativamente baratos tornam-nos acessiveis a maioria
das pessoas que fazem crescer comunidades de experimentos fazendo surgir diversas
aplicacdes para esta tecnologia. Segundo Gilles Pinault, o uso destes sistemas esta apenas
no inicio de uma era de computacao perceptiva, em que sistemas e diversos dispositivos,
dada a proliferacdo de computacdo movel permitirdo uma série de interacdes modeladas
pelo usuario destes sistemas, muitas vezes sem perceber. Uma das desvantagens, segundo
Gilles € uma consideravel reducdo em qualidade e precisdo em relacdo a sistemas mais
caros e complexos como uso de marcadores ou sensores corporais.

Acredita-se suficiente e para ndo desvio do objetivo principal para este trabalho esta
breve introducdo a dispositivos de realidade virtual imersiva, bem como exemplos da
evolucado destas tecnologias nos dias de hoje. Naturalmente, existem muitos trabalhos que
poderdo descrever em maiores detalhes, inclusive técnicos todo universo de dispositivos
tecnoldgicos de realidade virtual imersiva que para este momento se torna desnecessaria.



CAPITULO 2:
REALIDADE VIRTUAL COMO
EXPERIENCIA

“A chave para a realidade virtual em termos de experiéncia ao invés de hardware
tecnoldgico é o conceito de presenca.” (Steuer, 1993, p. 5, tradu¢cdo nossa)

“Aqui, experimente este jogo de fliperama. E da série Virtuality criado por
Jonathan Waldern. Apenas coloque o capacete e as datagloves, pegue o
Jjoystick e entre em um mundo de animacao gerada a partir do computador.
Vocé gira a sua cabeca e vocé vé uma paisagem colorida em 360-graus
em trés dimensdes. Os outros jogadores veem vocé aparecer como um
personagem animado. A espreita, em algum lugar estardo os guerreiros
animados que te cacardo. Mire, aperte o botdo e destrua-os antes que eles
destruam vocé. Aguarde alguns minutos e vocé se acostumara ao jogo,
como se mover, como ser parte do mundo virtual. Isto é realidade virtual!”
(Heim, 1993, p. 109, traducdo nossa)

A definicdo de realidade virtual do ponto de vista tecnoldgico ou de dispositivos ndo
€ mais importante do que sua descricdo como experiéncia. Pode-se entender sua
descricdo como experiéncia como a motivacao inicial ou ponto de partida para o
proprio desenvolvimento tecnoldgico.

Steuer' defende que a definicdo de realidade virtual pautada no critério do hardware
é falha, por tornar arbitrario afirmar que sistemas seriam ou ndo ditos “realidade
virtual” baseado na especifica configuracdo de dispositivos. Esta descricdo de uma
configuracao especifica tornaria um sistema “realidade virtual” e excluiria outras
configuracdes tornando-as “nao realidade virtual”. Esta definicdo também produziria
outras limitacdes, pois igualmente falha no entendimento dos processos e efeitos do
uso de tais sistemas.

Segundo Steuer, o ideal seria abandonar de vez o termo realidade virtual, o qual
tradicionalmente encontra-se ligado a certa configuracdo ou presenca de dispositivos.
No entanto, observa-se que pela jd agregada popularidade do termo e difusdo
do mesmo, além de sua utilizacdo em inuUmeras pesquisas e trabalhos cientificos,
provavelmente isto ndo ocorrerd tdo cedo. Ainda assim & possivel observar outras
terminologias alternativas: David Zeltzer que faz parte do corpo de pesquisas do
MIT, prefere evitar o termo pela expectativa a respeito de uma carga metafisica do

1 Steuer J. Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence, 1993.
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termo, além de incentivar a uma expectativa em termos da promessa que a tecnologia
aparenta trazer. Ambientes virtuais é termo preferido no MIT e na Nasa, e mundos virtuais
é adotado nas universidades da Carolina do Norte e Washington (Heim, 1993, p.160, 161).

Uma proposta alternativa apresentada por Steuer é qualificar realidade virtual como um
tipo de experiéncia, ao invés de uma configuracdo de dispositivos. Espera-se assim que
realidade virtual se torne operacionalizavel para ser comparada a outras experiéncias
provindas de outras midias, para um melhor entendimento das variedades em ocorréncias
da experiéncia em realidade virtual.

Heim (1993), em seu livro The Metaphysics of Virtual Reality, tendera para uma definicdo
de realidade virtual multi-forme ao buscar no inicio da década de 1990 nos pioneiros
das pesquisas e desenvolvimento da tecnologia e encontra algumas caracteristicas ou
pontos de vista para definicdo do termo, tendo em vista os caminhos de desenvolvimento
deste complexo uso de tecnologias e experiéncias: Simulacdo, interacao, artificialidade,
imersao, telepresenca, imersdo de corpo inteiro e comunicagcdo em rede.

Em simulacdo? Heim cita o avanco das apresentacdes graficas, como em texturas e
iluminacdo em ambientes fotorealistas. Inicialmente utilizadas para treinamento militar
em simuladores de voo, simulacdes passam a ser utilizadas também para inlUmeras areas
de estudo, como fisica, engenharia, medicina, entretenimento e educacao. Verifica-se que
esta constatacdo do inicio da década de 1990 desde entdo, ocorre quase sempre presente
no uso diario de tecnologia. Desde efeitos especiais em filmes até complexos algoritmos
de inteligéncia artificial em jogos além de técnicas de renderizacdo que aumentam de
maneira acelerada o nivel de padrdes graficos e realismo visual em jogos de computador.

Um aspecto fundamental citado por Heim é a interacdo: qualquer dispositivo eletrénico
representativo pode ser considerado também a realidade virtual. A exemplo da metafora
de mesa de trabalho em sistemas operacionais, onde se interage por exemplo com
a lata de lixo. E interessante a exemplificacdo do conceito do termo realidade virtual
apresentado neste caso: se trata de uma lata de lixo apenas representativa, como em um
filme ou um desenho, mas o fato é que através da funcionalidade, pode-se jogar conteldo
digital, como documentos ou trabalhos produzidos “fora”(deletd-los), sendo observada
desta maneira como uma ac¢ao real, no entanto, fora do ambiente virtual, Unico local de
acesso a lata de lixo, ela ndo existe, portanto é dita virtual. Ainda, acerca do que pode
ser dito artificial, Heim chama a atencdo para que seja utilizada uma forma adequada
para definir realidade virtual, pois ja vivemos em um mundo artificial. Desta forma, desde
meias e sapatos gue usamos, oculos e reldgios, carros, que passam sobre estradas e
pavimentos, prédios com salas mesas e cadeiras, televisdo, enfim, vive-se em um mundo
através de artificios. Tal abrangéncia tornaria tudo artificial, sendo pois sem significado
para descrever uma experiéncia de realidade virtual.

Imersdo3, aqui descrito como imersdo sensorial aos dispositivos, € uma visdo pautada nas

2 (Heim, 1993, p. 110)
3 (Heim, 1993, p. 112)



descricbes de hardware e software:

“(...) O ambiente virtual imerge o usuario nas visdes, nos sons e na tatibilidade
especificos aquele ambiente. A imersdo cria a sensacdo de se estar presente no
mundo virtual, a sensacdo que vai muito além das entradas e saidas fisicas. Como
presenca e imersdo se coagem se mantém uma pergunta aberta a pesquisa em

RV.” (Heim, 1993, p. 154)

Outra caracteristica evolutiva citada por Heim é telepresenca: Segundo o autor, através
da realidade virtual, torna possivel agir em um ambiente remoto utilizando por exemplo
um robd. O usuario controla o robd e é capaz de perceber o ambiente imediato ao robd,
mesmo estando distante. O fato é que o controlador do robd ndo esta fisicamente no
local do mesmo, esta |a virtualmente, e ainda, como suas a¢des sao efetivas, portanto
reais, sente-se “presente”’no sentido de se estar ciente do que ocorre 13, efetivo ao realizar
acoes ou tarefas como manipular objetos como se estes estivessem perto. Telepresenca
e presenca sdo assuntos de grande importancia e merecem ser tratados com maior
precisdo; esta discussao serd apresentada mais adiante.

Conforme apresentado em descricdo de realidade virtual por dispositivos, a imersao de
corpo inteiro é citada por Heim como um dos ramos de desenvolvimento de realidade
virtual. Myron Krueger, pioneiro neste tipo de interacao abriria caminho para a utilizacédo
de uma linguagem mais natural agquela convencionada no mundo real para interagir
com o computador. Hoje conhecemos a popularizacdo desta tecnologia, através do
Kinect™ da Microsoft, utilizado para videogames e da tecnologia da Softkinetic, empresa
desenvolvedora de interfaces controladas através de gestos que expande a utilizacdo
desta tecnologia em aparelhos eletro-eletrénicos domésticos, jogos e outros sistemas.

Outra frente de desenvolvimento citada por Heim em realidade virtual é a comunicacao
em rede. Potencialmente, realidade virtual também pode ser entendida como um
instrumento de comunicacdo, onde o ambiente virtual, é constituido pela composicdo
da comunicacdo das partes, um exemplo simples é o proprio telefone. Através do uso
de tecnologia que permita uma interacdo mais abrangente, verbal, gestual, corporal,
chama-se a atencdo para o que Lanier designa de “comunicacao pds-simbadlica”, onde
usuarios podem se comunicar sem de fato utilizarem palavras ou referéncias do mundo
real, abrindo a possibilidade para linguagens cinéticas e cinestéticas (Heim, 1993, p. 116)
ou de modificarem o préprio ambiente, em conjunto, a partir do proprio ambiente em que
se encontram (Heeter, 1992, p. 6).

“Telepresenca € definida como a experiéncia de presenca em um ambiente disponibilizado
através de um meio de comunicacdo.” (Steuer, 1993, p.6)

De fato, a comunicacdo € um dos pilares que sustentam o desenvolvimento de realidade
virtual. Segundo Biocca e Levy hd uma certa comparacao e analogia a evolucdo de outras
midias ao tratar realidade virtual como uma midia. Os autores citam o exemplo em que,
na década de 1940, alguns milhares de aparelhos de “tele-visdo” estavam presentes em
lares americanos, algumas décadas depois, estavam presentes em quase todos os lares.
A partir de 1988, na engenharia e na industria era introduzida a realidade virtual; segundo
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0os autores, a analogia |ogica de esperar dispositivos de realidade virtual em todos os
lares como com a televisdo ndo pdde ser realizada em sua completude tendo em vista
a heterogeneidade das configuracdes dos dispositivos, mas, ainda assim, se mostra
aplicavel ao que observamos hoje, como aos poucos os dispositivos de comunicacdo
adquirem caracteristicas antes desenvolvidas no campo da realidade virtual e tecem seu
caminho na presenca comum de utilitarios eletréonicos (Biocca & Levy, 1995, p. 4).

Estas tendéncias apontam para uma possibilidade de compreensdo de realidade virtual
como um ponto de vista holistico intimidamente fundamentado em uma trajetdria de
evolucdo. A mencdo a declaracdo de Zeltzer pode trazer uma compreensao inicial do que
se propde para a definicdo: “A verdadeira realidade virtual pode ndo ser alcancada com
qualquer tecnologia que criemos. O holodeck pode permanecer eternamente uma ficgcado.
No entanto, realidade virtual serve como o calice sagrado para pesquisas” (Zelter, apud
Heim, 1993, p. 122).

Ao ser feita a analogia de realidade virtual com o calice sagrado,é possivel entender sob
uma otica mais clara, do que se trata como realidade virtual mais como uma busca:

“Talvez a esséncia de RV né&o esteja na tecnologia, mas na arte, talvez uma arte
da mais alta grandiosidade. Ao invés de controle ou da fuga, de entreter ou de
comunicar, a promessa derradeira de RV estd na habilidade desta de transformar,
de redimir uma visdo de realidade - Algo que as grandes artes tentam fazer e
algo sugerido no prdéprio rétulo de realidade virtual, um rétulo que consolidado,
gue apesar de todas objecdes e que soma um século de inovacao tecnoldgica.”

(Heim, 1993, p. 124)

Se por um lado existem tantos pontos de vista sobre o que realidade virtual é, o que
visa e para onde caminha, ao mesmo tempo tornando amplo e talvez intangivel uma
simplificacdo do seu conceito, por outro, € possivel encontrar uma convergéncia em
pesquisas sobre termos utilizados para descrever a experiéncia em realidade virtual,
especificamente, telepresenca, presenca e imersao.

TELEPRESENGA, PRESENCA E
IMERSAO

Um campo de estudos que tem chamado grande atencdo nas Uultimas décadas e
gue envolve pesquisas de diversas dreas como comunicacdo, psicologia, filosofia, e
computacdo, é da descricdo de experiéncia de realidade virtual. Neste contexto, dois
termos chamam a atenc¢ao, o termo presenca, geralmente descrito como a sensacao de
ser ou estar em outro espaco de maneira subjetiva utilizando alguma mediacdo através da
tecnologia, e imersdo a insercdao em determinada configuracdo sensorial ou envolvimento



psicoldgico através da tecnologia, possuem uma gama de definicdes bastante variada.
Notadamente, um dos motivos se deve ao estudo e a descricdo das terminologias por
pesquisadores de variadas areas, cada qual com o seu entendimento e sua prdpria
definicdo dos conceitos. Apesar dos esfor¢cos de alguns autores para uma unificacdo ou
sintese que torne operacionalizavel o tratar do assunto, ainda, as definicdes sdo diversas
com sobreposicdo de significados ou aplicacdo de definicdes muito semelhantes a ambos
0os termos, presenca e imersao.

“Presenca €& comumente referida como telepresenca, presenca virtual ou presenca
mediada. A escassez de uma terminologia unificada torna dificil comunicar o conceito
na academia, em especial devido as suas origens em campos de estudo diferentes” (Lee,
2004, p.28)".

“Apesar da centralidade e importdncia de presenca, esta ainda ndo foi
cuidadosamente explicada, operada ou estudada. O trabalho que tem sido
feito é fragmentado e nao sistematico, em parte porque pessoas interessadas
no conceito presenga vém de muitas areas académicas diferentes (incluindo
comunicacdo, psicologia, ciéncias cognitivas, ciéncia da computacdo, engenharia,
filosofia e artes)” (Lombard & Ditton, 1997, p. 4).

Esta pluralidade de origens no enfoque do conceito, ao mesmo tempo que o enriguece,
tende também a pulverizad-lo em uma miriade de enfoques, muitas vezes divergentes.
(Waterworth e Waterworth, 2003). Alguns ainda descrevem estas divergéncias como um
impedimento para o progresso no estudo neste campo, uma vez que as pessoas nao
falam sequer dos mesmos conceitos (Slater, 2003).

N&o é o objetivo deste trabalho criar uma nova definicdo para o termo presenca; tendo
em vista as pesquisas ja realizadas acerca do assunto, estas serdo analisadas. Apesar da
dissonancia para a definicdo dos conceitos, presenca e imersao, tentativas para unificacdo
sdo comuns. Algumas destas abordagens serdo apresentadas neste trabalho; a intencéo é
apresentar diferentes pontos de vista que, mesmo nesta condicdo divergente, possuirdo
uma interseccao de argumentos, onde aspectos em comum possam ser extraidos para a
exposicdo do sumo relevante para este estudo.

Entende-se como crucial a apresentacdo desta relacdo e do paralelismo ou similaridades
destes argumentos, para sua observacao e aplicacdo a midias especificas, como o caso
dos jogos FPS.

4 Lee, K. M. (2004). Presence, explicated. Communication Theory, 14, 27-50.
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2.1 Telepresenca

Telepresenca foi um termo introduzido por Marvin Minsky em 1980 para enfatizar a
possibilidade de operadores humanos sentirem a sensacdo de serem transportados
subjetivamente a um local remoto de trabalho através de sistemas de teleoperacao. (Lee,
2004, p. 29)

Minsky previu também vantagens que viriam com o avanco em qualidades superiores
de representacdo através da simulacdo e do feedback sensorial trazendo seguranca e
reducdo de custos para operacdes perigosas em ambientes hostis como mineracao,
usinas nucleares, missdes espaciais, técnicas cirdrgicas e nos beneficios para os sistemas
transporte ao possibilitar a liberdade de se trabalhar em casa utilizando dos novos meios
de comunicacédo e teleoperacado (Lee, 2004, p. 29).

O criar da possibilidade de interacdo além do alcance sensorial passa a ser de grande
importancia para inlUmeras areas de estudos para desenvolvimento da propria tecnologia,
em especial, a partir da iluminacdo da percepcédo sensorial extraordinaria, pois, enquanto
se vivencia o atual e imediado mundo sem o auxilio de tecnologia, este parece ser tado
natural que passa a ser despercebido sob o ponto de vista de experiéncia mediadas,e. Mas
€ a partir do insight de como simular ou recriar esta experiéncia que areas de estudo em
telepresenca passam a se desenvolver.

A experiéncia do usuario em relacdo a sua proximidade imediata, percepcdo sensorial
do préprio ambiente, passard a ser substituida por uma experiéncia de um ambiente
mediado, distante, inalcancavel pela utilizacdo natural e pura de seus 6érgados sensoriais,
mas alcancavel através desta percepcdo aumentada. A ideia de transporte estd implicita
neste conceito, pois passa-se a experimentar uma percepc¢do sensorial de um local
distante, como se “estivesse 1&8” (Biocca, 1997, p.13).

“Na formulacdo original da NASA e da comunidade de robdtica, telepresenca quer dizer
a ilusdo de ser transportado via sistemas de telecomunicacdo para um local real, fisico e
experienciado de maneira sincronizada.” (Heim, 1993)

Loomis (1992) define o conceito de telepresenca fundamentalmente igual a externalizacao,
ou atribuicdo distal, um fendbmeno no qual a maioria da experiéncia perceptual é gerada
a partir do estimulo sensorial de um espaco externo e além dos limites sensoriais dos
orgaos. Mas torna-se interessante entender melhor como explicar esta relacao.

O autor cita a exteriorizacdo ou atribuicdo distal como experiéncia composta pelo mundo
fisico atual e pelo mundo fenomenal. Entende-se pelo Ultimo como aquele que é construido

5 Loomis, J. M. (1992) Distal attribution and presence. Presence: Teleoperators and Virtual
Environments, 1, 113-119.

6 Ver Biocca, 1997, para a explicacdo do corpo como mediag¢ao.



perceptualmente, uma modelacdo do mundo e dos sentidos pelo observador, sendo
ainda, composto por outros dois elementos como o ser fenomenal, atribuido a si proprio,
0 corpo e o ndo-ser fenomenal, este Ultimo também entendido como o o que ¢é atribuido
ao restante do mundo, externo a si proprio. Externalizacdo é a identificacdo do mundo
fenomenal, do ndo-ser quando ha um relacionamento harménico e correspondéncia entre
a eferéncia das acdes fisicas corporais como contracdes musculares e movimentacado e
aferéncia, o input de sensorial do mundo exterior sendo influenciadas pelas acdes do
observador:

A definicdo de atribui¢ao distal através da mera relagdo causal entre aferéncia e eferéncia
ndo é suficiente segundo Loomis, pois sendo esta momentanea, ndo leva em consideracdo
complexidades pessoais, como por exemplo a capacidade de adaptacdo do individuo ao
uso de tecnologia que podera exteriorizar a experiéncia. Na pratica é possivel observar
por exemplo a atribuicdo distal em teleoperacdes apds os operadores terem adquirido
experiéncia com os instrumentos sendo pois, mais do que a relacdo ciclica aferente-
eferente e mais ligada a necessidade do observador ou operador modelar esta relacao,
ou, ocorrerda também quando esta relacdo for natural ao ponto de ndo necessitar que
se adquira maior experiéncia de uso, tornando esta ligacdo transparente pois estd
funcionalmente similar ao que é modelado para o mundo real, atual.

Loomis acrescenta que quando ha sincronia sensorial entre o que é percebido, a atribuicdo
distal serd mais intensa, desta maneira, por exemplo, ao se utilizar o sentido do tato em
conjunto com estimulos audiovisuais a modelacdo da consciéncia da situacdo sera mais
precisa.

Telepresenca pois, segundo Loomis, é fundamentalmente igual a atribuicdo distal, sendo
o primeira em sua plenitude um ideal, possivelmente inalcancavel, pela dificuldade em
estimular de maneira idéntica o que deve ser percebido como atual e imediado (devido
a uma sempre existente limitacdo tecnoldgica), retomando o ideal em uma constante
busca da realidade virtual. Contudo, o sucesso em realizar tarefas fora do alcance ou de
se envolver emocionalmente em um jogo parecem suficientes para amplificar atribuicao
distal ou telepresenca para a sensacao subjetiva de se estar em outro lugar, seja este real
ou virtual.

Zhao’ (2003) faz uma significante anadlise semantica do que significa “estar 1d8” no ambito
da telepresenca e de ambientes virtuais. A expressdo “estar |18” pode ser descrita como a
sensacdo de se estar emoutro lugar diferente do ambiente fisico no qual a pessoa realmente
se encontra; trata-se de uma metafora, pois sabe-se que é impossivel literalmente estar
em dois lugares ao mesmo tempo. Portanto para se estar em outro lugar é necessario que
haja uma mudanca de localizacdo, espacial e temporal para este outro lugar, o que antes
era o “aqui”, a partir da mudanca de posicdo, passa a ser “l1&”, desta maneira, s existe
o “aqui” momentaneamente presente, descrito como uma localizagdo no atual entorno
fisico, em determinado ambiente, no atual instante temporal, sendo o “l1d”algo futuro, um

7 Zhao. S. Being There: Concepts, effects and measurement of user presence in synthetic
environments G. Riva, F. Davide, W.A |Jsselsteijn (Eds.) los Press, 2003, Amsterdam, The Netherlands
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destino ou objetivo a se alcancar.

No entanto, segundo Zhao, no sentido figurativo é possivel “estar |13” de duas maneiras, a)
pela extensdo sensorial, ou b) pela simulacdo sensorial.

A extensdo sensorial amplia os sentidos, de maneira mediata, para a percepcdo e para
se “estar” em um mundo real distante, pela sensacdo de um ambiente remoto através da
visdo, audicdo, tato ou outros sentidos. A simulacdo sensorial recria um ambiente, ndo
existente de maneira fisica, mas virtual e o apresenta sob a forma de mediacdo sensorial
de forma semelhante. Dai o autor apresenta a diferenca dos termos “estar’ 13” e “estar
18", sendo o primeiro utilizado para descrever a extensdo sensorial de se “estar” ou ser
em um local remoto real sendo o segundo termo utilizado para descrever o estar em um
ambiente virtual “13”.

“Estar’ 13” é mais adequadamente aplicavel ao termo telepresenca, termo que surgiu
para descrever a sensacao de se operar, através da extensdo sensorial, madquinas ou de se
manipular objetos ou coisas em ambientes reais remotos. Ao passo que “estar ‘13
adequado para descrever a sensacao de presenca virtual, de se estar presente ou de se

ERT)

é mais

manipular objetos ou coisas em um ambiente virtual.

O interessante ponto de vista apresenta a distincdo entre telepresenca e presenca virtual,
de se “estar’ 13” e de se “estar ‘13™”, pela fonte da representacdo, sendo uma representacdo
de um ambiente real, existente fisicamente e outra, a representacdo de um espaco artificial
ou virtual.

Provavelmente uma distincdo mais apurada entre telepresenca e presenca seja
desnecessaria para este estudo, mas € importante poder entender essencialmente como
estudos e pesquisas geralmente descrevem as terminologias; em alguns casos porém,
a descricdo assumird uma morfologia unificada, como o faz Steuer (1993), preferindo
telepresenca para descrever tanto a mediacdo de um ambiente remoto real quanto de um
ambiente virtual artificial. Sheridan® (1992) utiliza telepresenca para operacdes remotas
em ambientes reais e presenca para ambientes virtuais, gerados a partir de computacdo
grafica

Lee (2004) defende a unificacdo do termo presenca em seu artigo para utilizacdo dos
termos telepresenca e presenca virtual, como presenca mediada, pois presenca seria
um termo geral ndo dependente de um dominio tecnoldgico especifico, sendo aplicavel
assim para outras existentes e futuras tecnologias. Outra vantagem desta unificacdo é
gue assim se garante generalizacdo suficiente para investigar fendmenos relacionados a
presenca gue ndo necessariamente sejam a sensacdo de transporte para um outro local
ou a sensacdo de ambiente virtual visualizado através de tecnologia, abrangendo assim
também outras formas de sensacao de presenca como filmes e livros.

8 Thomas B. Sheridan. 1992. Musings on telepresence and virtual presence. Presence: Teleoper.
Virtual Environ. 1, 1 (January 1992), 120-126.



Grande parte do material referente a experiéncia em realidade virtual utiliza presenca
como termo e parece seguir a distincdo telepresenca para ambientes remotos. Para este
estudo serd adotada a distincdo entre as duas descricdes de experiéncia, sendo preferido
o termo presenca para descrever a experiéncia através da mediacdo de um ambiente
virtual artificial.

2.2 Presenca

“Se imagine em um cruzamento de uma rua em um dia chuvoso (...) — A imagem
de gotas de chuva caindo na rua e nos edificios, o som das gotas de chuva no
chdo e de carros passando pelo pavimento molhado e o cheiro de diesel do
escapamento de um onibus que passa — A sensacao de se estar na rua em
um dia chuvoso é gerada de maneira mais dbvia” (Steuer, 1993, p. 12, traducado

nossa).

Se atelepresenca surgiu a partir do uso dos dispositivos de teleoperacao, presenca emerge
como sucessor ao termo telepresenca, comumente aplicavel ao uso de dispositivos de
realidade virtual ou ambientes virtuais.

Para descrever presenca serd necessario apresentar as diversas facetas que compdem
sua multiforme conceitualizacdo. Estudos apresentam presenca sob oticas diferentes,
como a sensacao de transporte a outro local, através de tecnologia, ou quando aquilo
gue se experimenta através da tecnologia é despercebido como algo mediado, além de
uma influente fonte pautada em fundamentos gibsonianos sobre percepc¢ado ativa e de
agenciamento, observa-se também influéncias ou determinados padrdes de configuracdes
objetivas queimpulsionaram o desenvolvimento de uma crescente evolucdo de dispositivos
cada vez mais naturais ao uso, ou acoplaveis, para uma corporificacdo progressiva,
além de caracteristicas dependentes do observador ou usuario para o funcionamento
cibernético gerado pelo sistema, bem como uma aplicabilidade fundamental como meio
de comunicacéao.

TRANSPORTE

Talvez uma das mais conhecidas definicbes sobre presenca estd relacionada a uma
sensacdo de transporte do observador. Trata-se de uma semelhanca ao descrito por
Loomis (1992) sobre externalizacdo, ou atribuicdo distal, qguando a experiéncia ocorre
através da percepcao de algum lugar que esta tecnicamente fora do alcance.

Biocca (1992b) sugere que caracteristicas do uso dos dispositivos ditos pertencentes a
uma configuracdo conhecida de realidade virtual, realidade virtual imersiva, impulsionaram
a descricdo de presenca quando os usudrios da tecnologia estavam cientes de seus
corpos “externalizados”; através do feedback para sua coordenacdo sensorimotora e da
experiéncia, da possibilidade alterarem a visualizacdo do mundo, de girarem a cabeca
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ou ao movimentarem-se através de intencdo propria e de vivenciarem um espaco virtual
com ambientacdes dramaticas.

A realidade virtual imersiva, interativa, era diferente das demais midias, pela intensa
sensacado de sentir, de se “estar 13”; esta sensacao, antes ndo tdo questionada ou mesmo
percebida, quando usuarios experienciam o mundo fisico real, também mediado, mas
através do dispositivo de primeira ordem, o corpo, como afirma Biocca, é tdo funcional
e natural, que ndo desperta tamanha curiosidade. Trata-se de uma das descricdes de
presenca em ambientes virtuais, a sensacao de que algo se torna tdo natural que passa a
ser despercebida como mediata. No entanto, ao experienciar através de uma mediacdo
por dispositivos tecnoldgicos, cujas construcdes e modelos mentais do espaco externo
a partir do estimulo de padrdes de energia nos 6rgaos, ocorre de forma semelhante e ao
mundo fisico, imediado, hd a simulacdo também deste mundo, através de mecanismos
automaticos perceptivos que geram uma percepcdo também deste mundo.

Este fato é que desperta a curiosidade suficiente para se guestionar, o quanto esta
simulacao é capaz de prover uma sensacao de presenca, ao perceber e interagir em um
ambiente ndo presente nas redondezas ou imediacdes fisicas do préprio usuario, mas
representadas, digitais, virtuais ou distantes; uma atribuicao distal provida pela tecnologia.
Steuer (1993) afirma que quando had uma experiéncia imersiva, atribuida ao uso de
tecnologia, hd a criacdo de um espaco, onde emissor e receptor se encontram, definido
como realidade virtual. Sendo assim, diversas outras tecnologias, inclusive utilizadas para
comunicagcdo comum, exemplos como o telefone, a carta de um amigo, a teleoperacdo de
um robd podem gerar a sensacao de presenca (Steuer, 1993, p. 8-9).

Lombard & Ditton (1997) trazem como componentes para presenca, a atribuicdo de
transporte por parte do observador. Os autores tratam de trés situacdes possiveis ao
descreverem a qualidade de sensacdo de presenca relacionadas ao transporte a partir
de um levantamento sobre definicdes anteriores. Parte-se do principio que é através
da mediacdo que se une usudrios uns aos outros, ou um conteddo pré-programado ao
usuario.

A experiéncia de transporte assume uma conotacdo metafdrica na qual a real localizacdo
fisica deixa de ser obstdculo: “Vocé estd 18”, ou, “E aqui”, ou, “Estamos juntos” s&o
categorizadas pelos autores. Ao que se percebe, a sensacdo de presenca ocorre também
através desta qualidade, onde ha a sensacdo de transporte ou transposicdo espacial e
temporal, propiciada por diferentes experiéncias mediadas pela sociabilizacdo com outras
pessoas ou com o conteldo do meio.

Vocé esta la ¢ exemplificada como a uma descricdo de situacdes onde ao
experienciarem determinada condicdo de mediacdo ha a sensacdo de transporte ou
assimilacdo de presenca em local diferente do qual o usuario se encontra, atual. Estudos
sobre telepresenca contribuiram para fundamentacdes a respeito de um conceito mais
amplo, aqui referenciado como presenca mas que compartilham fundamentalmente do



conceito de transporte para outro local?,©,"2, Em exemplo citado, Minsky (1980)" define
telepresenca como “o sentimento de que vocé realmente estd ‘18" ao operar de maneira
remota determinado dispositivo e presenca virtual, qguando “ha a sensacdo de se estar
presente em um ambiente gerado através de computador”. Qutros exemplos, que incluem
outras midias como televisdo ou midias de baixa tecnologia como narrativas escritas,
contos e o telefone, nestes foram verificados também repostas qualitativas em relacdo a
sensacdo de transporte para outro local, de “estar 1&”.

e
E aqui: Descreve a sensacao de presenca do transporte da mediacdo para o local onde
a pessoa se encontra. Um exemplo histdrico interessante € o caso em que pessoas em
panico sairam de uma sala de cinema ao virem uma locomotiva na tela projetada. Este
exemplo de uma das projecdes inaugurais do cinema dos irmaos Lumiére no final do
Século XIX, mostra bem este fendbmeno de transporte da mediacéo.

“Quando usuarios falham em distinguir entre imagem e referéncia, quando estes
respondem diretamente ao que veem e ouvem em uma experiéncia mediada,
como se o que eles veem e ouvem esteja fisicamente presente em seu ambiente
visual, ao invés de responderem indiretamente ao decodificar algo que eles
perceberam apenas como simbdlico ou representacional.” (Lombard & Ditton,

1997, p. 8, traducdo nossa)

Estamos iuntOS: Uma terceira descricdo da sensacdo de presenca como transporte, é
também citada como telepresenca, bastante observada em video conferéncias e também
em realidade virtual. Esta sensacdo constitui uma percepcdo de que os participantes
compartilham de um lugar em comum (Steuer, 1993). Esta também ¢é aplicavel a muitas
midias utilizadas para comunicacdo ou interacdo em ambientes virtuais, como salas de
bate-papo (chat rooms) e em sessdes de jogos multiusuario, em servidores que sdo os
locais em que os jogadores se encontram que disponibilizam uma representacao espacial
do ambiente e dos proprios personagens.

Se por um lado é possivel observar presenca na utilizacdo de midias tradicionais, como
filmes e livros, em relacdo a realidade virtual, a sensacdo de presenca evocada nesta
Ultima seria dramaticamente diferente pois nesta o observador passa de papel de
espectador para ator, e com o aprimoramento constante e adaptacdo tanto de usuarios a
estas novas midias quanto a proépria projecdo da tecnologia em se tornar mais natural ao
usuario o carater fluido desta percepcdo se torna mais saliente, a sensacao de transporte
se torna tdo natural, através da interpretacdo daquela experiéncia que o meio como

9 Biocca, F., & Levy, M. R. (1995). Communication in the age of virtual
reality. Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum Associates

10 Slater, M., & Usoh, M. (1993). Representations systems, perceptual
position, and presence in immersive virtual environments. Presence,
2(3), 221-233

N Sheridan, T. B. (1992). Musings on telepresence and virtual presence. Presence, Teleoper.
Virtual
12 Heeter, C. (1992). Being There: The subjective experience of presence.

Presence, 1(2), 262-271
13 Minsky, M. (1980, June). Telepresence. Omni, pp. 45-51.



tal passa a ser despercebido. Em relacdo ao objeto do estudo deste trabalho, de jogos
digitais, especificamente do género FPS é possivel observar como jogadores descrevem
conclusivamente o modelamento deste transporte ao utilizarem expressdées como: “Vou
entrar no servidor x”, “Ele estd atrds daquela casa”, ou, “Suba a escada e me encontre
aqui” ou, “vamos até tal ponto”.

VIVAGIDADE

“Os sentidos sdo imersos no mundo virtual; o corpo confia em um motor de
realidade. os olhos sdo cobertos por um um dispositivo montado na cabeca;
o mundo real é invisivel. As orelhas sdo cobertas pelo fone de ouvido; som
ambiente é abafado. As méaos sdo cobertas por luvas ou acessdrios: ‘toque
apenas nos corpos virtuais’. Realidade pode compartilhar de elementos comuns
com a leitura de um livro em um canto silencioso, mas este livro se expandiu
em todas as direcdes e abracou os sentidos do leitor — O leitor é engolido pela
histéria.” (Lombard & Ditton, 1997, p. 8, traducdo nossa)

Steuer (1993) afirma que a experiéncia de telepresenca é dependente tanto da tecnologia
envolvida quanto do individuo que a utiliza. A experiéncia de realidade virtual é individual
por si mesma, sendo dificil neste aspecto, operacionaliza-la, mas, telepresenca™
é experienciada e definida também através de algum tipo de midia, portanto, as
caracteristicas desta também influenciardo na percepcdo de realidade virtual e neste
caso torna-se tangivel identifica-las.

Para esta descricdo o termo mediacdo é em relacdo a percepcdo de algo através da
tecnologia construida pelo homem. Desta maneira, presenca ocorre por uma intervencao
ou mediacao da percepc¢do do usuario por algum aparato ou dispositivo tecnolégico, que
se entrepde entre o mundo atual imediato e a percepcado sensorial. E nesse sentido que
o conceito de presenca aqui somente pode ser pensado como mediado pela técnica, na
qual um aparato, instrumento ou protese sensorial é utilizado pelo homem para que a
presenca possa ocorrer como um atributo da realidade virtual.

De acordo com Biocca (1992b, p. 25), pode-se obter uma mensuracdo objetiva do grau
imersivo através da contagem dos sentidos “desligados” do mundo externo e substituidos
pelos dispositivos sensoriais providenciados pela midia. Ainda, Heeter afirma:

“Pesquisas em realidade virtual tem se concentrado extensivamente em recriar a
sensacdo pessoal de presenca pela estimulacdo mais fiel possivel a abrangéncia
e intensidade de estimulos que humanos sensoriais que humanos usam para
detectar e interpretar a percepcdo do mundo natural.” (Heeter, 1992, p.3,

traducao nossa)

Mas também: “Em realidade virtual imersiva, a sensacdo de presenca pessoal é baseada

14 Steuer utiliza telepresenca tanto para ambientes virtuais quanto para teleoperacoes.
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em parte pela simulacdo real das percepcdes. Vocé sabe que esta |& porque sons e
imagens no mundo virtual respondem como o mundo real através dos movimentos.”s

Slater que propde uma separacdo formal entre imersdo e presenca a partir da ideia
pragmatica:

“VYamos reservar o termo ‘imersao’ como apresentacdo apenas pelo que a
tecnologia nos entrega sob um ponto de vista objetivo. Qudo mais um sistema de
dispositivos (em todas as modalidades sensoriais) e rastreamento que preserve
fidelidade em relacdo a suas modalidades equivalentes do mundo real, mais este

é imersivo.” (Slater, 2003, p.1, traducdo nossa)

Apesar do grande avanco tecnoldgico, que oferece maior imersdo, o simples fato de uma
midia ser imersiva ndo garantird o senso de presenca. Slater (2003) faz a comparacdo a
ciéncia das cores, onde uma cor pode ser descrita objetivamente em termos de distribuicao
de seus comprimentos de onda, mas diferente da percepc¢do da cor por pessoas, algo
gue se sabe é realizado de maneira singular; uma experiéncia individual da cor para cada
sujeito humano.

Portanto, presenca, neste contexto, é tratada como possivel efeito de imersdo (Slater,
2003). Se a referéncia a imersao neste sentido consiste no ato de submergir em algum
meio composto por determinada configuracdo sensorial perceptiva, onde haverd alguma
interpretacdo do usuario; poderd haver o sentimento ou sensacdo de presenca, podera
haver identificacdo por parte do usuario, o despertar da curiosidade, a intencdo de agir,
reagir, interagir neste ambiente que por sua vez trard a todo ato do jogador uma nova
realidade, em tempo-real.

“A visdo de tal sistema prevé aplicacdes em que o corpo do usuario sera
completamente imerso nainterface e a mente flutua no sistema telecomunicativo.
— No ciberespaco. Como o corpo entrando em uma pia, uma banheira, uma
piscina, a comunicacdo demanda e os contextos determinardo o quanto do
corpo precisa ser imerso nas aguas frias-elétricas do ciberespaco.” (Biocca, 1997,

p. 7, traducdo nossa)

Apesar destas contribuicdes iniciais para a descricdo de imersao sensorial, esta ainda é
insuficiente para a apuracdo do grau imersivo de uma configuracdo de dispositivos. Tendo
em vista uma discussado relativa a caracteristicas do meio, ha classificacdes diferentes
propostas por (Sheridan, 1992), (Steuer, 1993), Biocca (1997), (Lombard & Ditton, 1997),
para a qualidade que se da o acoplamento humano-computador, de uma maneira geral,
estas se referem a qualidade e abrangéncia ou profundidade sensoriais, que utilizardo
a terminologia vivacidade® para este trabalho, bem como aspectos relacionados a
interatividade que serdo apresentados a parte neste trabalho:

15 (Heeter, 1992, p.4)

16 Steuer (1993) utiliza o termo vivacidade tanto para uma relacdo de qualidade e abrangéncia
sensorial bem com aspectos relativos a interatividade.
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¢ Quantidade de canais sensoriais engajaveis pelo amhiente virtual, ou
abrangéncia sensorial:

Estarelacionadaaquantidade de sentidos utilizados para engajamento através dainterface.
Como apresentado, a maior parte das midias ou sistemas interativos de realidade virtual
imersiva ou ambientes virtuais e jogos enfatizam os sentidos da visdo e audicao, ainda em
maior frequéncia do gue os sentidos restantes’,’920, Ainda, o sincronismo sensorial ou
redundancia sensorial, ou seja, a consisténcia entre estes estimulos sensoriais € de suma
importancia para tornar a experiéncia mais consistente com uma experiéncia real, quando
ha sincronismo sensorial a margem para interpretacdo alternativa a aquele contexto se
torna menor.

Steuer (1993) afirma que a redundancia sensorial proporcionada pelos dispositivos parece
multiplicar a experiéncia rumo a sensacao de presenca. O componente abrangéncia da
vivacidade parece ter preferéncia para uma completude maior da experiéncia de presenca
do que uma configuracao que favoreca a profundidade — Uma midia parece ser mais rica
e mais vivida quando evoca uma abrangéncia ou profundidade sensorial maior do que
uma gue apresente maior qualidade ou profundidade sensorial de um ndmero menor
de sentidos estimulados, mas a combinacdo entre abrangéncia e profundidade para a
vivacidade se multiplicam (Steuer, 1993, p. 14).

“Se imagine em um cruzamento de uma rua em um dia chuvoso (...) Quando
estas sensacdes ocorrem simultaneamente — A imagem de gotas de chuva
caindo na rua e nos edificios, o som das gotas de chuva no chdo e de carros
passando pelo pavimento molhado e o cheiro de diesel do escapamento de um
Onibus que passa — A sensacdo de se estar na rua em um dia chuvoso é gerada

de maneira mais 6bvia”. (Steuer, 1993, p. 12, traducdo nossa)

Lombard & Ditton (1997) compartilham da mesma ideia: A consisténcia entre os sentidos
estimulados e a quantidade e qualidade destes, conforme maior grau, propiciard uma
maior experiéncia de presenca. Assim, quando um meio estimula a visdo e a audicdao,
este tenderia a produzir uma maior sensacdo de presenca do que apenas visual ou apenas
uma experiéncia sonora. Trata-se de uma representacdo mais apurada do ambiente ou
objetos em questdo com uma consisténcia ou sincronismo entre estes estimulos sensoriais
(Lombard & Ditton, 1997, p. 13).

e Fidelidade de exibicao dos dispositivos:

E definida como um padrdo de energia para cada canal sensorial, em que o grau de
fidelidade diz respeito ao quao semelhante este padrdo ou configuracdo de energia

17 Biocca (1997, p. 8)
18 Sheridan (1992, p.4)
19 Lombard & Ditton (1997, p. 12)

20 Steuer (1993, p. 10-14)



(luminosa, sonora, quimica ou de componentes quimicos, acdo mecanica etc.) de uma
mediacdo através de tecnologia simula ou se assemelha ao estimulo sensorial ndo-
mediado, natural ou real. Por exemplo, em termos de imagem, se referiria a qualidade de
imagem, como resolug¢do, cores e contraste.

¢ Aumento de saturagao dos canais sensoriais engajaveis e supressao dos
canais sensoriais nao engajaveis (Biocca, 1997):

Entende-se que quanto mais concentrados estdo os estimulos sensoriais para a experiéncia
ou mediacdo de determinada midia tecnoldgica, maior serd o engajamento sensorial
para este meio. Assim, quando fatores externos a esta experiéncia de alguma maneira
interferem na mesma, de uma maneira geral este acontecimento é indesejado, sob o
ponto de vista de projeto de experiéncia, pois dispersar-se-a a atencdo ou os sentidos
também para a imediacdo, para “fora” da experiéncia desejada.

Outra questdo apontada por Biocca é que a interferéncia de algum estimulo de algum canal
sensorial podera também intervir na experiéncia geral ou ou em outro canal sensorial. Por
exemplo, ao assistir um filme em que por algum motivo apresente algum defeito no dudio,
como algum tipo de ruido, ocorrera interferéncia no foco da experiéncia, tornando-a nao
mais isolada e concentrado na totalidade da experiéncia.

Biocca (1997, p. 9) cita um exemplo para ilustrar como ao longo da histéria, em diferentes
midias este conhecimento ja vem sendo colocado em pratica ao longo de décadas. O
exemplo na sala de cinema é um classico pois, as grandes telas do cinema, em especial
nas exibicdes do tipo IMAX ocupam grande parte do campo visual, a escuriddo da sala de
cinema, tanto em termos de pintura das paredes e teto quanto da baixa luminancia local,
reduzem a visibilidade do que ndo é relevante para o projeto de experiéncia, concentrando
ou saturando mais ainda o campo de visdo do espectador. Ainda, regras de etiqueta e
educacao social em uma sala de cinema colaboram para concentrar a atencdo ao dudio da
midia e ndo para conversas paralelas, saturando assim também o sentido de audicdo para
a experiéncia do filme, ainda, interferéncias indesejaveis relacionados a ergonomia ou
propriocepcdo, como cadeiras que em geral, devem ser confortdveis o bastante para uma
experiéncia de tempo de duracdo da exibicao, capazes de portarem copos de bebidas no
descanso de braco, para que ndo haja derramamento ou que o espectador tenha de se
levantar, enfim, é possivel numerar diversas situacdes que contribuam para que ndo haja
a desconcentracdo ou foco na experiéncia proposta.

INTERATIVIDADE

“Interatividade é definida pela extensdo no qual usuarios podem participar ao modificarem
a forma e o conteddo do ambiente mediado em tempo real.” (Steuer, 1993, p.14, traducédo
nossa).

Interatividade talvez seja o ponto de virada do ambientes virtuais ou mundos virtuais,
de uma realidade vitual , em relacdo as midias tradicionais. Segundo Lombard & Ditton
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(1997) e do levantamento tedrico realizado, estes chamam a atencdo para o fato de que
interatividade seja o principal ou talvez uma causa primaria para uma experiéncia de
presenca. Interatividade existe quando é possivel ao usuario influenciar ou modificar de
alguma maneira o conteudo ou a forma do meio (Sheridan, 1992). A capacidade de agirem
um ambiente requer a apreensdo do resultado daquela acao, resultado de uma resposta
do meio, se este é capaz de responder a acdes do usuario, através de uma funcionalidade
cibernética, promove-se um ciclo interativo entre o usudrio e o meio através da interface.

“(...) Uma estrutura cibernética coordena instrumentos que medem tudo desde
clima ao fluxo de trafego a transacdes bancarias. Nos alimentamos entrada no
sistema, que entdo constantemente nos alimenta com informacédo de volta. Nos
e as maquinas constituem um ciclo de feedback.“ (Heim, 1993, p. 75, traducdo

nossa)

“Interface quer dizer mais do que hardware de video, mais do que a tela em que
olhamos. Interface também se refere ao software ou para todas as maneiras que
nds ativamente alteramos as operacdes do computador e que consequentemente
alteramos o mundo controlado pelo computador. Interface denota um ponto de
contato em que o software liga o humano aos processadores do computador.
Este é o misterioso ponto ndo material em gque sinais eletrénicos se tornam
informac&o. E nossa interacdo com o software que cria uma interface. Interface

quer dizer que o homem esta ligado.” (Heim, 1993, p. 78, traducdo nossa)

Lee (2004, p. 33) argumenta que usudrios de tecnologia podem engajar através
desta através de trés comportamentos: Percepcdo, manipulacdo e interacdo quando
experimentando um ambiente ou objeto simulado ou mediado. A percepcdo, o ato de
perceber através de alguns dos sentidos ou da combinacdo destes, a manipulacdo, guando
este pode modificar de alguma forma objetos ou o conteldo daquela representacdo e
qguando ha retorno ou feedback, em relacdo a sua manipulacdo, constitui-se interacao.
Lee considera que da percepcado a interacdo, hd uma diferenca de nivel de experiéncia, da
percepcdo basica, aumentando o nivel para manipulacdo até interacdo, um nivel superior
de experiéncia.

Lombard & Ditton (1997), observam através da literatura em presenca, aspectos
relacionados a interatividade:

Input, quando ha a possibilidade de entrada de dados potencialmente influenciadores
no meio. Assim, de acordo com o primeiro capitulo deste trabalho, onde foram citados
os dispositivos de entrada, os autores chamam a atencdo para o nldmero possivel e
maneiras de interagir, através de dispositivos de entrada de dados ou pela interface
compostas dos dispositivos como controles tradicionais para jogos, joysticks, joypads,
dispositivos comuns de computadores pessoais como teclado e mouse, reconhecimento
de voz, reconhecimento de gestos corporais (kinetic), exoesqueletos, ainda leituras
psicofisioldgicas como expressdes faciais, movimentacdo ocular.

Steuer (1993) apresenta argumento semelhante, sob a condicdo de mapeamento em
interatividade: Esta relacionado a maneira como ¢é feita a introducdo sensoriomotora do



usuario ao meio. Assim, dispositivos de entrada sdo utilizados para esta funcdo podendo
providenciar ou ndo uma maneira mais ou menos natural, em relacdo a acdes do mundo
natural, para interacdo. Por exemplo, alavancas e botdes em um joystick podem ser
utilizados como forma de controle para a navegacdo em um ambiente em tempo real, ao
passo que um volante em um fliperama com pedais e uma reproducéo fiel de uma cabine
visando autenticidade a um carro de corrida parecem ser mais naturais ao serem utilizados
para um simulador ou jogo de corrida por reproduzirem de forma mais fiel a maneira de
se manipular ou controlar um automovel de verdade. Ainda, o controle através de luva de
entrada de dados e mais recentemente o uso da tecnologia de reconhecimento de gestos
para simular o lancamento de uma bola de beisebol por exemplo, parecem trazer ainda
mais naturalidade e fluidez a maneira como estamos adaptados a interagir com o mundo
atual proporcionando assim a maneira gue se interage com estes dispositivos de forma
mais usual.

“Como nossos sistemas perceptivos sdo otimizados parainteracdo com o ‘mundo
real’, o mapeamento geralmente € aumentado pela adaptacdo de controles ao
corpo humano. (...) Ao passo que estas e outras tecnologias se tornam mais
avancadas, o mapeamento de controle de acdes para as acdes em ambientes

mediados se torna mais natural.”(Steuer, 1993, p. 17, traducdo nossa)

Biocca (1997) também cita a naturalidade de interacdo como importante fator para
presenca, a partir do entendimento da progressiva corporificacdo com as interfaces, ao
passo em gue estas se tornam mais naturais, proximas e intimas as acdes sensoriomotoras
para interacdo em ambiente imediato, fica evidente o quao importante se torna a interacdo
por meios que se assemelhem a interagdo no dia-a-dia no mundo real.

Outro fator importante é relativo a quantidade e abrangéncia de alteracdo possivel na
apresentacdo ou experiéncia, segue que presenca serd expandida ou aumentada de
acordo com o nivel no qual usuarios podem interferir ou alterar no meio. A possibilidade
de intervencdo pode ser entendida ndo apenas como possibilidades de navegacdo, em
gue o usuario controla a visao apresentada pelo meio, rotacdes e translacdes segundo
intencdo do usuario, também em relacdo a possibilidade de manipulacdo de objetos e
todas as consequéncias geradas por estas acdes, tanto a objetos inanimados, quanto a
entidades animadas, que perceberdo as acdes do usuario ou de outros objetos no meio
e agirdo de acordo com sua propria natureza ou inteligéncia simulada em uma continua
troca de acdes e reacdes.

A correspondéncia das acdes do usuario no meio dependem em primeira instancia do
tipo de mapeamento utilizado pela interface para os dispositivos de entrada. Conforme
descritas as variacdes em configuracdes de interface para dispositivos de entrada sdo
muitas, constituindo desde inputs simples como o apertar de botdes e movimentacao
de mouse até leituras gestuais corporais. Este tipo de mapeamento flutua em uma escala
cujos extremos, partindo de uma adaptacdo arbitraria como um simples apertar de botdo
ou pela execucdo de linhas de comando em cdédigo a formas naturais, pela leitura de
gestos e movimentacao e sintetizam a linguagem de maquina as intencdes do usuario.
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“Tipicamente nds achamos que estamos onde temos o controle sobre nossos
sistemas sensoriais, entdo vocé sabe, eu posso mover meus olhos e eu acho que
eu estou onde isto pode ser feito, entdo telepresenca, todas as novas tecnologias
de telepresenca se sustentam nisso, vocé sabe, me dé um belo clico fechado a
camera, em cima de um prédio, para que eu pPossa, enquanto eu movo minha
cabeca, a cdmera também move e eu comecarei a sentir como se eu estivesse
em cima do prédio, porque vocé fechou o ciclo, vocé fecha o ciclo entre o
controle motor e a entrada sensorial vindo daguele mundo. E onde vocé tiver
um ciclo fechado entdo vocé tem uma corporificacdo de uma pessoa presente.”

(Clark, 2004, traducdo nossa)

Em ultima instancia, o retorno ao usuario ou tempo necessario para responder a entrada
de dados. O componente final para o fechamento do ciclo cibernético é fundamental para
a operabilidade de um sistema interativo. Colocado inclusive como mais importante do
gue aspectos como apresentacdo grafica, a midia interativa ideal devera responder em
tempo real sem atrasos ou /ag?. Esta caracteristica pode ser verificada como® o quao
rapido o ambiente mediado reage ao input do usudrio. Também pode ser entendido
como tempo de resposta e é ideal quando o tempo de acdo do usuadrio que altera o
meio é instantaneo. Midias em tempo-real, sdo assim chamadas, pois se aproximam desta
instantaneidade ao reagirem em tempo minimo a acdo do usuario, pelo menos esta
deveria ser a intencdo. O surgimento de realidade virtual e de dispositivos imersivos de
visualizacdo logo apontaram uma das consequéncias de um tempo de resposta alto em
relacdo ao tolerado por usudrios de tecnologias imersivas como desconforto, e enjoo por
movimento?,24,

Outro aspecto relacionado ao tempo de resposta apontado por Steuer (1993) sobre a
velocidade em interatividade é considerdvel ao ser exemplificado como em midias que
nao possuem tanta vivacidade em termos de abrangéncia e profundidade sensorial como
o telefone, chats de texto e videogames com graficos simples. Nestes, apesar de nao
haver uma representacdo tado rica em detalhes em estimulos sensoriais ao usuario, temos
a possibilidade de um considerdvel aumento de nivel rumo a telepresenca, pela qualidade
de interatividade, especificamente em relagdo a velocidade ou tempo de resposta.

Heeter cita a importancia do tempo de resposta de um meio, responsividade sendo
inclusive preferivel a alta resolucdo: “Quando forcados a escolher entre responsividade
de movimento e resolucdo de imagens, desenvolvedores estao preferindo responsividade
como o fator mais importante, baseado em suas proprias experiéncias e das experiéncias
observadas de outros.” (Heeter, 1992, p. 3, traducdo nossa)

21 O termo /ag (entendimento em nossa lingua como /aténcia) é frequentemente utilizado
para designar quando o processamento de video em um jogo comeca a decair e apresenta os
efeitos de uma navegacédo truncada. A expressao “em tempo real” supde normalmente a auséncia
de /lags. Via de regra sempre serd um problema de laténcia de resposta.

22 Steuer (1993, p.15), Lombard & Ditton (1997, p. 20), Heeter (1992, p. 3), Biocca (1997, p. 10)
23 Biocca & Delaney (1995, p.71)
24 Brooks (1999)



Biocca (1997) participa da discussdo ao citar como componente de coordenacao definida
como um retorno confidvel e de baixa laténcia entre as a¢gdes do usudrio e o feedback
apresentado pelo dispositivo. Quando estes padrdes ideais ndo sdo alcancados, ha a
ocorréncia de enjoo de movimento além de considerdvel reducao de performance para
tarefas e da frustracdo ou estranhamento por ndo haver a correspondéncia ou de um
fechamento apropriado do ciclo cibernético. Biocca (1997, p. 10)

CORPORIFICAGAO

“Ser um corpo é ser amarrado a certo mundo. Nosso corpo ndo estd primariamente no
espaco. Este é parte do espaco.” (Merleau-Ponty, 1962, traducdo nossa)

Um dos aspectos discutidos a respeito de presenca estd relacionado a fenomenologia
em percepcdo. Se por um lado existem os modelos mentais e uma sugestdo de visdo
cartesiana sobre mente e corpo, por outro, filosofias ndo ocidentais e relacionadas ao
coneccionismo e a fenomenologia descrevem percepcdo através de um intrinseco
relacionamento entre mente e corpo, como inseparaveis e da interpretacdo pautada em
experiéncia ou vivéncia.

Biocca (1997) descreve a relacdo do corpo como a de um dispositivo, o corpo como midia
ou veiculo sensorial para a mente, ou como mencionado, o corpo como um “sistema de
aquisicdo informacional”, sob um ponto de vista metafdrico, o corpo como dispositivo
sensorial do ambiente imediato seria como “um alienigena de algum planeta distante
portando uma gama de sensores capazes de fazerem uma varredura visual, sentir
diferentes superficies e de pegar ou portar objetos em variados ambientes.”(Biocca, 1997,
p.3, traducdo nossa)

Mas além da visdo do corpo como dispositivo de aquisicdo de informacdo do ambiente, o
corpo também é visto como um dispositivo para engajamento intencional, segundo uma
visdo gibsoniana?, através do agenciamento disponivel nestes ambientes, a percepcao
sensorial é feita ativamente através de acdes. Para a percepcdo dos demais sentidos,
por exemplo a visdo, deve haver acdo ou movimentacdo, desde simples movimentacdes
oculares, a constantes mudanc¢as no ponto de vista, mudancas da localizacdo espacial
e uma constatacdo ou modelamento do ambiente, através de reconhecimentos em um
padrdo otico: pontos de fuga, composicdes de superficies, arestas entre superficies,
texturas. O mesmo valeria para os demais sentidos, por exemplo, para localizacdo
espacial sonora com o girar da cabeca em determinada direcdo, ou para o contato fisico
em obstaculos ou mesmo para se sentir texturas de superficies com o deslizar da méo e
a percepcdo tatil da superficie em movimento, ou seja, tudo dependerad de uma atitude
ou acado baseada em intencdo e da “medicdo” comparativa dos estimulos sensoriais dada
uma constante varredura via transposicao ou movimentacao espacial.

Biocca, ao mesmo tempo, cita a utilizacdo do corpo também como dispositivo para a

25 Gibson (1979)
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comunicacdo. Assim como um sistema de aquisicdo de informacdes ou para engajamento
intencional, a utilizacdo do corpo serd percebida como um dispositivo de expressao
comunicativa, ou um “veiculo semidtico social que representa estados mentais”. Desta
forma, emocdes, intencdes ou tracos de personalidade sdo percebidos por outros corpos
— em suas mentes — através de uma empatia simulativa®, uma afeicdo contagiosa que
torna possivel a utilizacdo do corpo como instrumento de comunicacdo, mesmo sem
intencdo do emissor, o gesto e expressao corporal, tons de voz sdo percebidos por outros
independentes de uma acao proposital por parte do ator.

Em ambos os casos, tanto sendo o corpo um dispositivo sensorial ou manipulativo e um
dispositivo para a comunicacado, ndo é dificil imaginar ou mesmo entender o argumento na
obra Decarte’s Error, citado por Biocca que atribui a combinacdo corpo e mente para os
processos construtivos de consciéncia e percepcdo, diferente da tendéncia de entendé-
los, corpo e mente, razdo e emog¢do, como separados:

“Uma base de referéncia indispensavel para processos neurais que é
experimentado e conhecido como a mente, onde 0 nosso préprio organismo,
é utilizado como construcdo da sensacdo subjetiva de percepcdo (..) Nossos
melhores pensamentos, acdes, alegrias e as mais profundas dores e tristezas
utilizam o corpo como referéncia.” (Damasio, 1994, apud Biocca, 1997, p.4,
traducdo nossa)

Se o corpo € utilizado como dispositivo principal da mente ou em combinacdo com esta,
como entender os dispositivos tecnoldgicos, estes construidos pelo homem e sua relacdo
nesta ja estabelecida mutualidade mente-corpo? Biocca faz mencao a McLuhan em uma
de suas maximas: “As midias sdo a extensao dos sentidos.”

Logo, o raciocinio de Biocca, no que se refere ao alcance sensorial, fisico, composto
pelos 6rgdos sensoriais, responsaveis pela “leitura” imediata e das estruturas fisioldgicas
responsaveis pela locomoc¢ado e acdo imediata, passa a ser expandido para pulsos eletro-
mecanicos maquinarios acoplando a funcionalidade de leitura e acao plasticos, aco e
sensores (Biocca, 1997, p.6). Segundo Biocca, esta combinacdo € um avanco constante na
imersao dos canais sensorimotores do corpo as interfaces de maquinas e computadores
através de um acoplamento mais justo, mais natural: Descrito como corporificacdo
progressiva.

Schubert & Friedmann (1999) tratam a questdo de maneira semelhante e enfatizam a
guestdo da memadria ou experiéncia vivida como condicdo fundamental de experiéncia:
Os autores sugerem o enquadramento de presenca como cogni¢cdo corporificada,
resultado de uma interpretacdo ativa do ambiente virtual. Eles afirmam que presenca
surge quando as possibilidades de acdes corporais no ambiente virtual sdo mentalmente
representadas.

A sustentacdo bdasica dos autores estd no framework de Glenberg? que define uma

26 Biocca (1997, p. 5)
27 Glenberg, A. M, and M. Kaschak. (2002). Grounding Language in Action. Psychnomic Bulletin



malha de padrbes de acdbes, parte-se do pressuposto que padrdes em acdes derivam
de propriedades projetadas do ambiente combinadas ou (em malhas) com padrdes de
interacdo baseadas em memoaria. Os dois padrdes podem se combinar porgue ambos sao
corporificados, isto &, os dois sdo baseados em como um pode mover o corpo e manipular
objetos. O padrdo resultante de acdes possiveis € a conceitualizacdo por significado:
acdes possiveis para aquela pessoa para aquela situacado, portanto o significado de um
objeto ou uma situacao € um padrao de possivel acdo naquele contexto.

Os autores explicam que a representacao cognitiva de um ambiente consiste em possiveis
padrdes de acdes. Uma relacdo entre o corpo e os objetos do nosso ambiente, formando
significado da situacdo. Pelo menos dois passos de interpretacdo sdo inerentes a este
entendimento: primeiro, propriedades projetadas sdo ativamente criadas pelo agente
individual. Em segundo, propriedades nao-projetdveis sdo recuperadas da memoaria e
criam uma malha com a representacdo em busca de um entendimento da situacao.

E interessante a observacdo dos autores sobre a analogia de se entender um ambiente
virtual e entender uma linguagem, em ambos o0s casos, o processamento de informacao
mediada. O entendimento também é resultante em uma malha de possiveis a¢cdes para
esta situagao.

“Nos entendemos linguagem, isto é, através do significado da mesma maneira que
entendemos uma situacao fisica — em termos de possibilidades de acdo”. (Glenberg &
Kaschak, 2002, apud Schubert & Friedmann, 1999, p. 4, traducdo nossa) Assim como
o entendimento de linguagem, o entendimento de um ambiente virtual precisard da
supressao do ambiente real, — das interferéncias dos dispositivos ou de sons por exemplo
do ambiente externo. O entendimento do ambiente virtual se faz através desta supressao
do estimulo do mundo real e da construcdo de padrdes de acdes baseados na estimulacdo
mediata.

O resultado segundo os autores é que o significado do mundo virtual consiste em acdes
possiveis sobre ele. Os autores identificam que a interacdo central com um ambiente
€ a navegacdo do corpo, ou pelo menos das partes do corpo nele®. Outros tipos de
interacdo sdo a manipulacdo de objetos e a influéncia em agentes (objetos no ambiente
virtual que tém suas proprias intencdes e realizam acdes), uma interpretacdo de presenca
como presenca corporificada, que se desenvolve através da navegacao, movimentacdo
do proéprio corpo como agdes possiveis neste mundo atual.

Morie (2008) fundamenta a ontologia do ser em ambientes virtuais através da
fenomenologia tendo como referencial George Hegel, Edmund Husserl e Maurice
Merleau-Ponty, “O que se entende pela experiéncia corporal consciente permite entender
a esséncia daqguela experiéncia. (...) A experiéncia corporal vivida funde o mundo de
substancias com o mundo da mente” (Morie, 2008, p. 2, traducdo nossa). A autora cita
estudos estudos empiricos em dareas como neurociéncia e ciéncias cognitivas recentes

& Review, 9 (3), pp. 558-565.
28 Schubert & Friedmann (1999, p. 4)
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gue ddo suporte ao funcionamento cognitivo e da razdo tendo em vista a influéncia direta
do corpo.

O foco das descricbes desta realidade virtual estd em uma combinacdo imersiva
(ambientes virtuais imersivos) que utiliza dispositivos de mapeamento mais acoplaveis
a vivéncia natural de um mundo real. Morie denomina como situacdo, o estado obtido
com o uso destes sistemas, no sentido de estar em algum lugar ou entre dois mundos,
com o isolamento dos estimulos externos e imediatos pela sua sobreposicdo de
estimulos mediatos providos pela tecnologia e pela caracteristica de vivéncia pautada
em espacialidade, ambientes virtuais imersivos funcionam através de mecanismos que
correlacionam a experiéncia do mundo real.

“O corpo do participante é submetido sincronizadamente no ser préprio virtual
gue entra no mundo a partir da tela, que é criado na mente a partir do que o
corpo experimenta. Entrando em um territério que ndo é totalmente marginal,
mas, também ndo completamente sdlido fisicamente, o ser préprio se envolve,
corporalmente, conscientemente e subcoscientemente — em uma danca

perceptiva com o espaco virtual.” (Morie, 2008, p. 7, traducdo nossa)

Morie considera que a vivéncia tanto em um mundo real, quanto a vivéncia em um
ambiente virtual, cria uma bifurcacao da percepcao, onde a percepc¢cdo do ser proprio
habita o ambiente virtual, enquanto o corpo fisico permanece no ambiente real; esta
ocorréncia também é natural em uma experiéncia imediata, diga-se, composta apenas
pelo mundo real, o que muda é a fonte de estimulos sensoriais ou o foco da percepcédo, a
progressao deste raciocinio logo encontrarda a questdao apontada anteriormente, de que
toda experiéncia, utilizando tecnologia ou ndo é mediata tendo em vista o corpo como
um meio.

Lee (2004) reforca esta ideia em sua explicacdo de presenca ao sugerir que diferenciar
experiéncia mediada de experiéncia ndo-mediada talvez seja inutil, pois, a diferenca entre
sensacao e percepcao, a primeira, a deteccdo de estimulo sensorial provindo de alguma
forma de energia fisica e a segunda, pela interpretacdo subjetiva de estimulos sensoriais
somados a fatores subjetivos como experiéncias, expectativas, emocdo e processos
cognitivos, pois, a percepcdo natural do mundo real/atual seria mediada da mesma forma
que a percepcao de mundos virtuais gerados pela tecnologia. O autor cita alguns estudos
gue tratam o assunto de forma semelhante, porém define a primeira, como mediacdo de
primeira ordem?2, sendo a segunda, mediacao de segunda ordem.

“O gue nods experimentamos afeta como pensamos, sentimos e entendemos do
nosso lugar no mundo e isto é feito pela formacdo mental do qual nds atribuimos
sentido. Isto é verdade tanto para as sensacdes que o corpo recebe do mundo

externo, ou do mundo interno virtual.” (Morie, 2008, p.6, traducdo nossa)

Mas se por um lado se estar imerso perceptivamente em um ambiente virtual, e por outro,
se esta ciente ou fisicamente presente ou conscientemente presente em algum nivel

29 Ver: (Lee, 2004, p.4) e (Biocca, 1997, p.3-6)



mesmo que Mminimo, no mundo real serd dada esta prdpria condicdo do que apresentam
as possibilidades de realidade virtual, de ser em dois ambientes, real e virtual. Desta
maneira, a plena presenca jamais serd alcancada, pois pelo menos devido a uma minima
parte, sempre se estard presente também no mundo real, reafirmando realidade virtual
como uma jornada evolutiva possivelmente sem fim.

INDIVIDUO

Se por um lado é possivel apontar possiveis configuracdes objetivas em que a sensacdo
de presenca poderd ser intensificada, por outro, como sugere a construcdo de uma
experiéncia através de modelos mentais e da experiéncia vivida do proprio observador, a
apresentacao do fator humano ou individual é citada como fundamental para a sensacéo
de presenca. Presenca se trata de uma experiéncia necessariamente multiforme e que
depende necessariamente de uma variavel, o usuario, o jogador.

Steuer (1993) da importancia aos argumentos de Laurel*, cujos conceitos, utilizados
primariamente a interacdo humano-computador e que sdo também validos em outras
midias, ao enfatizar o uso do meio como mimesis e de uma postura proé-ativa; uma
relacdo de primeira-pessoa no aspecto utilizacdo do meio. A perspectiva em primeira-
pessoa assume uma conotacdo de engajamento e participacado, de se deixar existir pelas
configuracdes ou convencdes do meio (Steuer, 1993, p. 18). “Engajamento, descrito por
Laurel (1991) como um um estado emotivo primario de componentes cognitivos que
servem como um fator critico para o engendramento de uma sensacdo em primeira-
pessoa.” (Steuer, 1993, p.18, traducdo nossa)

Steuer cita através de Laurel (1991) este engajamento como um ato de “temporariamente
suspender nosso conhecimento de que se trata de um “faz de conta”, esta referéncia
aponta para o termo suspensdo intencional de descrenca criado pelo poeta Samuel Taylor
Coleridge; a disposicao de interpretar algo como veridico e de se fazer “esquecer” que se
trata de uma representacéo.

Lombard & Ditton (1997) chamam a atencdo para varidveis ndo dependentes do meio,
nem de sua forma nem de seu conteddo, mas sim por parte do usudrio. Assim, a
mesma midia poderd gerar a sensacdo de presenca em um usuario, mas ndo no outro,
ainda, a mesma midia e o0 mesmo conteldo poderdo gerar a sensacdo de presenca em
determinado momento mas ndo em outro. Consideram os autores duas importantes
variaveis relacionadas ao usuario: a suspensao voluntaria de descrenca e o conhecimento
prévio ou experiéncia prévia com a midia em questéo.

30 Laurel, B. (1986). Interface as mimesis. In D. N. Norman and S. W. Draper (Eds.), User-
centered system design (pp. 67-86). Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum Associates.

Laurel, B. (Ed.) (1990). The art of human-computer interface design. Reading, MA: Addison-Wesley.
Laurel, B. (1991). Computers as theatre. Reading, MA: Addison-Wesley.
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e Suspensao voluntaria de descrenca

A partir do momento em que o usuario opta por perceber o meio, o conteudo, interagir,
seja este uma projecado de alta definicao de cinema, televisdo ou um ambiente virtual,
pressupde-se que este estd ciente de que mesmo sendo uma representacdo, ou algo
nao atual, real, passa a ndo levar em consideracao este mesmo fator. Ou seja, 0 seu
conhecimento de que aquilo que percebe possa parecer artificial, gue haja inconsisténcias,
ou guestionamentos, serdo irrelevantes perante intencdo do usuario de suspender a
descrenca, de passar a acreditar e agir conforme sua vontade de se envolver naquela
experiéncia.

“Nds experimentamos (0 espaco ou a expansdo) de ambientes virtuais em
varias dimensodes. Deixa-se de ser aquele que existe naturalmente, o espaco de
ambientes virtuais requer tanto a complacéncia fisica quanto mental para entrar
— para estar situado. A situacdo em um ambiente virtual demanda este acordo
desde o inicio portanto o espaco virtual nunca € um espaco neutro.” (Morie,

2008, p. 9, traducdo nossa)

Lee (2004) argumenta de maneira semelhante, e acrescenta outra possibilidade, de que a
capacidade de se engajar em um meio além da suspensdo de descrenca possa ser causa
de uma tendéncia evolucionadria de aceitar estimulos sem passar necessariamente pelo
escrutinio de questionamento (Lee, 2004, p. 21).

Lombard & Ditton (1997) exemplificam uma variacdo intencional de acreditar ou de
ignorar aquilo gue se conhece claramente como uma experiéncia mediada, que contribuira
diretamente para a sensacdo de presenca. Por exemplo, em algum filme de terror, quando
espectadores se forcam a lembrar que aquilo é “apenas um filme”, buscando aliviar seu
terror perante a experiéncia ou numa tentativa de amenizar suas emocdes com o filme.
O contrario parece também coerente, quando em pecas de teatro o ato de suspender a
descrenca é aplicavel a recordacdo de deixar ser como &, em filmes de ficcdo cientifica, a
uma visdo do futuro que obviamente ainda ndo existe, histérias em quadrinhos em relacdo
aos super poderes de super herdis e a propria representacdo em forma de ilustracdes,
em ambientes virtuais representados através de wireframe ou sob forma de pixel art em
jogos digitais estilizados.

Em muitos casos, quando ha interferéncia tanto por desconforto fisico do dispositivo
midiatico em uso, ou possiveis inconsisténcias que poderiam distrair a atencao do usuario,
este podera irreleva-las.

“Suspensdo de descrenca é definita como o ato de ndo prestar atencdo a
estimulos externos e cognicdes internas que podem distrair do prazer e da
excitacdo da histéria mediada. Tais distracbes podem ser tanto tecnoldgicas
guanto de conteudo apresentado nesta tecnologia“ (Wirth et al., 2007, p.31,
traducdo nossa)



e GConhecimento e experiéncia prévia do meio

Lombard & Ditton (1997) consideram que o conhecimento ou experiéncia prévia do
meio poderd interferir de alguma maneira para a sensacdo de presenca®. Tendo em
vista diferentes pessoas, com diferentes experiéncias profissionais por exemplo. Um
engenheiro ou designer de jogos de computador ou de ambientes virtuais, podera ter a
sensacado de presenca interrompida em alguma situacdo do jogo devido a sua curiosidade
natural ou conhecimento prévio de como aquele sistema funciona. Assim, sua atencao
podera se concentrar em detalhes funcionais internos deste sistema como certos efeitos
de particulas, técnicas de iluminacao, eventos e algoritmos de inteligéncia artificial, sua
curiosidade nao estard concentrada no ato de vivenciar a experiéncia em si, mas em
uma observacao comparativa técnica e poderd passar a experimentar acdes pautadas em
significados empiricos totalmente diferentes. O mesmo vale para alguém que ja conhece
um truque de magica, ndo despertard a mesma curiosidade.

No entanto, o conhecimento ou pratica em determinada midia pode ser desejavel para
gue se obtenha a sensacdo de presenca. Em especial relacionadas a midias interativas,
guestdes relacionadas a usabilidade e convencdes de utilizacdo de interface em um
ambiente digital por exemplo fardo enorme diferenca para a sensacdo de presenca. Por
exemplo, em um primeiro contato em ambiente virtual, de uma maneira geral o usuario ndo
sabera quais comandos deverdo ser utilizados, quais teclas, como controlar o objeto em
guestado, o que significa que o retorno que estard obtendo do meio, este desconhecimento
ou lacuna obviamente interferird no ciclo cibernético, ja que ndo haverd, para este meio
interativo, uma entrada de dados ou comandos ocasionados pela intencdo do usuario: ha
entdo a quebra da interatividade, hd entdo a quebra ou ndo realizacdo da sensacdo de
presenca, o estranhamento e desconforto gerado pela ndo familiaridade com os controles
ou de como interagir, que, neste caso, representam um obstaculo32. No entanto, a medida
gue o usuario é treinado suficientemente para a pratica intuitiva desta interacdo, a medida
gue ganha experiéncia e consegue a partir de sua intencdo interagir sem gque se perceba
0 processo de adaptacdo ou mapeamento dos comandos a serem utilizados, entdo assim
o fluxo cibernético serd mais fluido, facilitando a sensacdo de presenca. Certamente
observa-se aqui uma questdo de grande importancia e que faz uma ligacdo direta com
a corporificacdo. Se é possivel observar convencdes em interfaces de softwares, filmes,
jogos eletrbnicos e aparelhos eletrénicos, € porque sabe-se que a experiéncia prévia
contribuird para fluidez na interacdo, amenizando o estranhamento através da linguagem
deste meio. A propria experiéncia em meios semelhantes contribuird para a sobreposicdo
da barreira de usabilidade em padrdes ou convencdes de sistemas.

O que se pode imaginar é que muitas varidveis de usudrio sdo potencialmente
influenciadoras de uma experiéncia de um meio, como gostos pessoais, idade, sexo, etc.
Claramente, inserem-se ai aspectos culturais também, a preferéncia por determinado
tema, tipo de meio ou experiéncia para cada pessoa. Caracteristicas individuais, portanto,

31 Lombard & Ditton (1997, p. 24)

32 Estes obstaculos e transposicdes sdo apresentados como graus de imersdo que serdo
abordados neste mesmo capitulo.



sd0 essenciais ao serem apontadas como fundamentais variaveis a sensacdo de presenca
e gque portanto um meio por mais verossimil ou convincente que seja, dependera também
de sua conceitualizacdo, da criacdo do significado e da acdo do participante.

SOCIAL

Segundo Lee (2004), a percepc¢ao de aspectos sociais € uma caracteristica fundamental e
de sobrevivéncia dos humanos e que por serem sociais, tendem a dar atencdo a humanos
mais do que a outros objetos fisicos/atuais (Lee, 2004, p. 39). Steuer (1993) aponta
como uma experiéncia ndo-individual ou em conjunto podera afetar a sensacdo de tele-
presenca, pelo fato da convivéncia e sociabilizacdo com outros ser um fator importante,
considera que quando ha interacdo com outros humanos através do meio, havera aumento
da percepcao de telepresenca (Steuer, 1993, p. 17).

Lombard & Ditton (1997) definem presenca como qualidade de interacdo social pela
capacidade de um meio induzir a sensacdo de presenca, como em uma comunicacdo
interpessoal imediata. Dois pontos de vista podem ser descritos para esta qualidade de
presenca providenciada pelo meio: Em termos de forma tecnologia de midia, trata-se da
multiplicidade de canais sensoriais estimuldveis, ao passo que em termos de experiéncia
do usuario trata-se do grau que esta percepcdo social pareca ser imediata (Lombard &
Ditton, 1997, p.4).

Segundo os autores, a forma tecnoldgica fornecida por este meio podera propiciar a
sensacdo de imediacdo e intimidade compostas dentre outras por: proximidade fisica,
contato visual, a intimidade dos assuntos conversados, quantidade de sorrisos, postura,
posicdo dos bracos, orientacdo do tronco e do corpo, gestos, expressdes faciais dentre
outras formas de expressdo, que dependendo da disponibilidade da multiplicidade de
canais sensoriais do meio, podera disponibilizar uma experiéncia mais imediata e intima.
Os autores afirmam ainda que a riqueza ou qualidade social da midia ou a qualidade ou
riqueza da informacdo sdo medidas tendo em vista a capacidade de retorno imediato
deste meio (tempo de resposta), o nimero de sentidos envolvidos e pela variedade de
linguagem disponiveis (Lombard & Ditton, 1997, p.5).

“Uma midia que tenha alto nivel de presenca como qualidade de interacdo social permite
aos interatores que tenham o controle sobre mais destas varidveis de comunicacdo
podendo exprimir de forma mais natural e precisa sua expressao interpessoal.” (Lombard
& Ditton, 1997, p. 5, traducdo nossa)

No entanto, mesmo que ndo haja interacdo do observador como alteracdo do contetudo/
forma do meio, os autores, citam presenca como ator social em um meio, quando ocorre
associacado por parte do usuario de alguma entidade ou objeto que reflita ou seja percebida
com caracteristicas ou dicas de comportamento ou aparéncia humana, em uma interacdo
para-social, pessoas podem interagir com a midia mesmo que seja uma comunicacao
de “mao-uUnica”. Como exemplo, pode-se perceber reacdo de pessoas a performances
de atores em televisdo, quando apresentadores se dirigem ao espectador com frases
de efeito, tipo: “ndo saia dai, voltamos em um minuto.” Ou quando em algum filme o



espectador sugere algo como se se comunicasse diretamente com o personagem em
guestdo. Nestes exemplos ocorre que a percepcado dos usudrios frente a interpretacdes e
processos psicoldgicos os levam a tentativa de interacdo, mesmo gue de maneira ildgica
e tornando irrelevante a natureza de mediacdo do que é percebido (Lombard & Ditton,
1997, p.5).

Biocca (1997) trata da mesma questdo de maneira de forma um pouco diferente,
presenca social, qguando hd o reconhecimento minimo de alguma forma de inteligéncia
viva naquilo que se percebe. Esta percepcdo pode derivar de forma, comportamento, ou
alguma experiéncia sensorial e existira quando um perceber impressdes, intencdes ou
inteligéncia em outro3:. Por exemplo, a comunicacdo de indigenas, tipicamente retratadas
e estereotipadas em filmes de faroeste, através do uso de fumaca: um poderad perceber
um padrdo ou uma arritmia na dissipacdo da fumaca no ambiente, caracteristicas causais
de uma interferéncia de alguma forma inteligente.

A capacidade de simular outro ocorre quando um pode modelar alguma significancia
emocional ou gestual de outro, aguele que percebe; através de empatia pela expressdo
do outro, pelo movimento ou comportamento ocorre a simulacdo. Esta simulacdo
independe deste outro ser auténtico, ou uma representacdo: ocorre quando se esta face
a face com outra pessoa, ou quando esta é representada, em video por exemplo, ou um
desenho animado, um robd, um conjunto de caracteres dispostos em uma discussdo de
chat (Biocca, 1997, p.20).

Lombard & Ditton (1997) fazem mencao semelhante pelo que denominam presenca social
do meio como autor, quando o préprio meio é correspondido como um ator social. O
usuario interage diretamente com o meio e ndo com o conteddo ou representacdo neste.
Por exemplo, quando um computador deixa de funcionar, ou um aparelho de televisao,
algumas pessoas referem-se a estes em um tom frustrativo, como se estes tivessem vida
propria.

Biocca (1997) cita de maneira semelhante a sensacdo de presenca social que ocorre
em diversas situacdes, quando o que se percebe pode ser outro humano, ndo-humano,
animal ou alguma forma de inteligéncia artificial, pois existe a capacidade humana em
antropomorfizar até mesmo objetos, tratando-os como se fossem atores sociais?.

Lee (2004) argumenta de maneira similar, de acordo com ele, a experiéncia social
diz respeito a identificacdo de caracteristicas que remetam a algo humano. Esta
familiarizacdo ou experiéncia com caracteristicas atribuidas humanas, em reconhecimento
a outros humanos e até em comportamentos ou formas semelhantes pode ser uma
experiéncia virtual e gerar o sentimento de presenca social, guando outros humanos sado
experienciados via midia ou quando entidades ou atores sociais sdo criados artificialmente
através de tecnologia. Uma identificacdo humana pode ser percebida como fisica, através
da percepcdo de estimulos sensoriais como voz, formas fisicas e movimentos, formas

33 Biocca (1997, p. 20)
34 Biocca (1997, p. 20)
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antropomoarficas e identificadas ou percebidas como psicoldgicas através de carateristicas
como personalidade, interatividade, espontaneidade ou papéis sociais (Lee, 2004, p. 33).

Lombard & Ditton (1997) citam também que o numero de usudrios que podem
experimentar ou interagir também contribuird para a sensacdo de presenca na medida
gue preenche uma necessidade de sociabilizacdo ou de contato de pessoas com outras
pessoas®s. Novamente, o exemplo do telefone nos dad uma ideia da importancia deste
fator, obviamente ndo haveria o sucesso da comunicacdo, sem que haja no minimo
duas pessoas se falando, ou, caso uma pessoa seja simulada e que esta simulacdo seja
persuasiva o suficiente para convencer a outra de que ndo se trata de uma entidade de
inteligéncia artificial. Ainda, quanto maior o nimero de usuarios em contato ou que de
alguma maneira possam se sociabilizar através dos recursos disponiveis, mais auténtica
serd sensacdo de presenca como em tele-conferéncias e sistemas de realidade virtual
multi-usudrio Nestes casos, quando ha a possibilidade de interacdo entre pessoas, pode
ocorrer a sensacao de presenca independente dos atributos deste ambiente.

Heeter (1992) sintetiza presenca social pela completude ou reafirmacdo da prdpria
existéncia do observador quando percebe que outros reagem a sua presenca: “Aqui
reconhecemos a construcdo social de realidade virtual. Se vocé fosse o Unico humano
vivendo no mundo, vocé provavelmente teria consideravelmente mais duvida sobre sua
propria existéncia do que vocé tem agora.” (Heeter, 1992, p. 5, traducdo nossa)

Além da sensacdo de comunidade de se estar em ambiente virtual e da comunicacao
entre os participantes serem apontados por Durlach & Slater (2000) como os principais
componentes para a sensacdo de se estar junto virtualmente (togetherness), a sensacdo
de presenca serd intensificada quando um puder fazer alteracdes no meio e que estas
alteracdes sejam claramente percebidas pelos outros, isto podera ainda ser mais elevado
guando as interacdes no ambiente virtual sdo também o resultado de cooperacdo entre
os participantes.

Biocca (1997) expde uma interessante observacdo tendo em vista presenca social e a
guestdo do aumento ou expansao sensorial denominada como hiperpresenca’® no que
tange presenca social. Se um ¢é percebido como um ser inteligente, através de dicas
comportamentais ou intencionais, através de expressdes e percebido pelo contato
imediato ou mediato, dentro da naturalidade convencional de comunicacdo, como
expressdes corporais, faciais, voz, linguagem, seria possivel através de dispositivos ampliar
a percepcdo e estado mental de outro, quando a capacidade sensorial de percepcado
é expandida; Se é possivel um dispositivo que transcreva por exemplo os batimentos
cardiacos, dilatacdo de pupilas, acessos a ondas cerebrais, € possivel perceber estados
mentais além da convencional limitacdo distal a qual humanos percebem outros humanos
ou seres inteligentes, dai a hiperpresenca social podera ocorrer.

E possivel perceber que hd uma tendéncia em antropomorfizar objetos, fendmenos e

35 Lombard & Ditton (1997, p. 21)
36 Biocca (1997, p. 21)



animais, quando estes de alguma maneira sugerem alguma caracteristica que remeta
a alguma sugestdo de forma inteligente ou que se assemelhe dada uma percepcdo
sensorial, forma, som, tato e cheiro a alguma caracteristica humana. Dada a multiplicidade
de dispositivos sensoriais previstos em realidade virtual e pela sua constante evolucao,
€& possivel perceber que a comunicacdo ou sociabilizacdo em realidade virtual ja é
convincente pela facilidade ou naturalidade com que pessoas socializam, até mesmo
com coisas. O que se pode observar com a citacdo final de Biocca é que pela natureza
expansiva e externalizadora de realidade virtual, estes limites podem e ja sdo transpostos,
algo como a comunicacdo pds-simbodlica citada por Jaron Lanier¥, indo além de uma
comunicacdo verbal ou corporal e que surge da interacdo ou emergéncia do uso de
artificios destes ambientes virtuais, pela criacdo e pelo compartilhamento de experiéncias
impossiveis no mundo real.

REALISMO

“A evolucao de representacdes icdnicas ocidentais tem sido associada exclusivamente
ao conceito de descricdo de atributos extrinsecos: E enfatizada a exatiddo ao invés da
riqueza de informacdes.” (Pujol-Tost, 2011, p. 7, traducdo nossa)

Representacdes geradas em ambientes virtuais ou mundos virtuais tendem a carregar o
fardo de serem responsaveis pelo que muitos consideram realismo, em especial quando a
conotacdo é aplicada a aspectos visuais em realidade virtual e ajogos digitais. Mas realismo
merece consideracdes assim como todos os itens aqui listados, como caracteristicas
observaveis em realidade virtual — ambientes virtuais —, que sdo também dependentes e
inter-relacionadas umas as outras.

Realismo em realidade virtual, parece ser um dos, se ndo talvez o principal objetivo a
ser alcancado, o calice sagrado ou o Holodeck, de uma experiéncia tdo perfeita que é
impossivel discerni-la como simulacdo. Mas como definir realismo? Segundo Lombard
& Ditton (1997) em realidade virtual, realismo pode ser entendido como dividido em
realismo perceptivo e realismo social, realismo perceptivo, relacionado a caracteristicas
de fidelidade sensoriais. O termo vivacidade similarmente, conforme apresentado
anteriormente, € proposto por Steuer (1993) e trata da qualidade e fidelidade, bem como
outros aspectos relacionados a consisténcia ou redundancia do conteudo dos estimulos
sensoriais pautados em interatividade.

Uma consideracdo importante sobre realismo perceptivo merece uma revisdo conceitual.
O exemplo serd tratado para a visdo, mas poderd também ser entendida para outros
sentidos. Segundo Pujol-Tost (2011) existem diferentes tipos de classificacdo para
realismo visual. Esta classificacdo existe conforme uma necessidade funcional do meio e
é definida como realismo funcional®: Onde a representacdo fornece conhecimento sobre

37 Ver Heim (1993, p. 116)
38 Pujol-Tost (2011, p. 8)



as propriedades dos objetos e suas relacdes, permitindo que se evidencie informacdes de
maior relevancia ao observador para aquela situacao.

N&o sdo todas as situacdes em que o foto-realismo € necessario. H4 casos em que
detalhamento realista sdo desejados, como em simulacdes de treinamento de situacdes
criticas como simulacdo de voo de cirurgias, pois ha necessidade de se preparar ou
treinar da maneira mais fiel possivel da experiéncia real, com aproximacado visual acurada
em todos os detalhes. Para outras situacdes, a necessidade ou funcionalidade pode ser
uma resolucdo mais desejavel e a aproximacao serd outra. Pujol-Tost (2011) exemplifica
como em certos casos®, para a visualizacdo especifica de detalhes, a camada de foto-
realismo visual pode ser desinteressante pois esta propria poderia encobrir detalhes
ou informacdes que mais interessam. Em certas imagens e dependendo da funcdo da
mensagem, pode-se desejar uma abstracdo ou estilizacdo que provera maior clarividéncia
de detalhes desejados.

Zayas (20014 argumenta de maneira similar, ao constatar que muitos ambientes
virtuais também utilizam representacdes abstratas ou icdnicas tanto pela otimizacdo de
processamento quanto pela clarificacdo da apresentacdo grafica, no entanto, para outras
situacdes, como para o treinamento em um laboratdrio, tendo em vista a importancia da
localizacdo espacial relativa de objetos e de eventos, um nivel mais alto de fidelidade é
desejado.

“A autenticidade de um objeto ndo depende de seu detalhadamento, de sua
vivacidade ou qualidade de apresentacdo. E mais provavel que autenticidade
esteja mais diretamente relacionada ao reconhecimento cognitivo de conexdes
validas entre o objeto atual/real e o objeto virtual.” (Lee, 2004, p. 8, traducdo
nossa)

Observado desta maneira, € possivel apresentar outros exemplos, em que a representacdo
assumird um carater de especificacdo grafica pautada na necessidade de transmitir a
informacdo necessdria, para determinada ocasido como a inclusdo de elementos nao-
diegéticos como HUDs (Heads-Up Display)*,2 em jogos ou ambientes virtuais, como
representacdes de bussolas, velocimetros ou outros tipos de graficos iconograficos que
seguirdo regras proprias de composicdo e funcionalidade, para ndo obstrucdo principal
da experiéncia voltada a um maior realismo4.

39 Pujol-Tost (201, p. 7-9)

40 Zayas, B. (2001). Learning from 3D VR representations: learner-centred design, realism
and interactivity, retrieved April 20, 2010 from http:/www.psychology.nottingham.ac.uk/research/
credit/AIED-ER/zayas.pdf.

41 Heads-up display: um visor que, aumenta o campo visual do usudrio. O visor sobrepde
uma janela virtual flutuante que age como um associado eletrdénico,disponibilizando projecdes de
imagemou informacao ndo acessivel de maneira imediata. Ver Heim (1993, p. 76, p.152)

42 Heads-Up Display. Disponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/Head-up_display [Acessado
em: 08/04/2012]
43 Para uma descricdo aprofundada sobre utilizacdo de HUDs em jogos FPS ver: Fagerholt, E.

& Lorentzon, M. (2009). Beyond the HUD - User Interfaces for Increased Player Immersion in FPS
Games. Master of Science Thesis, Department of Computer Science and Engineering Division of



De fato, limitar-se ao foto-realismo pode ser contraprodutivo ou indesejado. A palavra
limitar agui € adequadamente aplicavel pois considera-se em realidade virtual o potencial
de ir além do realismo e do hiper-realismo; é possivel utilizar de uma gama de opcdes
para representacdes de ideias abstratas, temporais e espaciais que podem ser melhor
expostas sem a necessidade de uma apresentacao foto-realista.

“(...) representacdes abstratas ou simplificadas podem ser mais efetivas e mais
bem entendidas do que aguelas altamente realistas porque o nivel de realismo
visual pode distrair usudrios e previni-los de se concentrarem no conteudo,
especiamente se estes tem pouco conhecimento sobre o assunto.” (Pujol-Tost,
20M, p. 7, traducdo nossa).

E possivel entender a dependéncia funcional que caracteriza imagens, podendo serem
realistas intencionalmente ou ndo, por outro lado, o realismo em um meio interativo e
devido a esta prdpria natureza interativa, torna dificil quantificar o que é uma experiéncia
realista. A partir do momento em que € o usuario ou observador do sistema quem qualifica
realismo em um meio é que a difusdo do qudo realista serd dependera essencialmente
das caracteristicas individuais daquela pessoa. Ora, ndo é incomum por exemplo, crianc¢as
acreditarem que podem pular de uma janela com um guarda-chuvas e terem sua queda
amenizada, ou levantarem voo. Assim em primeiro lugar, relaciona-se aqui realismo a
concepcado do individuo, sua vivéncia, suas expectativas em relacdo ao meio. Por outro
lado, em um ambiente virtual, o hiperrealismo se condensa, através de possibilidades que
ndo existiriam em um mundo real, atual. Aqui sim, um poderia saltar de uma janela com
um guarda-chuvas, inclusive, alids, voar sem o auxilio de instrumento algum.

Ainda assim, se trabalha com o realismo em ambientes virtuais tendo em vista aspectos
ontoldgicos do mundo real, atual. Por exemplo, a referéncia basica a navegacdo e
percepcdo do mundo sdo ilustradas ou representadas em ambientes virtuais através
de planos, figuras geométricas e texturas, compde-se um mundo artificial pautado em
referéncias do que é chdo e do que € céu ou de um abismo por exemplo, a caracterizacdo
ecoldgica* destes elementos visuais permite identifica-los através de varias sugestdes
como escala, posicdo em relacdo ao horizonte, angulo de declive de superficies. Além de
aspectos relacionados a navegabilidade, em um ambiente virtual, espera-se a coeréncia
minima para gue se possa transitar nele, através de uma associacdo a experiéncia prévia
em mundo real. A expectativa € gerada em um participante de um ambiente virtual, pela
mesma consisténcia de sua vivéncia em um mundo real. Aqui, 0 que se presume ndo é
apenas de uma qualidade de propriedades do mundo e de objetos, mas essencialmente
da relacdo temporal, de eventos e reacdes de um meio simulado e simulavel.

O gue esperar ao se girar a macaneta de uma porta, ou ao girar um volante de um automaovel
em movimento estd ligado a capacidade de se prever um evento reativo frente a acdo de
um participante. Através de modelos mentais e de significado, conforme mencionados

Interaction Design, Chalmers University of Technology.

44 Esta percepcdo de possibilidades e de uma relacdo ecoldgica visual estd relacionada a
teoria de affordances de J.J. Gibson (1979)

61



62

em corporificacdo é que alguém poderd prever o que esperar dada determinada acao.

Lombard & Ditton (1997) descrevem, além do realismo de caracteristicas de vivacidade, o
realismo social: relacionando a coeréncia entre o realismo mediado a no¢ao de realismo
do mundo imediato. Considera-se que realismo neste sentido relaciona o que seria
plausivel de acontecer em termos de eventos ou situagcdes, em um ambiente mediado,
criado artificialmente ou representativo, ao que provavelmente aconteceria de forma real.
Desta maneira uma correspondéncia de eventos ou plausibilidade destes acontecimentos
quando ocorrem através de uma representacdo tendo em vista uma comparacdo ao gue
ocorreria de maneira real, no mundo atual, € o foco desta qualidade, aqui aspectos de
vivéncia parecem essenciais para a modelacdo da percepcao.

Entende-se que realidade virtual ou ambientes virtuais ndo devem ser e ndo sdo
necessariamente ligados ao realismo. Até certo ponto, depende-se de uma conexao
pratica ou vivenciada do mundo real para a imersdo na prdpria, mas até que nivel da
realidade deve ser apresentado pode ser questionado uma vez que o extremo realismo
em realidade virtual representaria o paradoxo de se voltar a toda caracteristica do mundo
real, inclusive das limitagdes sensoriais.

PRESENGA DELINEADA

Dada a presente discussdo, percebe-se que presenca, um conceito que pode ser abstrato e
multiforme, pode ser apresentado sob referéncias da literatura académica com influéncias
de diversas areas, desde robdtica e ciéncias da computacdo a psicologia, comunicacdo
e arte. Propds-se aqui apresentar alguns dos principais veios de argumentacdes feitas
através do levantamento sobre o tema. Apesar do foco das discussdes sobre presenca
girar em torno de configuracdes e experiéncias com dispositivos tecnoldgicos interativos,
realidade virtual ou ambientes virtuais, midias diferentes e antecessoras como os filmes e
os livros podem também proporcionar a sensacado de presenca.

Por outro lado, demonstra-se o quanto a tecnologia, em sua evolucdo incessante para
o acoplamento cibernético cada vez mais natural e realista para a representacdo de
ambientes virtuais, levantou maior interesse sobre o entendimento da experiéncia e
de como se poder fazer alcar verossimilhanca, através da apresentacdo de estimulos
sensoriais capazes de se fazer perceber o ambiente virtual como uma extensdo do
préoprio mundo real, onde diversos fatores, como aqui alguns apresentados, influenciam
de maneira interligada a sensacao de presenca.

Parecem convincentes as definicdes propostas como “criar a ilusdo ao usudrio” através
da tecnologia, no sentido de ludibria-lo, e de presenca como transporte subjetivo para
o ambiente remoto ou virtual. Lee (2004) traz uma importante argumentacédo, levando
em consideracdo a definicdo de mediacdo. Como apresentado anteriormente, talvez a
distincdo do que seja mediado e ndo-mediado ndo seja o foco da questdo, pois entende-
se também o corpo como um proéprio dispositivo de mediacdo com a mente que
constrdi gradativamente com a experiéncia de vida atribuindo significado para o que se
percebe: “Presenca ¢ um estado psicoldgico no qual a virtualidade de uma experiéncia é



despercebida.” (Lee, 2004, traducdo nossa)

Nesta direcdo, Wirth et al. (2007) visam uma unificacdo em conexdo com conceitos mais
“antigos” de presenca, ao elaborarem a teoria da presenca espacial. Presenca espacial
neste estudo € descrita através de processos sobre alocacdo de atencdo, modelos mentais,
envolvimento do usuario, além de consideracdes sobre os fatores da midia em questdo.

Assim como Lee, os autores explicam que, mesmo que a mediacao através da tecnologia
ndo estimule todos os canais sensoriais, através da imaginacdo, o espectador pode
preencher estas lacunas, sendo portanto, neste caso, presenca espacial ndo restrita a
avancados dispositivos de realidade virtual, sendo observavel pois também em midias de
baixa tecnologia (Wirth et al., 2007, p. 7).

Presenca espacial é definida por um produto de duas dimensdes:

“A dimensdo principal é a sensacdo de ser fisicamente situado no ambiente
espacial apresentado pela midia (‘localizacdo-proépria’). A segunda dimensao
se refere as possibilidades percebidas de se agir: Um individuo que esta
experimentando presenca espacial ird provavelmente perceber as acdes
possiveis que sdo relevantes ao espaco mediado, sendo desligado das acdes

possiveis no ambiente real/imediado.” (Wirth et al., 2007, p. 7, traducdo nossa)

Trata-se de um estado em que a percepcao de localizacdo-prdopria €, na maioria das vezes,
percebida como as acdes possiveis que sdo conectadas ao ambiente espacial mediado e
as capacidades mentais estdo atreladas a esta mediacdo ao invés da realidade imediata.

O modelo elaborado é fundamentando em uma sequéncia de duas etapas: um primeiro
passo € a construcdo de um modelo mental da situacdo mediada que inclui informacdes
relacionadas ao espaco, os autores denominam como SSM (Spatial Situation Model),
modelo de situacdo espacial que relaciona o que é percebido com experiéncias ou
percepcdes prévias, a associacdo destas estruturas ndo ocorre em sua completude,
este modelo que surge contém tanto aquilo que € novo, desconhecido e aquilo que é
conhecido, associado; o que ndo é conhecido é incorporado a estrutura de modelamento
através de suposicdo ou da imaginacdo. H3 um constante monitoramento nesta fase;
guando uma suposicdo ndo é confirmada, o modelo é reestruturado novamente. Quanto
mais sugestdes prontas um meio disponibiliza em termos de clareza e consisténcia, sem
gue haja a necessidade de recorrer a imaginacao, mais facil e fluida se torna a construcéo
destes modelos SSM. (Wirth et al,, 2007, p. 14-16)

O segundo passo emerge do modelamento constante que atribui verossimilhanca a esta
trajetdria temporal de suposicdes e avaliagcdes, no lancamento de hipdteses, a percepcdo
€ um resultado de organizacado, sendo que o que é percebido ja estd de alguma maneira
elaborado pelo préprio espectador para que isto que é percebido faca sentido.

Trata-se de uma divisdo em expectativas hipotéticas: Quando a percep¢cdo comeca
como um processo de hipdtese, a expectativa é pautada em experiéncias anteriores e é
geralmente o que o observador pressupde ou espera. O conteddo informacional entdo
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€ relacionado ao que ja se conhece e ao que este pode ser. Quando ha a confirmacao
da hipdtese o processo termina. Porém quando ndo ha confirmacdo, o ciclo comeca
novamente. Em relacdo a realidade virtual imersiva, estando o usuario imerso em uma
configuracao de sentidos saturada pelo meio, ou seja, ndo tendo acesso ao externo, entdo
presume-se gue toda interpretacao sera feita para a mediacdo em si. Quando este sistema
ndo é imersivo, a alocacdo de atencado serd controlada pelo usuario para este meio, tendo
em vista diversos fatores que possam lhe trazer maior envolvimento.

Foram identificados para o levantamento académico sobre presenca um arranjo multi-
modal inter-relacionado de aspectos relacionados ao transporte, corporificacao,
vivacidade, interatividade, social, individuo e realismo. Estes podem existir isoladamente e
de forma independente, mas percebe-se que a combinacdo destas caracteristicas seriam
constituintes de um meio com maior potencial da geracdo da sensacdo de presenca, o
gue ndo é dificil de se imaginar, tendo em vista as configuracdes de realidade virtual que
visam incluir varios destes modos.

Entende-se que um entendimento sobre presenca é fundamental sobre realidade virtual,
porém, tratar-se-a também de imersdo que, como serd verificado, possui atribuicdes
proximas a presenca, estd intimamente relacionado a presenca, mas ainda assim é distinta.

2.3 Imersao

“As vezes, pessoas estdo tdo engajadas em um jogo que estas ndo notam coisas
o seu redor, como a gquantidade de tempo que passou ou outra pessoa gque
chama pelo seu nome. Nestes momentos, quase toda sua atencao estd focada
Nno jogo gue estas se descrevem dentro do jogo. (Jennett et al.,, 2008, p. 641,
traducdo nossa)”

Ha& notoriedade além dos centros de pesquisas e dos estudios de producdo de jogos
digitais sobre imersdo, o termo é muitas vezes utilizado para descrever a sensacdo de
envolvimento ou engajamento por parte do usuario em ambientes virtuais e jogos digitais.
Aqui encontra-se também uma aparente difusdo do termo com conceituacdes variadas
desde campanhas de marketing de jogos para o mercado a conversas informais entre
amigos sobre experiéncias em jogos.

Mas o termo imersdo também é encontrado em literatura académica em relacdo a realidade
virtual, ambientes virtuais e jogos digitais. Para este trabalho, considera-se importante
manter a consisténcia em relacdo ao levantamento sobre presenca, desta maneira sera
realizado um levantamento sobre as definicdes de imersao, para a elaboracdo de uma
sintese hermenéutica sobre as referéncias disponiveis, bem como sua relacdo com
presenca. Para este estudo, imersdo terd predominancia em estudos sobre jogos digitais,
entende-se que por dois motivos: Pelas diversas definicdes que serdo apresentadas,
imersdo no ambito dos jogos digitais assume conotacdo diferente do termo imersdo
como componente de presenca em ambientes virtuais imersivos, outra consideracdo é
gue assim sera possivel uma aproximacao ao objeto de estudo deste trabalho, jogos FPS.
Se é possivel a identificacdo em relacdo a imersdo e presenca e entendé-la, acredita-se



ser possivel revisar as relevancias necessarias a serem observadas em jogos FPS.

Conforme apresentado, imersdo no contexto de realidade virtual geralmente se refere
a qualidade na qual se da a corporificacdo sensorial com dispositivos tecnoldgicos. Sob
esta otica, imersao é tratada como componente em ambientes virtuais imersivos.

Lombard & Ditton (1997) citam imersdo como uma das contribuicdes a sensacdo de
presenca. Destacam a imersdo sensorial, fundamentando o conceito de ambientes virtuais
imersivos, porém citam também a imersdo psicoldgica: “Presenca como imersdo também
inclui um componente psicoldgico. Quando usuarios se sentem envolvidos, absorvidos,
engajados, abstraidos.” (Lombard & Ditton, 1997, p. 8, traducdo nossa)

Murray (2003) trata de maneira similar o tema, ao descrever o apelo da circunstancia para
um envolvimento do participante no ambiente virtual como imersao.

“A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado ¢ a
prazerosa em si mesma, independentemente do conteldo da fantasia. Referimo-
NoS a essa experiéncia como imersdo. imersdo é um termo metafdrico derivado
da experiéncia fisica de estar submerso na dgua. Buscamos em uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressao que obtemos num mergulho no
0oceano ou huma piscina: a sensacdo de estarmos envolvidos por uma realidade
completamente estranha, tdo diferente quanto a dgua e o ar, que se apodera de
toda a nossa atencédo, de todo o nosso sistema sensorial. Num meio participativo
a imersdo implica aprender a nadar, a fazer as coisas que o novo ambiente torna

possivel.” (Murray, 2003, p. 102)

Ermi & Mayra (2005) também salientam como imersdo pode se referir quando a
possibilidade de envolvimento é um componente de construcdo destes ambientes:

“Os jogadores ndo apenas se engajam em experiéncias-prontas mas também
ativamente tomam parte da construcdo destas experiéncias: Trazem seus
desejos, antecipacdes e experiéncias prévias com eles, interpretam e refletem
sua experiéncia sob esta 6tica” (Ermi & Mayra, 2005, p. 2, traducdo nossa)

Nesta direcdo, os autores preferem descrever imersdo de maneira proxima a presenca,
muitas vezes sindbnimas mas gue presenca € pautada em tele-operacdes, utilizando-se de
uma metafora de transporte em especial quando se trata de realidade virtual imersiva.
Imersdo nesta discussado é pautada na experiéncia que emerge pelo processo de interacdo
entre o jogo e o jogador, onde este é um participante ativo.

Jennett et al. (2009) preferem diferenciar a sensacdo de presenca proporcionada por
sistema de realidade virtual imersiva a sensacdo de presenca proporcionada pelos jogos
digitais:

* Em jogos digitais, ao contrario de sistemas de realidade virtual imersiva, o ambiente
visual é apresentado geralmente através de uma tela que preenche pouco espaco do

campo visual.

* Em jogos, cita-se o fato de que o usuario deve passar as barreiras de se conhecer



a interface, os controles podem nado ser intuitivos e os jogadores devem aprender os
mapeamentos arbitrarios, por exemplo a navegacao através de teclado e mouse.

Jennett et al. (2008)4 caracterizam presenca através da definicdo, supde-se classica, de
transporte subjetivo a um ambiente virtual além da naturalidade de interacdo, bem como
o0 quanto o ambiente responde as acdes do usuario de uma maneira que é percebida
como causal. “Presenca € um estado psicoldgico, imersdo é uma experiéncia temporal”
(Jennett et al. 2008, p. 7, traducdo nossa). Os autores afirmam que jogos podem variar
tanto no nivel de presenca quanto imersao, onde jogos abstratos como Tetris ou quebra
cabecas sdo imersivos, pois ha a dissociacdo com o tempo/mundo real conforme a
atividade, mas ndo sdo representativos o bastante para uma sensacdo de presenca, onde
jogador assume a visdo, navegacao e acdes de um avatar como em um jogo de primeira
pessoa; presenca por sua vez € possivel em um ambiente virtual sem desafios ou tarefas,
pela simulacdo visando uma representacado fiel a um ambiente real, imersdo para este
caso pode ser reduzida ou mesmo ndo existir, pois além do fascinio grafico e de resposta
sensorimotora, pode ndo haver desafios ou uma atmosfera motivante que mantenha o
usuario envolvido. (Jennett et al,, 2008, p.7)

Imersdo é um processo temporal onde hd acomodacédo tempo e reacomodacado se referindo
a mudanca de meio em que se estd concentrado, dependendo do tipo de experiéncia
ou tarefa realizada. Foi demonstrado que gquanto mais um jogador estd imerso em um
jogo, mais este demora a realizar uma tarefa diferente do jogo, no mundo real, como um
guebra-cabecas tangram (Jennett et al.,, 2008, p. 14).

Foi demonstrado no mesmo estudo que os movimentos oculares aumentam em tarefas
nao-imersivas e ao contrario, em tarefas imersivas esta variagdo diminui, possivelmente
devido a atencdo focada em determinados elementos do jogo (Jennett et al.,, 2008, p.
16). Outro fato interessante associado a imersdo € o ritmo em que o jogador deve reagir
a eventos. Este revelou ser um fator proporcional a imersdo, ou seja, quanto mais rapido
o ritmo do jogo, mais imersivo. Duas consideracdes sdo feitas para as causas, a primeira é
gue naturalmente, o jogador necessitara focar mais a atencdo no jogo, desviando-se das
atencdes externas ao jogo, como do seu ambiente fisico imediato, outra é que quanto
mais rapido o jogo, mais este causara ansiedade, no segundo caso, acrescenta-se o fato
da sensacdo de progresso no jogo com possiveis recompensas, transitando o estado
emocional para euforia (Jennett et al., 2008, p. 27) .

Sobre um discernimento entre imersdo em realidade virtual imersiva e jogos, Jennet et
al. (2009) citam gue em um jogo ha a descorporificacdo, onde o mapeamento entre
o corpo atual e o corpo virtual ndo é realizado em sua completude, ao contrario de
ambientes virtuais imersivos onde é possivel mapear em um nivel mais abrangente e fiel
0s movimentos naturais. Os autores apontam outro aspecto com ocorréncia em jogos
como os FPS: o avatar apresenta-se invisivel ao préprio jogador, de fato, em muitos jogos
O que representa o jogador é a posicdo da cdmera em um ponto no espaco, este estd
localizado em uma posicdo relativa corporal na altura dos olhos do avatar (em alguns
casos, por guestdes de ajuste para jogabilidade esta posicdo podera variar). Had também
o aspecto do proprio avatar representar outro personagem, um personagem em um
contexto completamente diferente de sua vida real.



Apesar da ndo existéncia de uma representacdo completa corporal virtual, uma marca
registrada ou convencdo estabelecida nos jogos FPS é justamente a arma em punho,
visivel sob uma perspectiva em primeira pessoa, ha a representacao de pelo menos parte
do corpo que associe a corporificacdo: Através desta representacdo corporal mesmo
gue minima, além da movimentacdo pela navegacdo ambiental em primeira pessoa e de
animacodes representando partes do copo visiveis, estas contribuem para uma sugestao
de percepcdo proprioceptiva*>. Em outros casos, diversos jogos FPS desenvolvidos
demonstram o esforco em se representar de maneira mais fiel os avatares sob a perspectiva
em primeira pessoa, tornando visivel partes do corpo de maneira mais fiel ao real?,+,,
Maiores detalhes sobre esta abordagem serdo apresentados no préoximo capitulo.

Perante esta discussdo, hd questionamento se os principios de identificacdo de imersao,
utilizados em sistemas de realidade virtual imersiva, podem ser utilizados também para
jogos digitais, pois apresentam uma configuracdo de dispositivos sensoriais diferentes
e de conceituacdes diferentes. Os autores Ermi & Mayra (2005) e Jennett et al. (2008)
preferem um estudo préprio para descrever presenca em jogos digitais através do termo
imerséao.

Brown & Cairns (2004) tratam imersao como diferentes niveis de engajamento, sendo
o nivel de maior engajamento definido por “imersao total”, dificil de se alcancar, devido
a barreiras tanto dos sistemas utilizados (dispositivos) quanto aspectos considerados
humanos, subjetivos. Os autores identificam a sensacdo do grau de envolvimento com
0 jOgo como um processo que ocorre em funcdo de um tempo, controlado por barreiras
e que a cada iteracdo e mais barreiras passadas, maior serd o envolvimento. Trés destes
niveis foram identificados:

¢ Engajamento

Trata-se do primeiro nivel de um envolvimento de acesso ou interacdo com o jogo. Um
dos aspectos principais para esta interacdo inicial é descrito como preferéncia ou gosto
pessoal, por determinado género ou tematica de jogo. Outro aspecto é relacionado aos
controles do jogo, pela interface, pelo feedback e autonomia através de um controle
intencional mapeado aos dispositivos. Exige-se, segundo os autores, esforco e atencédo
dos jogadores para engajamento com o jogo que mantém nos jogadores expectativas
para experiéncias recompensatodrias (Brown & Cairns, 2004, p. 2).

¢ Envolvimento

45 J.J. Gibson expde a definicdo de percepc¢do proprioceptiva em sua obra The Ecological
Approach to Visual Perception, 1979.

46 ArmaZ2, Bohemia Interactive, Inc., 2009
47 Mirror’s Edge, Electronic Arts, Inc., 2008
48 Battlefield 3, Electronic Arts, Inc., 2011



E a partir do envolvimento, um nivel maior de imersao, através do que os autores chamam
de construcdo do jogo onde é criado o vinculo emocional que é diretamente afetado
pelo jogo. Algumas caracteristicas além do sensorial, como um envolvimento maior com
a historia e ambientacdo do jogo, as tarefas e objetivos, propiciam uma profundidade
maior de imersdo, agora com mais atencdo, tempo e esforcos investidos do que na etapa
anterior, o jogador estd menos atento as imediacdes do ambiente ndo pertencentes ao
jogo. Esta maior percepc¢ado de aspectos mais sutis e que necessitam de maior investimento
por parte do jogador, além da suspensdo de descrenca, também o fazem valorizar mais o
jogo. (Brown & Cairns, 2004, p. 3)

¢ Imersao total

Aqui os autores atribuem o fendbmeno de imersdo total ao fendmeno de presenca, descrita
como a sensacao de estarem totalmente desligados da realidade imediata, sendo o jogo
a uUnica coisa que importa naquele momento. Trata-se no entanto de uma experiéncia
efémera e instavel, tendo como barreiras a empatia, um crescente acoplamento a diversos
aspectos do jogo, ndo sé de mecanica de jogabilidade, mas da empatia direta com os
avatares e com a ambiéncia geral; a atmosfera deve ser relevante ao jogador, composta
por caracteristicas sensoriais como graficos, além de elementos ndo sensoriais como
elementos diegéticos. (Brown & Cairns, 2004, p. 3-4)

Ermi & Mayra (2005) ndo descartam a qualificacdo de imersao em niveis de envolvimento,
porém, preferem caracterizar imersdo de uma maneira qualitativa diferente: um fenémeno
multidimensional para diferentes jogos e diferentes jogadores. Trata-se do modelo SCI
(Sensory, Challenge, Imagination)*°, onde jogabilidade é descrita como uma interacéo
entre um tipo especifico de jogo e um tipo especifico de jogador, em que hd um dindmico
e instavel estado de experiéncia na interacdo. Ainda, a experiéncia de inter-jogo, entre o
jogador e o jogo € que é o foco da questdo. O modelo experiéncia de jogabilidade SC/ é
dividido em trés subdominios de imersao, sensorial, desafio e imaginacédo:

» Sensorial, apontada de maneira similar a imersédo perceptiva/sensorial em estudos
de presenca, enfatizando as qualidades como profundidade, abrangéncia e saturacdo
sensorial. Os jogos evoluem constantemente em suas apresentacdes audiovisuais cada
vez mais aprimoradas, mais complexas e detalhadas, muitas vezes simulando e almejando
o fotorealismo.

* Desafios, componente fundamental de interacdo, € descrita agui como a sensacao
de imersdo que se tornard mais intensa quando ha o equilibrio entre os desafios
propostos e as habilidades do jogador, em concordancia com a teoria do fluxo, que serd
exposta adiante. Os desafios podem variar desde raciocinio estratégico a coordenacao
sensorimotora.

49 Ermi & Mayra (2005, p. 6-7)



¢ Imersdo imaginativa ¢ identificada quando hd um envolvimento por parte do
jogador em aspectos relacionados a histéria como dramaticidade ou por personagens; ha
uma identificacdo com o mundo do jogo em qualquer dos aspectos que gere interesse ou
curiosidade por parte do jogador.

Desta maneira, ambientes de realidade virtual que podem apresentar alto nivel de
detalhamento sensorial s&o mais proeminentes para uma experiéncia de imersao sensorial,
a0 passo que uma boa histdria certamente tendera para propiciar uma imersao imaginativa
enquanto gque em uma imersdo baseada em desafios € de fundamental importancia para
0S jogos, pois o jogador deverd atuar de forma participativa para vencer os constantes
desafios.

Somando a complexidade e multiplos pontos de vista sobre o assunto, Shaw (2011) faz
uma aproximacao diferente, quando trata engajamento e imersdo como variaveis distintas
para a experiéncia em um jogo digital. Segundo o ponto de vista deste pesquisador,
engajamento € essencialmente diferente de imersao, pois trata da interacdo providenciada
pela mecanica de jogabilidade de um jogo. Sdo as condicdes de se aplicar acdo com
base em conhecimento ou aprendizado do jogo, tanto em aspectos de interface de
dispositivos, como mapeamentos de controles a elementos representativos, graficos e
sonoros do contexto do jogo. “O jogador estad intencionalmente engajado com as regras -
joga para vencé-las, e ndo imergindo no jogo.” (Shaw, 2011, p. 2, traducdo nossa). Imersdo
aqui assume um carater pautado, segundo o autor, em empatia e simpatia ao jogo, mas
também observavel em outras midias como televisdo ou literatura (Shaw, 2011, p. 3).

Outro aspecto discutido por Shaw é de uma relacdo entre engajamento e imersdo: a
imersdo pode expandir o engajamento, e este proprio expandir ainda mais a imersao
coagindo de maneira mutualista. Em exemplo apresentado onde engajamento pode
contribuir para maior imersao, o autor cita um jogo de xadrez, onde hd um engajamento
essencialmente estratégico. Se no contexto do jogo hd um complemento de sugestdes
narrativas efetivas, por exemplo, ao se notar “uma situacdo desesperadora de um rei que
perde a maioria de sua corte e tenta se salvar”, agui, tanto engajamento quanto imerséo
se somarao para criar uma experiéncia muito mais satisfatoéria e significante, como uma
experiéncia de jogo (Shaw, 2011, p.3).

Neste caso imersdo serd essencialmente construida através do engajamento e para tal
complemento, a contextualizacdo da mecéanica de jogabilidade ou do engajamento deve
ser compativel com a imersdo narrativa. Em outro exemplo dado, cita um jogo de homem
aranha, onde o avatar super herdi pode ser controlado pelo jogador ndo sé para combater
0s inimigos, mas é possivel no proprio jogo, atacar civis, pedestres que circulam na
cidade. Segundo o autor, quando isto ocorre, ha a quebra de imersdo. Supde-se que Shaw
(2011) leva em consideracdo que o jogo ndo foi elaborado para este tipo de alternativa ou
possibilidade de interacdo, obviamente pois, se € embasado em um jogo de super herdi,
ndo seria permitido um comportamento contrario a conduta, mas em outros jogos, este
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tipo de comportamento é perfeitamente possivel como no jogo GTAS°, Postal 2, The
Elder Scrolls IV: Oblivions? e aqui sim a experiéncia seria completamente diferente, ndo
haveria quebra de imersdo pois o ambiente foi projetado para isto.

Por outro lado, a narrativa pode contribuir para o engajamento, por exemplo dentro de
um contexto de uma histdria, para se alcancar algum lugar distante, objetivo final do
jogador, este devera realizar uma série de aventuras. “A mecéanica de jogabilidade deve
seguir os pontos da histdria narrativa enquanto a narrativa deve exigir acdo por parte
do usudrio ao mesmo tempo recompensando-as e demonstrando como estas afetam a
narrativa.” (Shaw, 2011, p. 3, traducdo nossa)

O que se percebe é que imersdo no ambito da discussdo em jogos digitais € fundamentada
além de uma descricdo de envolvimento motivacional, afetivo e de interesse do usuario,
mas também através do engajamento: uma especifica mecanica de jogabilidade ou
atividade, onde o jogador terd uma gama de acdes possiveis, e ganhara maior habilidade
no jogo conforme seu progresso, muitas vezes descrita fundamentada em teoria do fluxo.
Portanto, aqui serd desenvolvido o argumento de que imersdo em jogos digitais esta
atrelada ao envolvimento, que pode ser por diversas razdes, por interesse do jogador ao
tema do jogo, pelo interesse na narrativa ou na histdria, pela empatia com ambientacao
Oou personagens, mas imersdo em jogos, pela propria natureza de um jogo, € baseada em
desafios, tarefas a serem realizadas estabelecendo um fluxo de progresséao.

ENVOLVIMENTO

Wirth et al. (2007) apresentam o termo envolvimento para descrever uma experiéncia
participativa e de intenso processamento do mundo mediado. “Envolvimento é um acédo
gue inclui outros tipos de processamento de informacao como pensar sobre, interpretar,
elaborar, avaliar e atribuir relevancia ao contelddo da midia” (Wirth et al., 2007, p. 29,
traducdo nossa). Envolvimento € observado pelos autores como contribuinte para a
sensacao de presenca.

Segundo Douglas & Hargadon (2004), é possivel fazer uso de determinados padrdes
cognitivos ou esquematicos, dentro de uma narrativa ou sucessdo de eventos, que traga
algumadiferencasignificativano estado emocional dojogador. Segundo os autores, a teoria
de frames e esquemas pode ser utilizada como fundamento para melhor entendimento
do que possa frustrar ou recompensar jogadores: blocos de construcdo, processos de
informacao e framework cognitivo que sugerem ao jogador atribuicdo de significados ao
mundo, seus objetos, comportamentos e tarefas, influenciando a percepcdo e a acéo e
criando expectativas com a interacdo com este mundo e estes objetos.

E através destes esquemas que se percebe os objetos e as ocorréncias ao entorno imediato,

50 Grand Theft Auto: San Andreas, Rockstar Games, Inc., 2004
51 Postal 2, Whiptail Interactive, 2003
52 The Elder Scrolls IV: Oblivion, 2K Games, Inc., Bethesda Softworks LLC, 2007



pela consulta de ocorréncias e entendimentos anteriores, obtidos pela leitura, pelo jogo,
pela experiéncia de vida. E possivel assim esquemas ou frames desde entendimentos
e acdes automatizadas sobre como dirigir carros por exemplo a papéis especificos
gue determinados esteredtipos de pessoas ou objetos podem manifestar. Ainda, estes
esgquemas contém scripts, tipos de acdes ou tarefas apropriadas a determinado esquema.
O autor cita o termo script para se referir a determinado comportamento pautado nestes
frames ou esquemas: por exemplo, como proceder em um restaurante, quando um sabe
de certa maneira previamente como se deve comportar e agir, ao ler o menu, ao pedir a
refeicdo, como comer e pedir a conta. Scripts podem se adaptar a determinadas situacdes
ou esgquemas semelhantes, para o mesmo exemplo do restaurante, diferentes tipos de
restaurante variardo os scripts de comportamento, sejam estes restaurantes fast-food ou
sofisticados (Douglas & Hargadon, 2004, p. 2).

O mesmo vale, segundo o autor, para leitura de romances ou para jogos, ou situacdes
variadas da vida; através de esquemas ou frames, pode-se ter determinada expectativa
quanto a resolugcdo de alguma situacdo. Assim, quando objetos ou manifestacdes
rompem com convencdes de longa data, fica-se frustrado, segundo o autor, por ndo se
conseguir compreender (Douglas & Hargadon, 2004, p.2). Ou seja, observa-se aqui a
carga significante que objetos ou eventos do jogo, dada uma compatibilidade de cultura
ou histdéria de vida do jogador. A utilizacdo de frames ou esquemas para a narrativa em
uma obra literdaria ou em aspectos estéticos e de mecanica de jogabilidade, manifestacdes
de personagens e objetos em géneros que atraem determinado publico e dos tipos de
experiéncias afetivas que estes esperam de uma experiéncia com o jogo.

Aqui é possivel tracar uma relacdo direta com o termo correlativo objetivoss, citado
por Murray (2003). Através dos correlativos objetivos € possivel direcionar um estado
emocional do usuario, sendo este, apresentado a uma determinada combinacdo estética:
“A Unica maneira de expressar emocdo através da arte é encontrando um objetivo
correlativo; em outras palavras, um arranjo de objetos, uma situacdo, uma cadeia de
eventos que sdo a férmula para determinada emocado “ (Eliot, 1920, traducdo nossa).

O propriouso einterpretacdo da utilizacdo de tecnologia imersiva pode se enquadrar nesta
categorizacao de abstracdes de memoaria, de experiéncia de vida, quando este objeto pode
ser mais facilmente domesticado pelo uso de caracteristicas de design ou funcionalidade
pautadas em experiéncias prévias, atribuindo-lhes significado e previsibilidade ao que se
conhecia previamente semelhante, ou como uma extensdo do que ja existe, por exemplo
os inumeros dispositivos eletrénicos, desde seus aspectos de forma a conteudo, como
disposicdo de teclas em um teclado a menus e interfaces graficas em softwares.

A mesma ocorréncia pode ser encontrada na evolucdo do videogame, desde fliperamas
representando esferas e raquetes (Pong), a representacdo de ambientes, personagens,
interfaces. Ainda, o uso de regras e de mecanica de jogabilidade também sdo herdadas

53 Correlativos objetivos: disponivel em: http:/en.wikipedia.org/wiki/Objective_correlative,
[Acessado em: 02/03/2012]
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da experiéncia, estabelecendo convencdes e comportamentos para a maneira de se
jogar bem como o ritmo de jogo. Dai talvez a dificuldade em se lancar jogos que sao
completamente inovadores, em que esquemas ou frames convencionais ndo podem
abracar a uma expectativa prévia do jogador (Douglas & Hargadon, 2004, p. 3).

Caberia aqui relacionar o uso destas estruturas morfoldgicas, sensoriais e as suas inter-
relacdes para gerar significado, para interpretacdo ao usuario usando a propria natureza
procedimental de um jogo de computador, no entanto, isto ndo quer dizer que as
experiéncias de jogo serdo as mesmas, de um caminho linear e pré-determinado, trata-se
de uma continua avaliacdo e e resposta ao meio através da significancia deste mesmo,
onde o ambiente virtual € essencialmente gerado a todo momento, para cada situacdo e
resposta em uma malha fluida com n dimensdes de acontecimentos.

“Embora falemos em hiperestrada da informacdo e de quadros de avisos no
ciberespaco, na realidade o computador ndo é, em sua esséncia, um condutor ou
um caminho, mas um motor. Ele ndo foi projetado para transmitir informacdoes
estaticas, mas para incorporar comportamentos complexos e aleatdrios”

(Murray, 2003, p. 78).

Para a persisténcia de atencdo®t, o jogo deve proporcionar significancia além de uma
interpretacdo espacial e de objetos com um provavel grau de envolvimento afetivo e
emocional. “Isto &, pessoas procuram e estdo ansiosas para pagar por jogos que extraiam-
nas as respostas de emocdo.” Ravaja et al. (2004, p. 340, traducdo nossa). Os autores
examinam a hipodtese de que é possivel identificar padrdes de resposta emocional de
jogadores para diferentes tipos de jogos de diferentes géneros. Além das caracteristicas
proprias do jogo, caracteristicas pessoais também sdo consideradas como a disposicdo
inicial pelo tipo de emoc¢ao que se busca. Neste estudo foi utilizada a teoria dimensional
de emocdess> com eixos determinando valéncia e exaltacdo: o eixo de valéncia esta
relacionado a qualidade da experiéncia afetiva, sendo negativa, ou positiva, como por
exemplo, alegria ou raiva. O eixo de exaltacdo estd relacionado a intensidade destas
experiéncias afetivas, variando desde niveis altamente alertas ou excitados a calmaria e
sono. A combinacdo destes dois eixos ortogonais possibilita a classificacdo em emocdes
afetivas contidas neste espaco cartesiano. Segundo os autores, tarefas que requerem
esforco cognitivo ou enfrentamento estimulam a um estado de alerta do sistema nervoso
central além de aumentar o ritmo cardiaco, e que diferentes jogos (em género) podem
produzir efeitos passiveis de serem observados como padronizados em jogadores.

E sabido que as reacdes de pessoas a determinados tipos de midia podem ter efeitos
variantes de acordo com a personalidade de cada pessoa. Os autores chamam a atencao
para caracteristicas de personalidade semelhante a suspensdo voluntadria de descrenca,
self-forgetfulness®® (a capacidade que um tem de aceitar determinada experiéncia). Estas
pessoas mais inclinadas a este tipo de abertura sdo mais susceptiveis a serem totalmente

54 Os autores (Wirth et al,, 2011, p. 1) fazem uma descricdo sobre alocacdo de atencao, tanto
atencédo involuntaria e atencdo controlada.

55 Ravaja et al. (2004, p. 340)

56 Ravaja et al. (2004, p. 341)



absorvidas ou de concentrarem-se intensamente ou mesmo de ficarem fascinadas com
alguma coisa, sendo esperado naturalmente que estes experimentem maior sensacdo de
envolvimento quando jogam videogames, que se caracterizam pela perda de ligacdo de
fatores externos ao meio, como passagem de tempo ou outras interferéncias diversas,
como ruidos, chamada de telefone, etc.

Jogos podem variar de maneira significativa em termos de tipos de experiéncias que
podem proporcionar a jogadores, desde thrillers e jogos violentos a jogos que propiciem
um tranquilidade e calmaria, com atmosfera “feliz” e estilizada. Neste ambito, o que o
jogador busca ou tipo de experiéncia esperada parece ser fundamental como tipo de
reacdo ao experimentarem estes tipos de jogos.

Os resultados do trabalho realizado por Ravaja et al. (2004) mostram que dos diversos
jogos testados encontrou-se nesta extensdo de emocdes uma possivel classificacdo quanto
ao tipo de experiéncia afetiva que determinados jogos podem propiciar como: alegria,
animagao, entusiasmo, relaxamento e calmaria, nervosismo, ansiedade, agressividade,
irritacdo e tristeza. Por exemplo, padrdes foram observados como respostas emocionais
nos jogos de diferentes caracteristicas ou géneros; Tetris apresentou resultados positivos
como relaxamento agradavel mais acentuado, mas com menor intensidade, ao passo que
007 NigthtFire, um jogo do do género FPS, teve um resultado de intensidade emocional
maior, com atribuicdes de exaltacdo, medo e raiva.

Segundo os autores, aspectos afetivos negativos ndo podem ou devem ser utilizados como
forma de avaliacdo de um jogo bom ou ruim, tampouco aspectos positivos de experiéncia
afetiva, mas sim uma avaliacdo de padrdo de experiéncia em jogadores, podendo gerar
previsibilidade de emocdes que determinados jogos podem propiciar, inclusive, para
diferentes niveis ou situacdes de um mesmo jogo. Estes padrdes sdo importantes ao se
considerar que a intensidade emocional é um fator crucial para o design de jogos digitais,
sendo pois utilizados como ferramentas e catalizadores no ambito das experiéncias
emocionais que um jogador busca em um jogo.

No entanto, existem jogos que sao minimamente representantes em termos imagéticos ou
sensoriais, ndo possuem histdria, ou se possuem muitas vezes ndo sdo percebidas pelos
jogadores; se por um lado existe uma tendéncia geral de jogos apresentarem graficos
cada vez mais realistas, histdrias ou sucessdo de eventos cada vez mais envolventes
emocionalmente, por outro, existem os jogos que sdo abstracdes de sistemas tendendo
apenas para uma mecanica de jogabilidade em que jogador faz funcionar. Assim é possivel
enxergar o inicio da indUstria dos videogames, dadas as limitacdes do seu préprio tempo,
onde era possivel apenas representar através de formas geométricas simples e poucas
cores elementos de um jogo. O gue nestes jogos, sem historias, sem personagens foto-
realistas, sem efeitos visuais e sonoros, sem uma atmosfera envolvente e comovente
motivava as pessoas e ainda as motiva a jogar?

Estes jogos ndo tinham o mesmo poder de representacdo e provavelmente transferiam
boa parte de sua imersdo envolvente a imaginacdo do jogador. Ainda assim, estes jogos
eram e sdo considerados atraentes para muitos, exigem a atencdo direta do jogador,
exigem a evolucdo do jogador em termos de habilidades para uma constante progressao
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em curva de dificuldade no avanco do jogo, que no final, os presenteia com experiéncias
recompensatorias.

FLUXO

Conforme descrito, ha outros aspectos que propiciam a imersdo do jogador. aspectos
somente sensoriais ricos em qualidade ou narrativas envolventes ndo sdo suficientes para
uma experiéncia de um jogo, para isto existem filmes. Muitos jogadores preferem uma
experiéncia ndo-diegética (McMahan, 2003, p. 68). A pesquisadora cita como engajar as
acoes participativas do jogador em em um jogo, como ganhar pontos, usar estratégias e
se superar perante os outros jogadores.

Diferentes géneros de jogos poderdo variar o ritmo do jogo, ou dos desafios ou dos
pontos onde exija a acdo do jogador. A construcdo estrutural de um jogo estd em sua
interatividade e para este momento, colocando de maneira bastante genérica, entende-se
por jogos, desde jogos de cartas a videogames, jogos digitais, incluindo ai suas variacdes
de género como real-time strategy, Action, Simulation, RPG. Este elemento fundamental
de interacdo em jogos € descrito como jogabilidade ou gameplay. O termo em inglés
pode apresentar muitas definicbes e uma abrangente discussdo que serd evitada para

este trabalho. Bjork & Holopainen (2004) descrevem gameplay ou jogabilidade como
“as estruturas da interacdo do jogador com o sistema do jogo e com outros
jogadores no jogo. (...) gameplay inclui possibilidades, resultados e razdes para
gue jogadores interajam com o jogo.” (Bjérk & Holopainen, 2004, p. 3, traducao

nossa)

Jogos variam em termos estéticos e narrativos, mas essencialmente qualguer jogo possui
jogabilidade. Para este momento, serd adotada a descricdo de Crawford (1982) :

“Eu sugiro que esta caracteristica elusiva € derivada da combina¢cdo do ritmo
e do esforco cognitivo requerido por um jogo. Jogos como Tempest possuem
um ritmo demoniaco, enquanto outros como Battlezone tem um ritmo mais
deliberado. Apesar da diferenca, ambos os jogos possuem boa jogabilidade pois
o ritmo é apropriado a demanda cognitiva do jogo. Tempest requer muito menos
planejamento e conceitualizacdo do que Battlezone; a demanda é simples e
direta, dai o o ritmo rapido. Battlezone requer consideravelmente maior esforco
cognitivo do jogador, mas a um ritmo mais lento.” (Crawford, 1982, p. 21-22,

traducao nossa)

Esta relacdo na interacdo, entre um esforco e maior envolvimento participativo do jogador
e o ritmo que é exigido pelo jogo como resposta, é incrivelmente semelhante a teoria do
fluxo. Citada em inumeros trabalhos relacionados a jogos digitais, a teoria do fluxo parece
fundamental para melhor se entender o outro aspecto relacionado a imersao.

A Teoria do Fluxo, proposta pelo psicélogo hungaro Mihaly Csikszentmihalyi (1990).
afirma que quando se estd profundamente envolvido em alguma atividade, esta se
experimentando o fluxo — um estado de concentracdo e absorcdo completas com
a situacdo e atividade presentes em questdo. E um estado em que pessoas estdo tdo



envolvidas que nada mais parece importar (Csikszentmihalyi, 1990). Este estado, segundo
o autor, prové um sentimento de prazer ou diversdo e emerge de um equilibrio entre
os desafios de uma tarefa e as habilidades deste participante em soluciona-las. Se a
tarefa é muito facil ou muito dificil, ndo podera haver fluxo. Para se atingir o fluxo, uma
série de fatores sdo apresentados como contribuintes diretos para a composicdo deste
estado mental, como: a sensacdo de controle e de objetivos claros, resposta direta dos
acontecimentos a acdes dos participantes, intensa concentracdo na tarefa, a perda de
nocado de tempo real e a sensacado recompensatoria de se atingir os objetivos, para citar
algumas.

Weibel & Wissmath (2011) argumentam que presenca e fluxo estdo relacionados quanto a
aspectos imersivos, porém presenca estd mais relacionada a sensacao de envolvimento e
presenca espacial no ambiente do jogo enquanto fluxo é descrito como um estado mental
no qual a pessoa estd totalmente imersa em uma tarefa. “Fluxo estd relacionado a uma
estreita abrangéncia de foco em caracteristicas de uma atividade ou tarefas, enquanto
presenca mais relacionada a abrangéncia superior a ecologia das tarefas” (Weibel &
Wissmath, 2011, p. 11, traducdo nossa).

O pesquisador Jenova Chen (2006) apresenta uma interessante aplicacdo desta teoria
do fluxo de Csikszentmihalyi aos jogos digitais. Ele defende como a utilizacdo de fluxo
€ importante para uma regulacdo automatica dos desafios para que, de acordo com
as variantes habilidades de diferentes jogadores, se mantenha a experiéncia de fluxo
ao usuario, efeito desejado nos jogos algo que ele descreve como Dynamic Difficulty
Adjustment (Chen, 2006).

Outra definicdo sobre fluxo é tratada por Heim (2001), em que aborda um conjunto de
fatores que acentuam a imersdo do usuario no meio, através da harmonia do fluxo.

O filésofo do ciberespaco evidencia que assim como existe uma ciéncia ndo ocidental
para disposicdo de elementos para espacos fisicos, propiciando assim um fluxo nao
impedido de energias e de equilibrio, 0 mesmo pode ser aplicado a ambientes virtuais
proporcionando um nao impedimento de eventos e harmonia de interacdo (tal qual
sugere o titulo de sua obra, The Feng Shui of Virtual Worlds). Em suma, um equilibrio faz-
se necessario, evitando excessos e caréncias na interacao do usuario com o game (neste
Caso).

Para melhor considerar o assunto, faz-se necessario entrar no campo do estudo ontoldgico
nos metaversos e games. Segundo o autor, na ciéncia tradicional, ainda ha foco nas
substancias ou propriedades substanciais de entidades. As ciéncias novas, ao contrario,
mudam a atencado das entidades substanciais para campos de energia em que substancias
se relacionam uma com as outras. Teorias de relacionamentos e configuracdes tomam o
lugar de teorias de entidades substanciais. (Heim, 2001).

Conforme citado, hd uma mudanc¢a no paradigma ontoldgico e da mesma forma Heim
enfatiza mudanca andloga também nas possibilidades para o usuario final nos ambientes
virtuais. O ideal é que estes ambientes passem de meras ferramentas para usuarios, numa
relacdo ferramenta-usuario, ndo temporal a entrega de conteido com foco em contextos
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interativos processuais nos quais o usuario € imerso. Assim, ndo apenas os objetos e
seus atributos, caracteristicas e propriedades sdo importantes, mas principalmente as
suas relacdes, ocasides e eventos gerados pelas interacdes destes, propiciando fluxo de
eventos, movimento de ocorréncias e interacdes mais abrangentes, uma harmonia no
fluxo de interacdo ndo sé do usudrio-ambiente, mas como vivéncia temporal no proprio
ambiente.

DELINEANDO IMERSAQ

Alguns pontos de vista sobre imersdo foram abordados, a visdo de imersdo sensorial,
aquela pautada em uma vivacidade dos dispositivos de hardware, especificamente
aguela nomeada como componente de ambientes virtuais imersivos. Outro aspecto
estd relacionado ao significado que imersdo assume quando aplicado aos jogos digitais.
A imersdo espacial, pode ser utilizada aqui para descrever a qualidade de imersao
proporcionada pela multi-modalidade sensorial objeto de estudo em realidade virtual.
Imersdo através de envolvimento, é esta que mantém a atencdo do usuario deste sistema
persistida neste.

Em jogos digitais, dadas as grandes diferencas de dispositivos tecnoldgicos as
configuracdes ditas de realidade virtual, geralmente usando monitores ou telas planas
e dispositivos de entrada de dados como teclado e mouse, mapeamentos de controles
arbitrarios, hd um envolvimento de progresso temporal de superacdo, desde o dominio
de controle da interface a assimilacdo das estruturas significantes dos jogos, denominado
também como imersdo. Mas esta superacdo abrange também um envolvimento diegético,
afetivo emocional. Naturalmente, os jogos sdo feitos para serem jogados, através da
jogabilidade e elementos ndo-diegéticos, do fluxo é que toda estrutura de um jogo se
sustenta. A imersdo pautada em desafio parece essencial a qualquer jogo e por este
motivo deve ser essencial a imersdo em jogos digitais.

Se por um lado a estética inicialmente atraente, com belos graficos e efeitos sonoros
convincentes e um posterior envolvimento afetivo emocional e de se fazer parte de um
jogo através da interacdo, através do gameplay, por outro, espera-se que o mundo do
jogo seja consistente com as expectativas do jogador.

Quais seriam as expectativas? Um grande paradoxo se forma: a natureza participativa
dos jogadores através dos sistemas de gameplay dos jogos, aqui participacdo assume
uma conotacdo de fazer parte de algo, de se se estar inserido em algo, maior, este meio
ja existe e ja é pre-determinado, ainda assim é capaz, pela sua prdpria natureza como
motors” de gerar sempre uma nova situagcdo ou circunstancia.

Meneguette (2010) traz uma interessante definicdo para imersao, apoiando-se em uma
visdo essencialmente fenomenoldgica, onde trata do corpo frente a possibilidades de
acodes, e pela influéncia de circunstancias: “Imersdo é a condi¢gdo de performar numa

57 Segundo descricdo de Murray (2003).



circunstancia definida ou ndo por representacdes, de tal modo que todas as minhas
condutas sdo motivadas por interacdes com objetos constituidos no horizonte desta
circunstancia” (Meneguette, 2010, p. 110, traducdo nossa).

Imersdo em jogos digitais, portanto estd essencialmente associada a uma gama de
possibilidades, estas determinadas por um software e se tratando de um jogo, naturalmente
imporad regras e uma atmosfera propria de existéncia como atividade, uma certa regido
em um espaco criado no momento do jogo algo como o circulo magico na visdo de Juul:
“o circulo magico sdo os limites que os jogadores negociam” (Juul, 2008, p. 62, traducdo
nossa). Teoricamente entdo, as possibilidades oferecidas em um jogo para acdo parecem
serem proporcionais a satisfacdo do desejo de autoria e autonomia em um jogo, o desejo
de exploracdo e de ser. Mas dado o horizonte, ndo se sabe até que ponto de fato, o
jogador é autor em um jogo. A imersdo se constituird finita em acdes ou no horizonte
daquelas possibilidades.

A amplitude deste universo é que disponibilizard a profundidade de mergulho guiado
pelas consisténcias significativas. Ou seja, quanto maior a profundidade de estruturas
esquematicas significantes e quanto mais ricas as suas rela¢cdes, dentro de consisténcias
observaveis em experiéncias prévias, maior serd o potencial autbnomo e de autoria
do jogador, pois potencialmente este podera interagir e hipotetizar® de maneira mais
abrangente. Para assimilar e dominar a interpretacdo destas estruturas diegéticas e ndo-
diegéticas sob uma observacao légica, o jogador deverd imergir cada vez mais, aprender
mais e praticar mais, dai o nivel de imersao neste jogo ser potencialmente maior, mais
complexo e demandar uma maneira geral de um maior engajamento do jogador.

Isto é observavel, jogos casuais tém este nome ndo € a toa, tanto pelo aspecto formal
guanto de contelddo do meio, ou seja, tanto do aparelho movel celular ou de jogo que
pode facilmente ser transportado e utilizado enquanto se caminha para pegar o trem ou
esperar na fila de um banco. Em termos de conteldo, o tempo de dominio da mecanica
de jogabilidade e de assimilacdo de elementos diegéticos também é muito mais raso,
pois permitem secdes de jogo mais rapidas, portanto ndo imergem o jogador em um nivel
profundo. Outros jogos, no entanto, podem ser tdo complexos em termos de jogabilidade,
como RPGs e de elementos diegéticos que envolvem necessariamente uma maior imersdo
do jogador, este precisara investir mais tempo e maior engajamento para cada secdo de
jogo.

Fica implicito portanto que imersdo ndo estd necessariamente relacionada a qualidade de
um jogo, pois como o exemplo de um jogo casual, um alto grau de potencial imersivo pode
ser desnecessario e nem mesmo desejada. No entanto muitos jogos visam disponibilizar
um nivel cada vez mais imersivo aos jogadores onde sessdes de jogos podem durar por
horas, dias ou até mesmo serem mundos persistentes gerando histérias sem fim.

Apesar de muitas dissonancias, € possivel pelo levantamento realizado fazer uma avaliacdo

58 Este nosso neologismo tem por finalidade acentuar a acdo do jogador ao no jogar construir
hipdteses dinamicamente e em tempo real.
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entre a relacdo de presenca e imersdo. O que se nota é que imersdo pode assumir uma
descricdo hermenéutica similar a presenca, de fato, em algumas observacdes foi possivel
perceber que um alto grau de imersdo pode equivaler a presenca em suas descricdes
caracteristicas, em especial quando a abordagem de presenca é feita desconsiderando
paradigmas tecnoldgicos ou configuracdes especificas de dispositivos. Outra é da
apresentacao de Wirth et al. (2011) sobre presenca espacial, dado em primeiro momento
pela alocacdo de atencdo para o meio e posteriormente pela persisténcia ou tendéncia de
construcao mental a partir desta mediacéo.

Porém, presenca também é observavel sob uma influéncia de tele-presenca em realidade
virtual, da transposicdo espacial e temporal e comunicativa, em que a experiéncia de
midia deve substituir de forma mais natural possivel a prépria percepcdo imediata. Nestes
casos, imersdo é vista como caracteristica de vivacidade sensorial que dispositivos podem
potencialmente disponibilizar.

Muito embora imersdo assuma um carater de componente para o alcance de presenca,
imersdo em especial pelos jogos digitais passa a assumir uma definicdo propria, pautada
essencialmente ndo por uma experiéncia a ser direcionada ao jogador, mas uma experiéncia
direcionada pelo jogador, de acomodacédo e assimilacdo de uso de interface a aspectos
mais envolventes, afetivos e emocionais e de tarefas ou objetivos, de um constante
engajamento onde coloca a prova sua capacidade de hipotetizar maneiras de vencer
desafios e de transpor obstaculos, tudo isto em um mundo representativo figurativo o
bastante capaz de proporcionar uma verossimilhanca causal.

Expde-se desta maneira imersdo como um processo gradual temporal, inclusive, pela
propria temporalidade que o termo sugere, como um ato ou acontecimento de imergir,
enquanto presenca assume um estado, uma atemporalidade, uma instavel colocacdo da
mediacdo como mundo. No dmbito das abordagens apresentadas neste trabalho, imersao
assume uma ligacdo causal para presenca, mas € possivel estabelecer também uma outra
relacdo: se um estd tdo presente com a utilizacdo de um meio tecnoldgico, seja esta
a sensacao de transporte fisico pelo acoplamento de dispositivos de realidade virtual
imersiva ou de um estado onde a virtualidade de uma experiéncia é despercebida ou
mesmo quando um percebe as acdes possiveis que sdo relevantes ao espaco mediado,
sendo desligado das acdes possiveis no ambiente real/imediato, estas descricdes
possivelmente também levam a um maior envolvimento e ao engajamento por parte do
espectador ou jogador, ou seja, pode-se sugerir que haja na verdade uma mutua relacdo
entre presenca e imersao.
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CAPITULO 3:
0 GENERO FPS

Parece um oportuno momento para se seguir adiante e apresentar o objeto de
aplicacdo dos conceitos trabalhados até aqui: os jogos first-person shooters, que
também sdo designados pela sigla FPS. Certamente um dos géneros mais populares
de jogos digitais, os shooters ou First-Person Shooters surgiram como uma série de
grandes sucessos na industria dos games ha pelo menos 20 anos. E interessante
nesta discussdo apresentar as suas caracteristicas, retornar as suas origens, verificar
sua evolucdo para um posicionamento frente a investigacdo dos termos presenca e
imersao.

E comum os jogos eletrénicos serem divididos em géneros. Os géneros permitem
classifica-los em funcdo das caracteristicas comuns de gamepl/ay — maneira como se
joga —, tais como se classifica o esporte: basquete, futebol, ténis, que se diferenciam
pelas regras, objetivos. Ndo existe uma taxonomia oficial para designar géneros de
games, como ressalta Chris Crawford em “The Art of Computer Game Design” (1996,
cap. 3), pela rapida evolucdo e mudancas constantes nessa industria. Mas como
convencao usual os géneros mais comuns sdo: acao, aventura, estratégia, esportes,
RPGs (role-playing games) e simuladores.

No género acdo, o principal exercicio no gameplay é de um raciocinio rapido,
capacidade de reacdo e reflexos a situagcdes e desafios diversos em ritmo acelerado.
Nesse género, enquadra-se um subgénero especial de games que chama a atencao
pela maneira como aborda a representacao, € o chamado FPS (First-person Shooter).
Essa representacdo tem como caracteristica principal oferecer ao usuario a visdo do
jogo em primeira pessoa, também conhecida como cadmera subjetiva, em linguagem
cinematografica.

Esse modo de visualizacdo favorece a uma jogabilidade basica de atirar em algo que
estd sempre a visdo do jogador. A maioria dos jogos FPS tem como funcado principal
entreter por meio da acdo de “atirar”, por isso o nome first-person shooter (atirador
em primeira-pessoa).

Se pautarmos inicialmente esta discussdo em torno destas duas premissas basicas
dos FPS, de uma visado, através de artificios tecnoldgicos, em primeira pessoa e da
acdo de atirar, entdo as origens dos primeiros jogos shooters datariam do final da
década de 60, cujo funcionamento era eletromecanico, analdgico. Os mais notaveis
exemplos desta época tém como apresentacdo na tela (espelhos e lentes que
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refletem caixa ou recinto) uma composicdo de imagens em movimento e pela interacdo
em tempo real: tiras de filmes moveis projetados sobre fundos ou anteparos ou mesmo
a utilizacdo de mapas topograficos tridimensionais, ou uma maquete, criando a ilusdo
do jogo do fundo ou ambiente do jogo e de movimento dos elementos. A cada acdo do
jogador através dos instrumentos do maquinario ou fliperama ha uma resposta , uma
mecanica de jogabilidade: um mapa de estados de maquina acessados e executados,
emitindo projecdes, alterando movimentacdo ou velocidade dos objetos. Um exemplo
notavel é Jet Rocket (Sega, 1970)".

Com o avanc¢o e desenvolvimento dos computadores, a representacdo a partir do ponto
de vista do avatar da inicio aos primeiros FPS digitais, estes datam ainda da década
de 1970 com os jogos Spasim (1974)2 e Maze War (1975)3, apresentados como graficos
tridimensionais vetoriais* e com modo de jogo multiusudrio. Interessante descrever
a movimentacdo nestes ambientes, que apesar de serem 3D, tinham uma navegacdo
baseada em movimentos discretos ndo fluidos; ”saltava-se” para uma nova localidade a
cada nova movimentacao.

Talvez o mais famoso destes exemplos de jogos com representacdo vetorial 3D seja
Battlezone, de 1980, que j& apresentava uma navegacao fluida, cujo desenvolvimento,
ainda, foi intencionado para o treinamento do exército americano. Desde entdo, diversos
titulos lancados evoluiram em aspectos graficos e sonoros, com apresentacado grafica
mais aprimorada, movimentacdo e navegacao mais fluida, em ambientes tridimensionais
gue apresentavam cada vez mais cores e capacidade de representacdo grafica como
utilizacdo de bitmaps®.

Mas pelos exemplos citados, mesmo que essencialmente possuam uma visao em primeira
pessoa, onde a navegacdo no ambiente é sob o ponto de vista dacadmera que se movimenta
como o avatar, estes jogos ainda sao diferentes se compararmos ao que € conhecido de
um FPS atual. Nos exemplos dados, nota-se uma auséncia de uma representacdo de uma
visdo em primeira pessoa tal qual a visdo imediata corporal real, em que exista alguma
pista minima que se trata de uma representacdo do prdéprio corpo virtual.

A partir da década de 1990, hd uma mudanca neste paradigma representacional em

1 Video demonstrativo do fliperama: Jet Rocket @ Mediamatic. Disponivel em:
http:/www.youtube.com/watch?v=R-3XxtIMu34 [Acessado em: 03/01/2012]

2 Spasim (1974) — The First First-Person-Shooter 3D Multiplayer Networked Game

3 Maze war. Disponivel em: http:/www.digibarn.com/history/04-VCF7-MazeWar/stories

colley.htm! [Acessado em: 05/06/2012]

4 Conceito matematico euclidiando de um objeto que contém uma direcdo e magnitude,
comumente representado por linhas projetadas em dispositivos graficos no campo da computacdo
gréafica.

5 Representacdo grafica através de pontos que podem representar pontos, linhas e primitivas
matematicas, as quais sdo aplicadas a mapas de bits bidimensionais, ou seja, dispostos em um plano
bidimensional de acordo com coordenadas cartesianas (X/Y). Cada ponto no mapa € armazenado
com trés informacdes basicas: (1) cor: sendo organizada em uma sequéncia numérica dentro das
trés cores basicas (RGB, de O a 255 de intensidade); (2) sua posicdo ou coordenada no eixo X (O a
....) € (3) sua posicdo ou coordenada no eixo Y (O a ..).



primeira pessoa em jogos digitais, com a crescente popularizacdo dos computadores
pessoais potencializando as capacidades representativas sensoriais visuais e sonoras,
é lancado o jogo Wolfenstein 3D (ID Software, 1992), que obteve uma grande difusao,
como contribuicdo significativa de um modelo de distribuicdo shareware®. Neste jogo ha
a representacdo das maos do personagem a frente da cdmera, com a arma em punho,
visando uma leitura ou identificacdo através de uma sugestdo visual de corporificacado,
acentuando uma perspectiva em primeira pessoa. E criada a convencdo no design dos
jogos FPS desde entdo. Todos os jogos FPS entdo, acompanharam Wolfenstein 3D como
representacdo em primeira pessoa apresentando pelo menos uma visualizacdo das
maos do avatar, a exemplos, Doom (1993), Quake (1996), Duke Nukem (1996), Unreal
Tournament (1998), Half-Life (1998) e Counter-Strike (2000), considerado até hoje o jogo
FPS mais popular de todos os tempos.

Importante notar uma mudanca de paradigma sensoriomotor nesta década: até meados
da década de 1990, jogos como Wolfenstein 3D e Doom utilizavam apenas o teclado
para todas as interacdes de controle de avatar, desde navegacdo a direcdo de olhar,
possuiam representacado visual tridimensional dos cenarios e objetos, mas essencialmente
bidimensional em liberdade de direcionamento do olhar. A partir de Quake (1996) ja era
possivel utilizar o mouse para este controle (pode-se entender como o girar da cabeca do
avatar em primeira pessoa)’, rompendo com o paradigma anterior e gerando profundas
mudancas em design e mecanica de jogabilidade, agora ja era possivel direcionar o olhar
em todas as direcdes pois de um controle binario passa-se a um controle analégico onde
a sensibilidade e precisdo com a utilizacdo do mouse aproximam significativamente
este mapeamento sensoriomotor a movimentos mais naturais. Apesar do mapeamento
ainda ser arbitrario, ou seja, ndo é de fato a cabeca do jogador enguanto corpo fisico
que direciona o olhar como em uma configuracdo de realidade virtual imersiva com o
uso de HMDs, ainda assim esta mudanca foi rapidamente assimilada pelos jogadores
estabelecendo uma conveng¢ao de controles desde entdo.

A partir de 2000, nota-se que somado aos avancos graficos, sonoros e de inteligéncia
artificial, os jogos FPS passam a oferecer interacdo também através de simulacdes fisicas,
abrindo portas as novas possibilidades de experimentacado; talvez o melhor exemplo
neste aspecto seja o jogo Half-Life2 (Valve, 2004) cujo gameplay se baseia notadamente
em acdes que movem, deslocam, lancam e dispdem objetos com propriedades fisicas
no ambiente e a outros jogadores (multiusuario). Observa-se aqui como o nivel de
agenciamento disponibilizado pelo jogo passa a ser muito maior: Utilizando fisica,
jogadores podem prever ou hipotetizaremn comportamentos e relacdes entre objetos, o
mundo virtual passa a ser muito mais consistente; agora ndo se trata de um ambiente com
objetos estaticos como um mundo moldado pré-fabricado, trata-se de um ambiente cuja
populacdo, tanto de NPCs8 e objetos e obviamente dos préprios jogadores com atribuicdes

6 Modelo de distribuicdo gratuito como demonstracdo de uma versao final de produto de
software ou jogo digital.

7 Um exemplo mais antigo que usa liberdade para direcionamento de olhar é do jogo Gun
Buster, Taito, 1992

8 NPCs: Non-Playable Characters, personagens ndo-jogaveis
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e simulacodes fisicas, criam relacdes muito mais extensas, ou seja a possibilidade de acdo
e amplia ainda mais o realismo.

“Half-Life2 abre a porta para um mundo no qual a presenca do jogador afeta tudo ao
seu redor, do ambiente fisico aos comportamentos e inclusive, as emocdes, dos aliados e
inimigos” (traducao nossa).?

E notdvel o quanto avancam as engines (também chamados em lingua portuguesa de
motores) graficas em termos de representacdes e simulacdes visuais, em especial com
uso de modelos de iluminacdo complexos, uso de texturas de alta resolucdo que conferem
detalhamento a cendrios e personagens cada vez superiores. Além da evolucdo constante
audiovisual, aspectos de imersdo narrativas também sdo utilizados. Estas caracteristicas
somam-se a ajustes e inovacdes em mecanicas de jogabilidade como elementos de jogos
RPGs (Deus Ex, 2001; The Elder Scrolls 1V, 2006), simuladores (Arma2, 2009; America’s
Army, 2002) e como de praxis os FPS baseados mais em acdo e estratégica (Counter-
Strike: Source, 2004; Battlefield3, 2011; COD). A parte do uso de uma narrativa e de uma
mecanica de jogabilidade para aumentarem o grau imersivo por parte do jogadores,
ha também os jogos FPS que sdo fundamentalmente neutros em termos mecanica ou
narrativa: propde-se ao proprio jogador que crie a narrativa ou a mecanica para uma
jogabilidade livre: um ambiente virtual complexo onde a exploracdo e o experimentalismo
por parte do jogador é que guiam a sua vivéncia nos ambientes virtuais; comumente, estes
jogos possuem o que é denominado como experiéncia sandbox, ou openworld, propondo
formas emergentes e criativas de interacdo (Garry’s Mod, 2006; Minecraft, 2011).

Além da descricdo histdrica-evolutiva apresentada, aparentemente, os FPS continuam
embarcados no atual paradigma tecnoldégico motor-sensorial como PCs (utilizando
teclado, mouse, monitor, fones de ouvido) ou para consoles (gamepad e televisdo)
de consumo geral. H& uma aparente inquietude ou desconforto em relacdo a esta
limitacdo consequentemente gerando desvios interessantes por parte de consumidores
e desenvolvedores: observa-se uma tendéncia para diversificacdo de configuracdo
tecnoldgica ecoando caracteristicas de realidade virtual imersiva. Apesar de uma aparente
desilusdo da década de 1990 em relacdo a realidade virtual, por questdes de limitacdo
técnica, preco e acessibilidade, com o avanco e popularizacdo de diversos gadgets ou
dispositivos atuais € possivel observar diversos exemplos onde ha uma utilizacdo tanto
do jogo como forma de entretenimento, utilizando dispositivos caracteristicos de uma
configuracdo de realidade virtual imersiva, quanto experimentos e simuladores que
utilizam realidade virtual imersiva como configuracdo tecnoldgica associadas as engines
de jogos, fazendo emergir, entdo, uma relacdo de compatibilidade entre os dois objetos e
dando base a relacdo de estudo de presenca e imersdo em ambientes de realidade virtual
imersivos aos jogos FPS, proposto neste trabalho.

Parece oportuno ndo prolongar uma descri¢cdo histérico-evolutiva mais detalhada sobre
os FPS; notadamente existem dezenas de livros, revistas, blogs e artigos que possam
ilustrar em maiores detalhes a evolu¢cdo dos FPS; para o presente estudo, a apresentacao

9 http://orange.half-life2.com/hl2.html




dos principais fatores evolutivos e paradigmaticos se torna importante para entender
uma relacdo de evolucdo nos jogos FPS em aspectos formais e de conteludo de midia,
constituindo uma estrutura analitica a ser utilizada na elaboracdo deste capitulo.

Esta discussao poderia girar em torno apenas através do levantamento académico e da sua
observacdo em estudos de caso, no entanto, entende-se que os desenvolvedores destes
produtos, fundamentados em décadas de praticas empiricas para prover experiéncias
excitantes que emplacam grandes sucessos de consumo ao longo destas contaveis duas
décadas de existéncia “oficiais” do género FPS, podem contribuir significativamente
com valiosos pontos de vista pautados em experiéncia de desenvolvimento. A partir do
levantamento sobre imersédo e presenca em literatura académica e sua discretizacdo em
componentes estruturais, de uma apresentacdo histdrico-evolutiva dos jogos FPS e de
seus principais marcadores paradigmaticos, entende-se que este material pode obter
ganho significativo ao ser observado sob a ética também dos desenvolvedores.

Para guiar a discussao, foi elaborado um questionario destinado aos desenvolvedores.
Conforme sugerido, desenvolvedores sdo essenciais para expor um ponto de vista pratico
e empirico e sugere-se que esta experiéncia prévia seja levada em consideracdo como
critérioparaparticipacdodadiscussdo,expondolimitacdesepotencialidadesdeexploracdo
gue vivenciam na pratica em producdes destes jogos: todos os desenvolvedores que
participaram deste estudo tém experiéncia prévia na elaboracdo ou producdo de jogos
FPS. Apresentados: Mike Abinder da Valve Software™, Jifi Zlatohldvek e lvan Buchta da
Bohemia Interactive™ e Andrew Curtis da Softkinetic™.

Entende-se que alguns fatores, como uma limitacdo de tempo para uma discussdo
mais aprofundada, bem como questdes de propriedade intelectuais possam constituir
barreiras para tal momento e para este trabalho; isto ndo impede, no entanto, que esta
discussao possa ser levada adiante, em futuros estudos. Portanto, ndo se exigiu aqui um
guestionario extenso e minucioso, optou-se na elaboracdo de um questionario curto mas
abrangente o bastante para compreender aspectos relativos aos observados em presenca
como: vivacidade, interatividade, corporificacdo, individuo, social e realismo e também
em relacdo a imersdo e de uma possivel relacdo de realidade virtual como fundamento
de estudo.

Das mais de cem questdes elaboradas, foram selecionadas doze questdes vistas como
fundamentais para lancar estas hipoteses®. A natureza desta verificacdo deverd ser
avaliada como qualitativa e formulativa para uma teoria fundamentada em padrdes
observados para imersdo e presenca em jogos FPS.

Como serd verificado, algumas das perguntas sdo essencialmente vagas, pois tém
como objetivo dar maior abrangéncia interpretativa e liberdade de resposta aos
desenvolvedores, enfatizando diferentes pontos de vista, outras mais especificas visam
um enguadramento mais restrito. Duas das doze questdes foram descartadas por gerar

10 Este procedimento foi acompanhado e supervisionado pelo nosso Orientador da Pesquisa
de Mestrado, o Prof. Dr. Luis Carlos Petry.



ambiguidade, impossibilitando uma resposta confiante por parte dos desenvolvedores.

REALIDADE VIRTUAL E 0S JOGOS FPS

Para se entender os fendbmenos de imersdo e presenca nos jogos FPS, conforme
apresentado, optou-se pela investigacdo do material constituinte principal para os
termos em realidade virtual; para imersdo o foco foi mais voltado para o estudo de jogos.
Presume-se que ha uma relacdo associativa a ser explorada entre realidade virtual e o
especificojogo do género FPS, em especial pela semelhanca do ponto de vista em primeira
pessoa. Entende-se que esta relacdo possa contribuir para uma melhor compreensao
dos jogos FPS em potenciais e futuros paradigmas de configuracdo tecnoldgica. Como
ponto de partida, foram utilizadas duas perguntas relacionadas ao assunto, propondo
uma discussao sobre a conceitualizacdo do termo realidade virtual e sua aplicacdo nos
jogos FPS.

1. Como vocé define realidade virtual? Uma configuracao de hardware ou uma
experiéncia?

1. How do you define virtual reality? A set of hardware or an experience?

Mike Ambinder
“Realidade virtual é tipo um termo genérico tipicamente usado para descrever
ambientes virtuais, 3D, virtuais, interativos e de alta fidelidade. Sob esta configuracao,
eu diria que hardware é um componente necessario.” (traducdo nossa)
Virtual reality is kind of an overly general term that is typically used to describe a high-fidelity,

3D, virtual, interactive environment. Under that framework, I'd assume that hardware is a
necessary component.

Jiti Zlatohlavek
“Para mim € uma questdo de feedback. Quando cada parte da construcdo responde
de maneira apropriada, o aspecto semelhante a vida real é alcancada e permite uma
rotulacdo como realidade virtual. (traducdo nossa)
For me, it's a matter of feedback. When every part of the construct responds in an expected or
apropriate way, the lifelike ascpect is achieved and allows labeling the experience as a virtual

reality.

Ivan Buchta
“A experiéncia.” (traducdo nossa)

Rather the experience.

Andrew Curtis
“Realidade virtual € uma experiéncia manchada por tecnologias antigas, promessas
nao cumpridas e de desenvolvimento estagnado.



“Meu relacionamento com realidade virtual € um que da época do entusiasmo inicial
do inicio da década 1990, onde grandes promessas foram feitas sobre como nds
poderemos interagir, como interface, com o mundo no futuro. Este entendimento
foi popularizado em filmes como The Lawnmower Man. Isto eventualmente levou
a conclusdo de que realidade virtual estava anos distande de ser uma experiéncia
satisfatéria quando eu encontrei um um fliperama que cansava a vista e causava
desorientacao.

“Desenvolvimentos recentes de John Carmack sdo promissores:
http:/www.pcgamer.com/2012/06/06/john-carmack-is-making-a-virtual-reality-
headset-500-kits-available-soon-video-interview-inside/” (traducdo nossa)

Virtual Reality is an experience tainted by old technology and a long history of unfulfilled
promises and stagnant development.

My relationship with virtual reality is one of initial excitement in the early 90’s where grand
promises were made about how we might interface with the world in the future. This
understanding was popularized in films such as The Lawnmower Man. This eventually lead to a
conclusion that virtual reality was many years away from being a satisfying experience when |
encountered an early VR arcade machine that induced feelings of disorientation and eye strain.
Recent developments from John Carmack show promise:
http./www.pcgamercom/2012/06/06/john-carmack-is-making-a-virtual-reality-headset-
500-kits-available-soon-video-interview-inside/

2. Vocé poderia explicar quais aspectos de estimulos sensoriais sao importantes
para um jogo FPS?

2. Can you explain what aspects of sensory stimulation are important for an FPS game?

Mike Ambinder
“Eu ndo sei se entendi bem a pergunta, mas se vocé estd perguntando quais
sentidos sdo Uteis para criar imersao em jogos FPS, a resposta acurada € todos
eles. N6s fazemos um bom trabalho relativamente bom ao criarmos experiéncias
convincentes através da visdo e audicao (e algumas vezes através do tatil) mas eu
imagino que vocé poderia fazer coisas interessantes também com o cheiro (até
mesmo com o paladar) se vocé quiser.

I'm not sure | understand the question, but if you're asking about which senses are useful for
creating immersion in FPS games, the accurate answer is all of them. We typically do fairly well
in creating compelling experiences by engaging folks visually and auditorily (and sometimes
tactilely), but | imagine you could do interesting things with smell (and even taste) if you

wanted.

Jifi Zlatohlavek
Aspectos visuais e de audio sdo os principais. Aspecto visual € praticamente o
responsavel pela construcdo do espaco virtual percebeido (Vocé conhece algum
jogo sem graficos?) O audio suportado por outra dimensao, visual, entdo contribuem
consideravelmente para transmitir informacéo sobre as acdes do jogador de volta
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a ele mesmo. Enquanto é possivel jogar um jogo sem sons e possivelmente ser
medido pelos desafios, o feedback disponibilizado pelo canal de dudio é necessario
para que o jogador realmente seja imerso na experiéncia, deixando o mundo real
para tras.

Visual and auditory aspects play the prime parts. Visual aspect is solely responsible for
constructing the percieved virtual space (do you know some computer games WITHOUT
graphics?). Auditory supported by another dimension of visual then play a huge role in
transmitting the feedback of player’s action back to him.

While it is possible to to play the game without sounds and possibly even succesfully measuered
by the game challenges, the feedback provided by the auditory aspect is need for the player to
truly immerse into the experience, leaving the mundane world behind. | would argue that while

haptic feedback is a commercial success, it’s role in creating a deep experience is marginal.

Ivan Buchta
“Em geral e além de feedback visual, tido como o canal sensorial principal, certamente
€ o som. O resto dos sentidos sdo dificeis de estimularquando jogando no pc. Isto
€ geralmente compensado pela representacdo visual, mas ha situacdes em que o
jogo em gue o toque poderia ser utilizado para perceber colisdes.” (traducdo nossa)

In general and besides visual feedback regarded as primary sensory channel, it is certainly
the sound. Rest of sensors are rather hard to stimulate when playing on a PC, which is usually
compensated by the visual representation, but there are situations on the game where e.q.

touch might be used for sensing collisions.

Andew Curtis
“Os mais importantes obviamente sdo visual e auditivo. Toque, (controles que
vibram e controles de movimento) tem importnancia limitada. Cheiro e gosto
seriam interessantes mas eu ndo consigo imaginar como esta técnica poderia ser
integrada na tecnologia a menos que estas hajam diretamente no cérebro. Esta
aproximacao pode trazer seus proprios problemas e eu posso prever resisténcia de
coonsumidores de uma interface direta ao cérebro.” (tradu¢do nossa)

The most important are obviously visual and audial. Touch (Controller vibration & Motion
controllers) has limited importance. Taste and Smell would be interesting but | cannot see how
this technique would be integrated into a technology unless it had direct effect on the brain.
This approach would carry its own set of problems and | can foresee consumer resistance to

a direct brain interface

Partindo das respostas apresentadas, pode-se observar a confirmacdo da dicotomia
descrita entre uma terminologia referente a configuracdes de hardware de realidade
virtual imersiva (HMDs, Projecdes, Luva/Roupa de Entrada de Dados, Feedback Héaptico,
etc.) mas também pautada em experiéncia, geralmente denominada como presenca, a
qual midias de baixa tecnologia podem, até certo ponto, também fornecer.

Pelo anterior exposto, assume-se que determinada configuracdo de dispositivos serd
mais imersiva pela saturacdo sensorial da mediacdo, no sentido de substituir a percepcédo



imediata pela percepcdo mediata. Conforme apresentam os estudos, os diversos fatores
relacionados a vivacidade, em que o tamanho e a qualidade de imagem, bem como a
redundancia sensorial, o sincronismo coerente entre a estimulacdo dos diversos sentidos e
a interatividade se mostram fundamentais para tal experiéncia. No entanto, sua aplicacédo
em jogos FPS é complicada, como apontam os diversos participantes desta discussao, e
por inumeros fatores relacionados principalmente as limitacdes técnicas.

Mas tdo importante quanto a configuracao tecnoldgica se torna a descricdo de experiéncia,
pois obviamente, estes sistemas sdo projetados para isto. Se por um lado existe a questdo
do book problem (em que é possivel a sensacdo imersao psicoldgica ao ler uma narrativa
bem estruturada), onde a imaginacdo do leitor preenche as lacunas sensitivas ausentes,
por outro, quando estas lacunas sdo preenchidas pelo meio e ha unificacdo destes
estimulos, a experiéncia direciona a uma consciéncia construtiva desta outra realidade,
reduzindo as possibilidades de distracdo ou almocac¢do de atencdo para outra situacao.
Obviamente, os jogos FPS, sendo utilizados em sua maior parte em computadores
pessoais e televisores de sala, apresentam uma grande diferenca em relacdo a saturacdo
e abrangéncia sensorial; neste aspecto estas experiéncias sdo menos imersivas (aqui
relacionando imersdo a associacdo de dispositivos tecnoldgicos ou acoplamento). Dado
o avanco em esforcos para disponibilizar experiéncias imersivas aos jogadores, através de
aperfeicoamentos de conteldo dos jogos, ndo é dificil perceber que uma real mudanca
provavelmente sé ocorrerd quando aspectos formais forem incorporados ao uso dos FPS,
O que talvez seja uma pergunta sobre a qual todos que jogam/jogaram ja devem ter
imaginado alguma vez: seria possivel unir as duas coisas?

Apesar de ser um conceito antigo e muitas vezes relacionado a um entusiasmo de época
e de limitacdes tecnoldgicas ainda em sua infancia, pode-se listar diversas situacdes que
provam o contrario, que a realidade virtual estd viva e integra em sua natureza; a época
utdépica da década de 1990 na verdade semeou hoje o que conhecemos desta constante
evolucado e inovacao de dispositivos tecnoldgicos para mediacdo. Por exemplo, aparelhos
celulares, tablets e gamepads de consoles fornecem feedback haptico aos usuarios, a
popularizacdo de televisores e cinemas gque utilizam estereoscopia 3D, home theaters
ou instalacdes domésticas com efeito de som espacializante, surround, tecnologia de
reconhecimento de gestos através de cdmeras 3D utilizados para diversas aplicacdes
além do entretenimento, a propria telecomunicacdo tornando possivel ver e ouvir
parentes distantes em uma peqguena tela de um /aptop e obviamente a evolucdo voraz
em representacdes de graficos em tempo real para jogos sdo exemplos de extensdo
gradiente de configuracdes de realidade virtual como uso comum.

A diferenca é que nestes exemplos hd predomindncia e uso de pouca abrangéncia
sensorial, disponibilizando apenas alguns destes recursos sensoriais em sua composicdo
interativa-motora-sensorial, enquanto que configuracdes de realidade virtual imersiva ou
tecnologia de realidade virtual tém como objetivo utilizar varios destes recursos sensoriais
ao mesmo tempo, como prescrito por aspectos relacionados a vivacidade.

Jogos FPS sdo fundamentalmente semelhantes a ambientes de realidade virtual imersiva
pela perspectiva em primeira pessoa e pela busca essencial de criar uma experiéncia
verossimil ao usuario. Os FPS e realidade virtual, no entanto, na pratica sempre



apresentaram propodsitos diferentes, pois historicamente configuracdes de realidade
virtual foram restritas a maioria das pessoas, utilizadas para treinamento e simulacdo
militares, para visualizacdo aumentada em industrias especificas e em laboratdrios de
pesquisas, enquanto jogos FPS eram obviamente mais voltadas ao entretenimento, a um
uso mais informal acessivel através de tecnologia doméstica “normal” de computadores
pessoais. Ainda assim esta polaridade de configuracdes ndo impede de ser observado
surgimento de gradientes de possibilidades de uma interpolacdo configurativa, entre
realidade virtual e jogos FPS.

Nota-se uma influente proliferacdo de tendéncias de uso de tecnologias antes restritas
a realidade virtual imersiva, aos laboratdrios de pesquisa ou empresas especializadas.
Disponiveis em maior numero, com qualidade superior e a custos mais acessiveis,
parece cada vez mais comum assistirmos a utilizacdo destes dispositivos para diversas
aplicacdes. Por exemplo, em comunidades muito menores de jogadores, nos ultimos
anos emergem novos usos de dispositivos especiais (se comparados ao padrdo PC/
console); alguns amadores, fruto de invenc¢cdes de fundo de garagem como o hack do
Kinect para o jogo COD", outros, profissionais, como o Track/R?, que expande a liberdade
sensoriomotora do jogador, provendo-o com a possibilidade de mapear tanto orientacao
guanto posicionamento da cabeca (6DOF), semelhante ao uso de HMDs para interacdo
em diversos aplicativos, inclusive jogos FPS. Outro exemplo interessante € da instalacdo
de uma cupula de realidade virtual utilizando o jogo Battlefield 3 criada pelo programa
The Gadget Show?®.

Por outro lado, em situacdes mais restritas em pesquisas académicas, treinamento e
simulacdo militar, nota-se que ao uso de tecnologia de realidade virtual imersiva, sdo
utilizados recursos provenientes de uma industria de jogos, engines e editores e de jogos
como software para a criacdo de conteldo destes ambientes virtuais (McMahan, 2003,
71). O avanco da industria dos jogos, tanto em software de engines graficas e editores
bem quanto em placas aceleradoras graficas oferecem uma qualidade insuperavel em
termos de vivacidade em imagem e som, boa qualidade em simulacdes fisicas e narrativa
gue sdo devidamente aproveitadas em campos ndo destinados ao entretenimento de
realidade virtual imersiva.

Alguns exemplos como o trabalho proposto por Yoon et. al (2010)* que visa validar
uma experiéncia mais imersiva e natural utilizando recursos de realidade virtual imersiva
e a engine Unreal, Jacobson, J. com a criacdo de uma instalacdo tipo CAVE chamada

n Veja em: http:/www.youtube.com/watch?v=bo7QUdrZAkA e http:/www.youtube.com/wa
tch?v=7vcGagha6xJO&feature=related. e http://www.youtube.com/watch?v=7vcGgha6xJO&feature
=related.

12 http:/www.naturalpoint.com/trackir/
13 Veja em: http://www.youtube.com/watch?v=eg8Bh5il2WY&feature=fvwrel.
14 Disponivel em: http://game.itu.dk/cig2010/proceedings/papers/cigl0_010_051.pdf

Acessado em 04/2011



CaveUT" também utilizando a engine Unreal. Ainda, outros exemplos incluem projetos
como Virtusphere™ bem como o desenvolvimento especifico de software utilizado tanto
para o entretenimento quanto para simuladores para exércitos como Virtual Battle Space".

Estas observacdes fazem emergir uma questdo importante, talvez haja uma relacdo mais
intima entre FPS e realidade virtual (como configuracdo de dispositivos imersivos) do
gue normalmente pode-se presumir. A citacdo de Andrew do anuncio de John Carmack,
considerado o “pai” dos jogos FPS, veio em boa hora. Carmack avalia de maneira positiva
a confiabilidade e possivel difusdo de HMDs hoje, o que antes parecia impossivel ou muito
distante, pelas diversas dificuldades e problemas relativos a difusdo de configuracdes
imersivas de realidade virtual, em especial do simbdlico HMD. Agora, com melhoramentos
em relacdo ao tempo de resposta, resolucdo e graus de liberdade de movimentacdo
(rotacdo e translacdo), é plausivel que este dispositivo finalmente seja incorporado
ou disponivel a um grande mercado consumidor como ocorreu com o Kinect. Pode-
se presumir portanto que mudancas paradigmaticas em configuracdes de jogos FPS
ainda estdo por vir e podem estar proximas. A experiéncia desejada de maior imerséo
ou acoplamento tecnoldégico era muito barrada antes pelas limitacdes tecnoldgicas, que
agora caminham para serem superadas. Mas a visdo destes acontecimentos ndo deve
ser encarada apenas com otimismo, pois, obviamente, como observado, estas mudancas
em configuracdes tecnoldgicas naturalmente trardo requisitos de modificacdo no proéprio
conteldo e interacdo nestes jogos em aspectos que poderado limitar em muitas formas os
jogadores. Por exemplo, o uso de tecnologia mais natural aos gestos e acdes corporais
reais trard também limitacdes referentes ao real.

A hiperrealidade serd reajustada a limitacdo da realidade, dos limites de velocidade e
posicionamento fisico corporal do jogador, impelindo assim, restricdes ao um ritmo
acelerado e de manobras impossiveis de serem realizadas corporalmente, mas possiveis,
atualmente, pelo uso de mapeamento arbitrario de controles. Como exemplos, o girar
da cabeca ou ponto de vista do avatar, através do mouse requer muito menos esforco
do gue um mapeamento real “1 para 17, do real girar da cabeca corporal real do jogador,
a propria navegacdo, de pular, saltar sobre obstaculos e até mesmo de mirar, pois
com o posicionamento do mouse na mesa, a facilidade de mirar € muito maior do que
representando um gesto similar no mundo real e mantendo-se fixo naquela posicdo; a
imaginar entdo apds uma sessdo de jogo cansativa, quando este estiver ofegante. Poderia-
se citar também a limitacdo de espaco, de estrutura para que um jogador possa de fato
correr, pular ou se esconder atras de obstaculos; uma configuracdo de realidade virtual
imersiva para uso doméstico encontrara ainda, diversas barreiras, algumas possivelmente
intransponiveis.

Por outro lado, muitas destas solucdes poderdo ser resolvidas em uma direcdo similar a
realidade virtual, mas utilizando uma sobreposicdo midiatica no proprio ambiente, com

15 The CaveUT system: immersive entertainment based on a game engine. Veja em: http://
publicvr.org/html/pro_caveut.html. Acessado em: 03/2011

16 Veja em: http:/www.virtusphere.com

17 Veja em: http://products.bisimulations.com/products/vbs2/overview.
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uma configuracado diferente de dispositivos, ndo mais voltado para uma cupula ou bolha
imersiva sensorial que separa o usuario do mundo, mas transformando a propria realidade
do usuadrio através da realidade aumentada, que alids ndo € nem mais novidade com a
proliferacdo de varios jogos FPS de realidade aumentada, desenvolvidos para aparelhos
celulares ou tablets, encontrados facilmente em lojas online de aplicativos para celulares.
Obviamente, nestes casos o quesito fundamental de imersdo sensorial, vivacidade,
é completamente prejudicado, tornando a experiéncia potencialmente muito menos
imersiva, no entanto, isto parece ser apenas o inicio de mais uma mudanca paradigmatica
gue estd para ocorrer: acredita-se que a possibilidade de desenvolvimento de jogos
para novas plataformas que agreguem mais tanto realidade virtual quanto realidade
aumentada ja esteja a vista da industria. Em alguns casos, ela ja é pesquisada em alguns
estudios: Mike Ambersh da Valve Software anunciou publicamente a pesquisa e possivel
implementacdo na area®. Dada a importancia ou citacdo de realidade aumentada, ndo
é pretensdo neste tarbalho trata-la com maior profundidade, é possivel encontrar uma
gama de estudos em areas de interacdo humano-computador que descrevem o assunto,
no mais diferencgas significativas essenciais, entre realidade virtual e realidade aumentada,
uma substituindo e outra operando sobre o real percebido, envolve uma necessidade
especial de descricdo que que nao caberia aqui, no entanto, atenta-se para a importancia
também de compreensao entre FPS e realidade aumentada.

A partir desta observacdo inicial entre realidade virtual e jogos FPS, enfatizando o aspecto
dos dispositivos, como realizado no capitulo 2, dar-se-a importancia para aprofundar a
discussdo em aspectos relacionados a experiéncia do jogador. Téao importante é tratar
a descricdo comum de que jogadores se sentem “dentro”’do ambiente do jogo, de tédo
imersos. O gue caracteriza esta experiéncia pode ser recapitulado conforme a observacdo
na literatura académica em relacdo a presenca e por aspectos de semelhanca entre
realidade virtual e os jogos FPS.

3. Quando jogadores dizem estar “dentro do jogo”, o que vocé acredita que eles
querem dizer?

3. When players say “they are in the game”, what would you assume they mean?

Mike Ambinder
“Eles estdo mais inacessiveis a distracdes externas.” (traducdo nossa)

They are more impervious to external distraction.

Jiti Zlatohlavek
“Eu entendo esta frase como provérbio de entrada no circulo magido de Huizinga. O
jogador move toda sua atencdo espacial, fisica bioldgica e social para focar apenas
na realidade construida pelo jogo, substituindo regras originais, comportamento
e interacdes com as regras artificiais do jogo e de suas normas sociais.” (traducédo

18 Veja em: _http:/blogs.valvesoftware.com/abrash/valve-how-i-got-here-what-its-like-and-
what-im-doing-2/ [Acessado em:10/06/2012]




nossa)

| understand this phrase as a proverbial entering into theHuizinga’s magic circle. The player
moves his (full) attention from the spatial, physical, biological and social needs and focuses
solely on the reality constructed by the game, thus replacing oridnary rules, behavior and

interactions with game’s artifical rules and social norms.

Ilvan Buchta
“Eles estdo provavelmente priorizando os estimulos do jogo (visual, som, outros)
sobre a percepcado de suas redondezas reais.” (traducdo nossa)

They are probably unconsciously prioritizing the game output (visual, sound, other) over the

perception of their real surroundings.

Andew Curtis
“Estar ‘dentro do jogo’ é geralmente descrito pelos jogadores quando suas
habilidades se igualam perfeitamente aos desafios que |lhe sdo postos e quando
estes encontram-se em um fluxo, ou zona de continua interacao.

“Isto pode ser tanto interacdes simples como em um jogo de Tetris ou também
em interacdes complexas como Guitar Hero, (especialmenete em niveis de
dificuldade mais alta.) Um dominio de habilidades nestas experiéncias podem levar
ao subcosciente da mente ser ocupado em maior parte pelos requerimentos de
interacdo levando a cosciéncia da mente a lidar com estas sensacdes de prazer e
recompensa.” (traducdo nossa)

Being ‘in the game’ is often described by players who's ability level perfectly matches the
challenge before them and they find themselves locked in a flow or ‘zone’ of continuing
interaction.

This can be said of simple game interactions like Tetris and also of complex interactions like
Guitar Hero (especially on the higher difficulty levels). A mastery of skill in these experiences
can lead to the subconscious mind seemingly taking over a major part of the interaction
requirements leading to the conscious mind dealing mainly with sensations of pleasure and

reward

A expressado “estar dentro do jogo” realmente pode significar muita coisa, no entanto, sob
a otica do assunto discutido, parece consenso nas respostas que o jogador esta voltado,
inclinado em suas atencdes e em suas acdes em relacdo aos dispositivos do jogo, sim,
tanto de uma concentracdo em contracdes musculares para interagir com os controles
guanto do audiovisual da tela e dos fones de ouvido, da interpretacdo, lancamento de
hipoteses, expectativas, desafios em mecanicas e narrativas, para citar algumas. Valendo
da diferenciacdo entre dispositivos de realidade virtual imersiva e dos dispositivos comuns,
como PCs e consoles e conforme observado no capitulo anterior, jogos poderdo manter a
atencado do jogador sob muitos aspectos que ndo uma imersado sensorial mais abrangente
como em configuracdes de realidade virtual imersiva. Nos exemplos apresentados, hd uma
concordancia geral que se trata de uma imersdo pautada em desafios e de envolvimento.
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Estas situacdes se aplicam a jogos em geral, sejam estes abstratos como Tetris ou que sdo
intencionados a maior vivacidade sensorial como os modernos FPS.

Pela descricdo de imersdo apresentada como um fendmeno temporal gradual e de
varias qualidades, um poderia afirmar que a descricdo de se “estar dentro do jogo”
estd relacionada a uma descricdo muito mais intima de identificagdo com o ambiente
virtual.resume-se que “estar dentro do jogo” enfatize um aspecto de reconhecimento
desta situacdo e da identificacdo prdpria desta circunstancia como prioridade cognitiva
imperativa. No entanto, no caso especifico dos jogos que apresentam uma ambientacdo
de espaco navegavel, a identificacdo do jogador se da também como um habitante
deste ambiente. Estas sdo caracteristicas muito similares a apresentacdo de presenca,
inclusive relacionada a presenca como transporte. Conforme discutido, essencialmente
0 que se busca ou a experiéncia ideal em realidade virtual é a sensacdo de presenca
e parece muito similar ao gue se encontra relacionado a estes jogos., Imersao pode se
referir a um nivel de qualidade de atencdo persistente para este meio, no qual o jogador
trafegard até poder construir este modelo mental deste mundo de maneira convincente,
natural e fluida. Todas aquelas barreiras que gerariam algum desvio ou incbmodo ou
ndo compreensdo, apods pratica e apreensdo de um dominio tanto de controle quanto
interpretativo, a vivéncia passa entdo fluir como uma consciéncia de habitante, adaptado
e motivado para o ambiente virtual.

Mas para se identificar no mundo, isto é, no ambiente virtual e a si proprio, nos jogos FPS
e geralmente em realidade virtual este precisara se localizar no espaco virtual. Dada a
importancia audiovisual em jogos, se faz necessario entender entdo o que constitui uma
localizacdo neste espaco virtual apresentado pelo meio. Jogos em primeira pessoa sdo
essencialmente 3D, até mesmo Battlezone (que possui visualizacdo em primeira pessoa
e acado principal de navegar e atirar) utilizava linhas-vetores para representacdo espacial
que é perfeitamente compreensivel para navegacdo deste espaco ao jogador. Estas
representacdes sdo obviamente primariamente visuais. A interpretacdo destas imagens
em movimento causam a impressdo do movimento no ambiente do jogo, cinestesia, ou
essencialmente, o movimento do jogador no ambiente virtual.

Entdo, nestes primeiros jogos descritos, mesmo com a utilizacdo de ambientes estritamente
geométricos e angulares, ja era possivel a identificagcdo visual de superficies, a propria
orientacdo e posicionamento em relacdo ao horizonte e a identificacdo e execucdo de
acdes primarias, como direcionamento e locomocdo. Nota-se que o que estd sendo posto
aqui é de uma interpretacdo deste ambiente virtual sob a perspectiva em primeira pessoa.
Neste aspecto, a representacdo do jogo assume um carater muito diferente de quando se
observa e se controla outro personagem, um terceiro. A visdo em primeira pessoa implica
em uma conexao representacional diferente de uma identificacdo com um ele ou uma ela
ou um aquilo que se controla, a constituicdo do mundo apresentada pelo dispositivo sera
tida como um modelo mental do proéprio dispositivo como corpo nesta circunstancia. A
adaptacdo a tela e aos controles faz com que eles passem a ser uma extensdo corporal
para se agir neste ambiente virtual, uma vez naturalizados. Esta extensao ndo se mantera
exclusiva a interface de controle, mas passa a ser uma extensdo do préprio mundo do
jogador quando este estd presente no jogo. O termo imaginacao prostética € utilizada
por Allison (2010) para descrever



“a qualidade de que objetos dentro do espaco do jogo se tornam uma extensdo
do proprio jogador onde este passa a influenciar o mundo do jogo, da mesma
maneira que um membro prostético de uma pessoa sem braco pode influenciar

o mundo através deste” (Allison, 2010, p. 3, traducdo nossa).

Revela-se portanto, no dmbito de uma importancia representacional visual nos jogos,
uma necessidade de melhor compreensao da visdo em primeira pessoa nos proprios FPS.

i REPRESENTAQI\IJ DA VISAO EM PRIMEIRA PESSOA: TRANSPORTE E
GORPORIFICAGAO

Por visdo em primeira pessoa, entende-se que o meio representa a visdo segundo a prdopria
visdo pessoal ou subjetiva do jogador do mundo no qual se estd presente. O jogador serad
“inserido” no jogo e corporizard um avatar virtual em ambiente virtual (mesmo quando
descrito que o jogador é apenas um ponto de vista no espaco, e que ndo apresenta
corpo virtual, conforme visto, uma marca inconfundivel grafica dos jogos FPS é uma
representacdo minima das mdos com a arma em punho). Portanto, duas consideracdes
sdo essenciais, a representacdo do proprio ambiente, ou do que é externo ao avatar do
jogador e o proprio avatar sob o ponto de vista de si mesmo, no qual ha visualizacdo
e oclusdo do proéprio corpo virtual. Ora, como discutido, tanto em realidade virtual e
também em geral em jogos em primeira pessoa, uma representacdo acurada (nota-se
acurada e ndo precisa) é necessadria para se fazer do meio uma extensdo corporal em
primeira pessoa; esta representacdo deste meio entdo passa a ser imediata. A forma mais
imediata de representacdo para interacdo é esta que estd dentro da extensdo corporal,
dentro do alcance proprio, dos bracos, pernas, de ferramentas e claro armas que um possa
portar no ambiente virtual, ou seja, a representacado virtual em primeira pessoa passa a
ser a existéncia do jogador utilizando o meio como uma extensao do préprio organismo
para se locomover, direcionar o olhar, realizar acdes, isto € incrivelmente semelhante a
descricao de tele-presenca, como externalizagdo dos sentidos em um ambiente real ou
de presenca, em ambientes virtuais ou artificiais.

Isto é verificadvel em ambos os casos, em instalacdes de realidade virtual imersiva que
utilizam HMDs e luvas de entrada de dados, em que ha correspondéncia sensério-motora
tal qual no mundo real; um pode olhar para a sua mao virtual e um pode mover a sua
mao e visualizar esta movimentacdo, a tela, o capacete HDM ¢é a prdpria projecdo do
mundo. Nos jogos FPS, hd a mdo do personagem a frente com a arma em punho para
uma representacao proépria, porém provavelmente a maioria nao apresenta o restante
dos membros do corpo do avatar virtual; em outros jogos, porém, esta representacado é
mais acurada. Em ambos os casos, hd um mapeamento diferente, certamente um poderia
afirmar inclusive que o jogador e o avatar estdo essencialmente desconectados. N&do
ha de fato corporificacdo (como descreveu Jennett et al.,, 2009), ainda assim, através
da representacdo visual e de uma adaptacdo aos controles, pode-se assumir uma
corporificacdo adaptada ao meio, pois se estd falando essencialmente do meio como
extensdo corporal. Um exemplo interessante € o pilotar de um automodvel, um pode



navegar pelo espaco, estar compreendido neste espaco mas sua locomocao se da por
outros meios, ndo através do caminhar ou do correr; 0 mapeamento para estes controles
também sdo completamente arbitrarios onde se utiliza, volante, pedais e marchas, a
visdo do mundo esta limitada e é vista através das janelas ou parabrisa. Nota-se portanto
gue além da representacdo do mundo virtual, hd a preocupacdo de posicionamento do
jogador como proprio avatar, ao apresentar também uma visdo proprioceptiva, estes dois
aspectos merecem maior atencdo pois sdo fundamentalmente o que caracterizam uma
visao egocéntrica do mundo virtual.

Gibson (1979) trata de maneira singular a percepcado visual humana em sua obra The
Ecological Approach to Visual Perception. Segundo este autor, um campo de visdo
é estabelecido ao observar um ambiente. Este campo de visdo € uma composicdo da
sobreposicdo da visdo dos dois olhos e este alcance ou esta combinacdo de sobreposicao
variara de acordo com a disposicdo dos olhos na cabeca, por exemplo, em animais como
cavalos, a visdo estd voltada para as laterais e ha pouca sobreposicdo da visdo através
destes 6rgados, enquanto que em humanos, hd maior sobreposicdo binocular direcionando
o campo de visdo para maior foco ao que esta a frente. Esta combinacdo ou este alcance
das visdes complementares é denominada por ele como campo de visdo, uma limitacdo ou
uma amostra da visualizacdo do ambiente completo. Ele cita uma interessante metafora do
campo de visdo como uma janela que possui bordas definidas e precisas enquanto que no
campo de visdo as limitacdes sdo um tanto indefinidas e vagas mas o principio continua o
mesmo, hd um enquadramento para determinado alcance angular deste campo de visao,
0 gue estd além dos limites ndo é visto, tal qual seria uma parede que oculta o que esta
além dela, enquanto o que estd dentro do campo visual é visto ao se enxergar através do
vidro da janela (Gibson, 1979, p. 111-114). Este principio de oclusdo e relevacdo segundo
Gibson é tratado como um dos fundamentos em sua teoria de visdo, pois para um estar
ciente de suas redondezas, ou do ambiente como um todo, este deverd agir com a prdpria
movimentacdo para enxergar este ambiente, através da varredura desta janela ou campo,
revelando o que antes estava ocluso e ocultando o que antes fora revelado (p. 118-207).

Aqui pode ser descrita uma interessante similaridade, onde o mapeamento através do
mouse liga-se ao girar da cabeca no ambiente do avatar virtual, gue é ocorréncia na maioria
dos jogos FPS. Da mesma maneira, um precisa revelar o mundo através desta janela,
de seu direcionamento para o ponto de interesse ou para o destino de sua navegacao.
Uma questdo incomum surge desta relacdo: a movimentacdo nos jogos FPS, ndo sé de
navegacao mas de orientacdo pode ser incrivelmente rapida, em muitos casos impossivel
humanamente de se realizar, primeiro devido ao controle mais simplista realizado através
do mouse, basta-se mover o mouse para que haja o giro completo do avatar, comparado
a um movimento complexo de articulacdes e membros no corpo humano; segundo € que
a dada possibilidade de sensibilidade ao préoprio mouse, multiplicado pela aceleracdo do
movimento do mouse, tornando possivel configurar ao gosto do jogador um personagem
poder girar incrivelmente rapido sem o risco de quedas ou lesdes. Este € um ponto
divergente entre os poderes sobrehumanos que um jogo FPS disponibiliza ao jogador,
uma das vantagens de mapeamentos arbitrarios, ao passo que o uso de dispositivos de
visualizacdo de realidade virtual imersiva, um jogador talvez ndo conseguiria agir de forma
tdo rapida, primeiro pela propria limitagcdo fisica do jogador, como descrito, o girar em
180 graus para atirar em algo que estd atras serd um procedimento muito mais complexo,



envolvendo articulacdes do corpo como um todo. Outra questdo € o mapeamento de
movimento natural, o qual estas instalacdes de realidade virtual objetivam, dito de um
para um, ou seja, o movimento que um observador faz usando um HMD realiza deve
ser correspondido da forma mais acurada possivel e com tempo minimo de resposta,
com a representacdo desta variacdo de ponto de vista do ambiente virtual. O fendbmeno
ou problema aqui implicado ja é conhecido de longa data no uso destes dispositivos,
a falta de sincronia ou tempo de resposta entre o movimento real e aquele ponto de
vista apresentado pode gerar desconforto, desorientacdo e em muitos casos o enjoo por
movimento.

Retornando a representacdo visual, além da oclusdo do ambiente pelo prdéprio limite do
campo de visdo, outros elementos poderdo ocluir também esta visdo do ambiente; ndo
sdo propriamente elementos do ambiente, mas sim, segundo Gibson (1979, p. 116-118),
semi-objetos ou objetos-subjetivos. O paradoxo existe, mas, segundo o autor ndo hd o
porqué de separar objetividade e subjetividade, pois essencialmente sdo parte do mesmo
mundo: 0 que era antes um objeto, uma ferramenta, se torna algo como uma extensdo do
préoprio corpo. Estas protuberancias, o proprio corpo e seus membros, como descreve,
sdo as partes do corpo visiveis, tronco, pernas, bracos e méaos, e elementos que estdo
montados na prdépria cabeca, como o nariz e bochechas, estes sempre parcialmente
visiveis. Propriocepcdo e exteriocepcdo segundo Gibson sdo as percepcdes do proprio
corpo e do ambiente respectivamente; a primeira estd relacionada aos sentidos que
percebem o proprio corpo, como Vvisdo, pela apresentacdo dos membros ou partes do
corpo, além de sons ao ouvir a propria voz, o préprio caminhar, sensacdes tateis com
o estimulo da pele ao caminhar ou da musculatura e articulacdes que se movimentam
ao caminhar; propriocepcdo assim como exteriocepcdo sdo percebidas pelo conjunto
de todos os sentidos e estdo correlacionadas para a percepcdo do mundo como um
todo, um percebe como estd navegando ndo apenas pela visdo, mas pelo movimento do
proprio corpo.

Encontra-se uma compatibilidade entre relacdes sobre configuracdes de realidade
virtual imersiva em que ha a utilizacdo do prdprio corpo em movimento para expandir
uma relacdo sensorial mais completa, proprioceptiva. Sdo os exemplos apontados no
inicio deste trabalho, de dispositivos como luvas e roupas de entradas de dados, uso de
marcadores e cameras 3D/SDKs com processamento de imagem para reconhecimento de
esqueletos ou estruturas corporais dos usuarios e foi demonstrado em alguns exemplos
de uso de tecnologias de realidade virtual imersiva para jogos FPS.

Mas pela atual configuracdo de plataformadejogos FPS, em que se baseiam essencialmente
em um meio audiovisual interativo; a propriocepcdo pelo menos visual pode ser
apresentada como um fator relevante se um quer simular de maneira mais acurada a
visdo em primeira pessoa. De fato, como em realidade virtual, é possivel observar diversos
jogos que utilizam este feedback visual proprioceptivo, como Arma, Mirror’s Edge®,
recentemente Battlefield 3. No, entanto, na grande maioria dos jogos FPS, a experiéncia
pode se tornar confusa devido a uma caréncia de representacdo proprioceptiva visual

19 Veja em: http://dice.se/publications/creating-first-person-movement-for-mirrors-edge.
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mais adequada, por exemplo, qguando um jogador estd a beira de um penhasco ou uma
beirada de prédio e ndo enxerga os proprios pés, ndo sabe exatamente a iminéncia de cair
a ndo ser por uma localizacdo espacial visual ou do seu proprio centro de referéncia, um
ponto flutuante descorporificado no espaco.

A utilizacdo da propriocepcdo visual em jogos FPS explora também animacdes que
correspondem as acdes dos jogadores demonstrando, quando possivel, as acdes
realizadas pelo préprio corpo virtual através da entrada de comandos pela interface por
parte do jogador; assim é possivel visualizar as pernas quando se corre ao olhar para
baixo, ver os bracos em movimentos pendulares e pela cladssica visdo da arma direcionada
ao alvo sempre a frente do personagem. Contudo, ainda assim estabelece-se uma série de
limitacdes de representacdo proprioceptiva em jogos FPS: as animacdes sdo geralmente
performadas sem uma autentica ligacdo corporificada entre o jogador, sendo portanto
um movimento pré-fabricado ou pré-estabelecido, ou seja, este tipo de limitacdo por
mapeamento arbitrario implica em uma simulagcdo de movimento e animacao realizado
além do controle do jogador. A razdo desta dificuldade pode ser observada pelo menos
em parte pela propria natureza de mapeamento arbitrario utilizado para controlar o
avatar; pressupde-se que o numero de acdes para o avatar esta além de relacionamento
a um numero de animacdes que o jogo ird conceber, mas também pelas combinacdes de
entradas possiveis através daquele dispositivo e obviamente por fatores usabilidade, ora,
como realizar um gesto de levantar a mao e dar “tchau” de maneira pratica utilizando o
teclado?

O balancar dos bracos quando se estd correndo, o recarregar do pente da arma ou uma
uma animacao dos bracos ao se jogar de uma granada, tratam-se de ciclos de animacao
pré-produzidos em aplicativos especializados e importados para as engines de jogos que
irdo reproduzir estes ciclos de animacdes através de playback linear, conferindo pouca
flexibilidade para variacdes que ocorrem de maneira realista: até mesmo as pessoas mais
treinadas em movimentos repetitivos, musicos, atletas, artistas, realizarao movimentos
sempre diferentes dada uma repeticdo de mesmos gestos, milimetricamente ou com
variacdes muito pequenas em tempo, o que confere para a reproducdo exata de animacdes
pré-estabelecidas a artificalidade de movimentos perfeitos e idénticos. Claro, na maioria
das vezes estes detalhes sdo irrelevantes para o jogador, mas devem ser considerados
ao ser ilustrada aqui uma apresentacdo de uma aproximacdo proprioceptiva mais
acurada sob a perspectiva de primeira pessoa. Ainda assim, as repeticdo das animacdes
eventualmente sdo amenizadas quando ha recursos que permitam a mistura ou transicdo
de animacdes, ou quando existem recursos nas animacdes para adaptacdo ao ambiente,
permitindo por exemplo o desnivel correto dos pés em relacdo a um terreno irregular
ou quando o personagem-avatar morre, tornando entdo a animacao do avatar realizada
através de uma simulacéo fisica de ragdol/?°.

De fato, nestes casos é possivel romper com a barreira da repeticdo das animacdes do
avatar em primeira pessoa, mas como proposto, em diversas situacdes, mais variacdes
seriam mandatodrias ao se buscar uma representacdo mais acurada e que podem ser

20 Ragdoll Physics é um recurso utilizado comum utilizado em jogos para simular a colisdo
de um corpo e todas as suas partes articuladas contra objetos e superficies. Mais informacdes
disponiveis em: http://en.wikipedia.org/wiki/Ragdoll_physics, [Acessado em: 04/05/2012]




interessantes a percepcdo corporal proprioceptiva virtual mais completa. Por exemplo,
pode haver maior variacdo localizada e que influenciaria a dindmica de movimento dos
membros de um corpo virtual com a colisdo de objetos no ambiente virtual, um poderia
imaginar um personagem correndo por um ambiente composto por obstaculos e como
estes poderiam afetar dinamicamente estas animacdes, por exemplo, pela incompeténcia
de um salto mal sincronizado, fazendo o personagem tropecar e cair ou mesmo da reacdo
dos membros, como bracos que demonstram a colisdo com paredes ou da resisténcia de
se caminhar através de um meio mais denso, como um pantano. A propriocepc¢do parcial
nestes casos, utilizando apenas o canal sensorial visual, certamente podera contribuir
para uma sensacao ou para sugestdo haptica, mas aponta diretamente para limitacdes
nestes exemplos mais complexos, dada sua incompletude de mapear sensorialmente de
maneira mais realista um relacionamento entre outros sentidos de propriocepg¢do, como
a localizacdo dos proprios membros no espaco e da tatibilidade ou retorno haptico
do contato destas partes com o ambiente, algo possivelmente inalcancavel dada a
estabelecida configuracdo tecnoldgica sensoriomotora dos jogos FPS comparada as
configuragcdes sensoriais mais imersivas de realidade virtual.

Obviamente, este assunto pode abranger muitos outros exemplos apontando vantagens e
desvantagens sob uma observacao proprioceptiva dependente da plataforma tecnoldgica
em qguestdo, estando além do escopo deste trabalho, mas a sua identificacdo inicial se
torna crucial para um melhor entendimento de suas relevancias para uma representacao
em primeira pessoa tanto em jogos Que naturalmente variard em termos de configuracdo
tecnoldgica evolucionaria.

Para percepcao exterioceptiva ou em relacdo ao ambiente, sera continuada a observacédo
dentro de um estimulo primariamente visual. Neste caso serd relevante também a
referéncia ao trabalho de Gibson. De fato, algumas semelhancas ou relacdes entre a sua
descricdo de visdo e o que os jogos FPS apresentam sdo incrivelmente relacionadas.
Tratar-se-a desta com o objetivo de melhor compreensdo da possibilidade de percepcao
e navegacao nos ambientes virtuais sob a perspectiva em primeira pessoa.

Poruma estruturaambiental 6tica, segundo Gibson (1979) se entende como uma disposicado
de elementos invariantes percebidos pela relacdo de luz ambiente, ou luz refletida pelo
ambiente, do observador. Esta apresentacdo de elementos em um ambiente se apresenta
como padrdes caracteristicos de superficies, meios e substancias, e para a propria situacdo
do observador no mundo, pela orientacdo basica de horizonte, da divisdo entre chao e
céu, e da percepcdo de elementos com variacdes de texturas, propriedades refletivas
etc.; nota-se aqui que o proéprio corpo virtual contido neste ambiente sera representado
também dentro desta organizacdo de otica. A definicdo de Gibson sobre locomocao esta
relacionada ao fluxo desta estrutura visual, em que é possivel perceber, através do que
ele denomina cinestesia visual, a movimentacdo em um determinado padrdo através do
campo visual desta estrutura ambiental otica de invariantes, utilizada para localizagcédo
propria, para a nocdo de velocidade e direcdo (Gibson, 1979, p. 122-125).

Trata-se de um fluxo centrifugo, quando ha locomocao para frente em relacdo ao campo
de visdo do observador e o lado oposto, o que ndo se pode enxergar (pois enxerga-se
aproximadamente 180 graus ou quase uma semi-esfera), terd um movimento de fluxo
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centripeto. O contrario, quando ha locomocédo para trds em relacdo ao campo de visdo
do observador, o fluxo de matriz dos elementos invariantes do campo de visdo a frente
do observador passardo para um fluxo centripeto, se este se locomove para frente e olha
para os lados, entdo o padrdo de fluxo passa a ser horizontal de um lado para o outro; em
todos os casos, ha variacdo de velocidade angular conforme elementos desta estrutura
visual transitam pela semi-esfera ou campo de visado, identificadas como profundidade
ou distancia ao observado (Gibson, 1979, p. 122-126). Este tipo de arranjo de movimento
com variacdes em velocidades dentro do campo visual também é denominada paralaxe
de movimento.

Esta elaboracdo é tdo interessante que poderia ser aplicada de fato a diversos exemplos
gue conhecemos. Por exemplo, se imaginarmos um conjunto de pontos brancos sobre
uma superficie negra, algo como uma imagem de um campo de estrelas, quando houver
movimentacdo, da direcdo do centro da imagem, para as suas extremidades com a
magnificacdo dos elementos e com variacdo de velocidade nas coordenadas de tela entre
0s pontos, ha a percepcédo de fluxo desta estrutura de invariantes visuais, percebido como
locomocéo, de fato, a movimentacdo destes pontos aparentaria um movimento por este
campo de pontos, em profundidade, algo como uma viagem no espaco (isto pode ser
observado em screen-savers de varias versdes do sistema operacional Windows® que
utilizavam esta animacao grafica).

Poderia-se citar outro exemplo, onde a ndo existéncia destas invariantes no espaco
tornariam impossivel a no¢cdo de cinestesia visual, por exemplo, um ambiente representado
apenas pela divisdo horizontal do que é o céu e o chdo, uma representacado grafica
simplista de duas areas horizontais, separadas por diferentes cores, verde para o chdo e
outra azul, para o céu. A inclinacdo desta linha do horizonte podera indicar a inclinacdo
do olhar, mas se o olhar é direcionado ao horizonte e hd movimento, se nenhum destes
elementos apresenta detalhes extras como texturas ou deformacdes topograficas de
superficies, entdo, quando houver locomocao neste ambiente, ndo serd possivel perceber
esta movimentacédo, pois ndo ha um fluxo desta oética. Imaginar o contrario no entanto
ndo é dificil, quando o chdo ou o céu estd coberto por detalhes ou texturas, ou seja,
uma estrutura visual de elementos invariantes, pode entdo ser percebida a locomocao
do observador neste espaco, pelo fluxo magnificante e centrifugo desta estrutura de
invariantes.

Mas para a percepcdo de um ambiente mais complexo, como é o caso dos jogos FPS, um
ambiente 3D coberto por objetos de variadas formas espaciais e plasticas, ha diferencas
significativas a se considerar para a percepc¢ao visual, em especial através de movimento,
pois as invariantes dos objetos, quando passam de pontos para representacdes
tridimensionais como faces ou protuberancias, se faz diferente. O conceito de uma estrutua
otica ambiental, proposto por Gibson, enfatiza a questdo da observacdo baseada em
movimento pois todos “aqueles que observam sdo animais e todos animais sdo modveis”.
(1979, p. 72, traducédo nossa). Quando o ambiente é populado por diferentes topografias de
terrenos e objetos, ligados ou ndo ao proprio terreno, ou de objetos moéveis (p. 66) em trés
dimensdes, objetos ou estruturas ocludirdo umas as outras; a apresentacao visual destes
objetos ou estruturas ou invariantes sdo utilizadas por Gibson como correspondéncia



de dngulos soélidos?, ou a quantidade de espaco visual que estes preenchem. Um objeto
pequeno mas proximo ao observador ocupard um angulo sélido que pode corresponder
a um objeto maior e distante.

A estrutura descrita por Gibson destes dngulos sélidos no ambiente é hierdrquica, pois
baseia-se em um agrupamento destas invariantes o6ticas, cada qual com o seu angulo
soélido relativo ao tamanho e distancia; assim € a percepcdo de uma arvore, do tronco, dos
galhos e das folhas, cada qual com uma luminancia compondo uma estrutura ambiental
otica.

Esta descricdo € uma denominada por Gibson como perspectiva natural, uma heranca
de perspectiva, um termo utilizado na antiguidade para se estudar otica, diferente de
perspectiva como conhecida hoje, técnicas de desenho para representacdo. O que
falta, sugere Gibson, para uma teoria aplicavel a percepcdo visual estd fundamentada
em movimento e neste caso as formas dos dngulos sdélidos da estrutura otica variar3,
podendo ser magnificada, minificada, comprimida ou sair de vista.

A estrutura otica muda, quando o observador se movimenta mas ndo completamente,
pois se tratando de um ambiente estatico e persistente, estes objetos permanecem os
mesmos mas passam a ser percebidos em maior detalhamento ou em sua completude
dada suficiente visualizacdo de suas partes antes oclusas. “Um arranjo ndo se torna
completamente em outro arranjdo diferente, pelo deslocamento do ponto de vista. Ndo
ha salto de um para o outro, apenas variacdo da estrutura que serve para relevar a ndo-
variacao da estrutura” (Gibson, 1979, p 73, tradu¢do nossa).

O que Gibson propde é gue, com movimento, hd uma percepcdo do ambiente
pautada essencialmente pelo tempo, pela exposicdo através da locomocao. E através
da movimentacdo que um poderd perceber oclusdo® da estrutura ambiental otica.
Ha& oclusdo por dois motivos principais: pela opacidade dos objetos e pela disposicdo
desordenada ou ordenada de objetos no mundo, ligados ou desligados a outros ou a
superficies, cObncavos ou convexos, cavernas, buracos no solo, morros, paredes, plantas
ou objetos fabricados ou existentes de alguma maneira relacionada a intervencao do
homem. Tudo o que é visualmente perceptivel e que projeta um angulo sdlido oclude
uma outra superficie, mais distante. Ha variacdo do angulo sdlido conforme se aproxima
do horizonte até o desaparecimento e este é tido como referéncia para uma relacdo de
escala como montanhas, nuvens, sol, lua etc..

Para um objeto de volume, o dngulo sdlido consiste na area visivel até a aresta de oclusao,
gue especifica um diedro de faces visiveis opaco, em suma um objeto que apresente
volume tridimensional. Através de movimento, faces visiveis de um objeto se tornardo
ocluidas ou por outras faces que agora sdo reveladas do mesmo objeto ou de um outro
objeto, de maior proximidade. na mesma medida, estabelece-se esta relacdo entre objetos

21 Veja, por exemplo, em: http:/pt.wikipedia.org/wiki/%C3%82ngulo_s%C3%B3lido

22 Uma descricdo completa da terminologia estabelecida sobre o termo oclusao foi feita por
Gibson (1979, p. 78)
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ordenados ou desordenados, protuberancias, ruidos e do proprio terreno, do chdo até
o horizonte. Dado um ponto de vista fixo, € possivel observar o que é visivel através
de perspectiva e de oclusdo, mas dado um ponto de vista em movimento é perceber o
mundo e os objetos sob outros pontos de vista, e se um pode perceber todos os pontos
de vista, consequentemente um pode tornar tudo o que antes era invisivel, visivel (Gibson,
1979, 73-86).

Pode ser descrita a navegacao nos FPS como essencial, tanto por motivos de jogabilidade,
guanto de exploracdo ou o conhecimento e reconhecimento do ambiente. Fica implicita
a ideia de quanto mais um navega no ambiente, mais este o conhece, mais este o observa
sobre diferentes pontos de vista revelando antes o que era oculto e ocultando o que antes
havia sido revelado, esta relacdo de projecdo de “faces” ou areas, ou formas visiveis e
suas variacdes através da locomocdo. Através de um mapeamento arbitrario, nos FPS o
controle de navegacao ou lomocao do personagem € através do teclado. Isto implica em
dois estados possiveis para o comando de direcdo geralmente octodirecional (em oito
direcdes possiveis), dadas as combinacdes das quatro direcdes cardinais além de variacdes
em cima destas, como a utilizacdo do Shift (como default) para correr ou Ctrl/x para
agachar (Default) e z para deitar. Sob um ponto de vista de naturalidade, o mapeamento
arbitrario para locomocao através do teclado € ainda mais distante do que o mouse para
o direcionamento do olhar, pois 0 mouse € sensivel a aceleracdo do movimento nas varias
direcdes, mas apresentard também similaridades quanto as diferencas em observacdes
com comparacdo a ambientes virtuais imersivas, onde é possivel em alguns casos correr
sobre esteiras (ver: Biocca & Delaney, 1995, p. 93) ou dentro de esferas?: ndo serd facil
para todos os jogadores correrem quildbmetros o quanto um corre com o simples apertar
de uma tecla, por outro lado uma sensacdo mais completa proprioceptiva implicard em
uma representacdo mais acurada em primeira pessoa.

As duas descricdes sobre “estar dentro do jogo”, neste caso, em primeira pessoa, do
direcionamento do campo de visdo e da navegacdo, para a percepcdo do mundo, bem
como aspectos relacionados a propriocepcado, sdo vistos aqui como fundamentais para se
compreender melhor a representacdo em primeira pessoa e sao diretamente relacionadas
a necessidade de exploracdo, da percepcdo como acdo. Esta descricdo é apontada de
maneira similar por Murray (2003):

“(...) A qualidade espacial do computador é criada pelo processo interativo
da navegacdo. Sabemos estar numa determinada situacdo porque, quando
acionamos uma tecla ou o mouse, o que a tela exibe (texto ou grafico) ¢ alterado
conforme nossa ordem. Podemos verificar a relacdo de um espaco virtual com
outro ao refazer nossos passos. As masmorras baseadas em texto de Zork, os
retratos sequenciais da encantada ilha de Myst, os mundos planos dos jogos
de labiritino com multiplos niveis, a cachoeira do corvo vista com um capacete
de VR em Placeholder, o mundo tridimensional e continuo das paisagens
imaginarias nos novos videogames — todos sdo percebidos pelo usuario através
do processo de navegacao, que é exclusivo do ambiente digital.” (Murray, 2003,
p. 85).

23 Veja em: http://www.virtusphere.com.



Dada a descricdo visual em primeira pessoa, opta-se por ndo prolongar a discussao
com uma percepcdo baseada em dudio mas apenas citar que conforme apresentado, a
redundancia sensorial, neste caso, proprioceptiva e também exterioceptiva,contribuird
para a percepcdo do ambiente virtual, em especial pelo efeito espacializante de um canal
estéreo.

E possivel observar como esta relacdo apresentada, relacionada a instalacdo do jogador,
de “estar dentro do jogo”, estd relacionada a imersdo sensorial, tanto da apresentacido
principal em primeira pessoa quanto esta relacdo ao mapeamento de dispositivos de
controle interacdo e que neste caso, influenciado diretamente por aspectos de vivacidade
e que se faz progressiva, um fendbmeno de adaptacdo e conhecimento gradual ou imersao,
até asuanaturalizacdo ou fluidez, estabelecendo uma eficiéncia de percepcdo e locomocao
no espaco tridimensional do ambiente virtual, algo também descrito como presenca; aqui
observa-se algumas similaridades em relacdo a presenca como transporte e presenca
através de corporificacdo, mesmo que parcial ou adaptada. Mas o que foi apresentado
até agora estd mais relacionado a insercado do jogador no ambiente virtual; este ambiente
podera variar em inUmeras situacdes através de conteldo. Este conteldo, conforme visto,
em se tratando de um meio interativo e de um jogo, implica também outras qualidades
necessarias para uma descricdo mais abrangente de aspectos relacionados a imersao e
presenca nos jogos FPS.

Muito comentada é a questdo do realismo nos jogos FPS. Sabe-se que a cada ano, os
esforcos para aprimoramento principalmente graficos apresentam os consumidores
destes jogos com experiéncias audiovisuais cada vez mais espetaculares e convincentes.
No mais, além de features como capacidade de simulacao fisica ou de abrangéncia de
agenciamento, de liberdade de jogabilidade, outras maneiras de se observar realismo
devem ser consideradas, pode-se aqui estabelecer uma discussao e relacionar aspectos
tanto de vivacidade, em termos de apresentacdes sensoriais, quanto de reacdes
convincentes no conteldo do jogo. Para tanto, abrangem para este topico duas perguntas
gue estdo relacionadas, realismo e coeréncia.

VEROSSIMILHANGA

4. Como vocé define realismo em um jogo?

4. How do you define the realism of a video-game?

Mike Ambinder
“Provalmente trata-se de um exercicio subjetivo, pois diferentes pessoas terdo
diferentes definicdo sobre proximidade de realidade. Eu ndo tenho certeza se tenho
um processo efetivo para descrever tal medicdo.” (tradu¢cdo nossa)

It is likely a subjective exercise, as people will have different definitions of proximity to reality.
I'm not sure | have an effective process for defining such a measurement.
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JiFi Zlatohlavek

Ilvan

“Eu posso ver duas faces para realismo em um videogame. Uma é para maximizar o
jogo como motor e de mecanicas para emular as condicdes e comportamentos de
nossa realidade. A outra é refinar as mesmas condicoes e comportamentos em uma
situacao no qual a realidade do jogo substituir’ nossa realidade.” (traducdo nossa)

| can see two facets of realism in a video game. One is to maximise the effect of game engine
and mechanics to emulate conditions and behaviour in our reality.
The other means to refine the same conditions and behaviour in a situation where the game

reality would replace our reality.

Buchta
“Realismo em geral é relacionado a saida e a resposta que seja o mais simiar as
percepcdes (comumente percebidas) como de uma experiéncia de vida real.

“Eu acredito que esta comparacao é feita até a configuracdes nao realistas, em
gue varios jogos tem variadas abrangéncias em recursos de realismo. Por exemplo,
podem haver espadas enferrujadas que geral faiscas quando atingindo metal em
um jogo de fantasia — mesmo que o jogo € sustentado em irrealismo (orcs, dragdes,
magica e coisas do tipo, jogadores que sabem que espadas de ferro enferrujam e
produzem faisicas quanto atingindo metal provavelmente relacionam isto a graficos
bastante realistas.” (tradugcdo nossa)

Realism in general can be regarded as a game output and response as similar to player’s (often
perceived) real-life experience.

| suppose this comparison is applied even to non-realistic settings, as various games have
various range of realistic features. e.g. there may be rusted swords creating sparks when hitting
a metal in a fantasy game - even though the game is set entirely unrealistic (orks, dragons,
magic and such), players who know the iron swords rust and make sparks when hitting metal

will probably regard this as a ,very realistic graphics”.

Andew Curtis

“Realismo em jogos estd dentro de duas categorais:

“-Foto realismo- graficos realistas, efeitos sonoros do mundo real e animacdes e
movimentos convincentes.

“-Credibilidade do mundo do jogo: Iso se aplica ao realismo de uma abstracdo ou
fantasia de um ambiente que referencia blocos de construcdo do nosso mundo
como fundacdes para este novo mundo. Um bom exemplo disto vem da industria
de filmes da producao de trabalhos de design de Syd Mead em Aliens o qual usou
a evolucdo de tecnologias existentes para suas armas e projetos de naves espaciais,
fundamentando os espectadores primariamente no mundo real.” (tradu¢cdo nossa)

Realism in video games falls under two categories:

-Photo realism - realistic graphics, real world sound FX and convincing movement/animation



-Game-world credibility: This can apply to the ‘realism’ of an abstract or fantasy environment
that reference the building blocks of our world as a foundation for a new world. A good example
of this from the film industry is the production design work of Syd Mead on Aliens who used
an evolution of existing technologies for his weapons and ship designs thus grounding the

audience in our world first.

5. 0 comportamento coerente de objetos, incluindo personagens e o amhiente
$a0 necessariarios para uma hoa experiéncia de jogo?

5. Is coherent behavior of objects, including characters and the environment necessary for a good

play experience?

Mike Abinder:
“Depende do que vocé definie como bom, mas se a nocdo é contrubuir para
presenca, entdo a resposta € sim.” (traducdo nossa)

It depends on how you define ‘good’, but if the notion is to contribute to ‘bresence’, then the

answer IS yes.

JiFfi Zlatohlavek
“Sim, acredito que jogando, nds buscamos conforto em um sistema racional, que
€ mais simples e deterministico do que realidade ordinaria. Deixando a parte do
escapismo de alguns, o mundo ordenado e previsivel (mas ainda assim desafiante)
disponibiliza grande contribuicdo para a experiéncia.” (traducdo nossa)

Yes. | believe that by playing, we are seeking the comfort of highly rational system, that is more
simple and deterministic then the ordinary reality. Leaving apart the escapism of some, the
orderly world with predictable (but still challenging) provides a great contribution to a play

experience.

Ivan Buchta
Sim.

Yes.

Andrew Curtis:
“Sim. Isto é apenas design sdo. Quando jogadores jogam 0 jogo, eles estdo entrando
em um contrato de “nocdo”com o designer. Se o designer quebra este contrato
entdo eles rapidamente perdem a confianca e o respeito do jogador.” (traducdo
nossa)

Yes. This is just sane design. When a player plays a game they are entering into a notional
‘contract’ with the designer. If the designer breaks this contract they will quickly lose the trust

and respect of the player.

Se realizada a comparacdo sobre um dos atributos levantados em presenca no capitulo
dois deste trabalho, poderdo ser identificados principalmente questdes relativas ao
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realismo sensorial em relacdo a vivacidade dos dispositivos e ao realismo social de um
retorno verossimil do meio ao jogador. Nos jogos FPS que apresentam consideravel
capacidade de representacdo grafica e sonora, muitas vezes o realismo é analisado de
maneira limitada a estes itens. Conforme apresentado, aspectos relativos a vivacidade
de um meio sdo tidas como formais do meio, neste caso, principalmente audiovisuais,
como a relagdo do tamanho da tela e a distancia do observador, aspectos relativos a
prépria qualidade de imagem, como resolucdo, pela abrangéncia e quantidade de pixels,
e da profundidade de pixels, a capacidade de apresentacdo imagética rica em cores e
contraste bem como uma taxa de apresentacdo de quadros renderizados por segundo
ou framerate, obviamente, detalhes para dudio, como por exemplo som espacializante, ou
3D, com fones de ouvido através de canais estéreo sao as 0s mais citados.

Esta predominancia audiovisual, onde sdo mais facilmente observado os grandes esforcos
investidos resultando em um aprimoramento técnico de representacdo, naturalmente, é
tanto causa quanto resultado de uma “corrida de engines/motores graficos” (Masuch &
Réber,2003) visando alcancar um objetivo herdado e nunca alcancado em sua completude,
dado um percurso de centenas de anos, segundo uma evolucdo de imagens do ocidente.
Porém, mesmo com capacidades de renderizacdo de imagens se aproximando ao foto-
realismo, alguns jogos, sdo apresentados através de uma representacdo simplificada ou
estilizada, ndo-realista. Em muitos casos, o foto-realismo n&o € necessario, tampouco
desejado, nestes casos, o que se percebe é que para determinada funcionalidade se
utilizard uma linguagem visual diferente, por exemplo, para enfatizar aspectos ou detalhes
gue ndo seriam observaveis através de uma representacado realista, como demonstrado
no trabalho de Pujol-Tost (2011).

Um modelo de iluminacdo e caracteristicas de materiais e de texturas que visem
reproduzir com maior fidelidade uma apresentacdo real pode ser ndo preferivel. Masuch
& Roéber (2003) abordam a questdo e apresentam alguns exemplos interessantes: Em
primeiro lugar citam a constante evolucdo ou corrida por aprimoramentos graficos
visando o realismo, que em teoria, se tornard cada vez mais cara e mais complexa, dada
uma crescente curva de dificuldade, pode-se acrescentar que diretamente relacionada
a este fator hd uma necessidade de consisténcia entre este realismo e uma abrangéncia
de eventos ou relacionamentos funcionais, dada a natureza interativa dos jogos. Um
personagem que se confunda com uma pessoa real em termos de imagem, naturalmente
trard a necessidade de um comportamento realista para ndo tender ao uncanny valley.
Ou seja, dada uma apresentacdo menos realista e de uma consisténcia ontoldgica
entre eventos e objetos sob esta representacdo grafica, a tolerdancia € muito maior uma
vez que estes objetos ndo sdo de fato intencionados para parecerem reais. Ainda, os
autores argumentam como técnicas de renderizacdo ndo-realista podem contribuir para
a narrativa, onde fatores estéticos e determinadas atmosferas podem ser enfatizadas
através de uma maior liberdade artistica, rompendo com a limitacdo exigente e ao mesmo
tempo intransponivel, até o momento, do foto-realismo.

Dada a natureza competitiva de jogos FPS, essencialmente ligada a questdo de mecanica
de jogabilidade e regras do jogo, nestes aspectos, configura-se como uma das intencdes
possiveis do jogador, a de de se tornar o vencedor. Uma das identificacdes para
constituicdo de um jogo é o estabelecimento de objetivos, metas ou condi¢cdes de vitodria



e para tanto muitos destes jogos, conforme apresentado, imergem o jogador através
predominantemente através de um processo de fluxo para a imersdo através de desafios
(Ermi & Mayra, 2005). Nestes casos, esta imersdo como filtro passa a ser o canal principal
ou tunel principal de percepcdo e acdo daquele jogador, dada esta concentracdo de
atencdo apenas na mecanica e muitas vezes pautada em acdo e reflexos rapidos, uma
apresentacao realista também pode ser desnecessaria, muitas vezes indesejada.

E o que aponta o estudo realizado por Rétaux (2002), em que uma entrevista com jogadores
de Quake demonstrou que fluidez e clareza sdo as principais necessidades, neste caso, para
uma boa experiéncia de jogo. Quake é um jogo FPS de ritmo acelerado, onde jogadores
devem agir, se locomoverem e atirarem em seus oponentes em um ritmo que chega a ser
sobre-humano. H&d um questionamento por Rétaux em relacdo ao realismo sensorial, a
necessidade de uma imersado através de dispositivos de realidade virtual imersiva, como
HMDs ou um modelo de arma portando sensor de direcdo. Para estas questdes, apesar
dos jogadores concordarem que estes dispositivos possam tornar a experiéncia realista,
ao mesmo tempo, afirmam que o uso do equipamento geraria incOmodo, imprecisdo e
implicaria em lentiddo para o jogo. Estas informacdes sdo semelhantes as observacbes
feitas em relacdo a propriocepcdo em jogos FPS neste trabalho, apontando possiveis
dificuldades e necessarias adaptacdes no utilizar destes dispositivos. Dada a natureza do
hiperrealismo que um mapeamento arbitrario de controles possibilita e em funcdo de um
conteldo ou mecanica hardcore de jogo, estas questdes relativas ao uso de dispositivos
ditos imersivos parece ser reafirmada.

Mas outros aspectos merecem consideracao. Ao se considerar que a visdao em primeira
pessoa € a mais imediata dada uma representacdo do proprio jogador através da
interface, a visdo em primeira pessoa e a sua relacdo a abrangéncia proprioceptiva
limitada que a atual configuracdo de plataforma de FPS também apresentara limitacdes.
Se é através da interface dos dispositivos, telas, teclado, mouse e fone de ouvido que
se da a interacdo, impondo obrigatoriamente uma limitacdo proprioceptiva e também
exterioceptiva, uma percepcdo do ambiente virtual do jogo se faz de maneira diferente
se comparado a gama de érgdos sensoriais e de proprioceptividade que o corpo humano
naturalmente porta ao vivenciar o mundo real. Ora, um percebe o ambiente virtual entdo
dentro destas limitacdes; a consciéncia das redondezas e do proprio ambiente virtual
estdo limitadas a prépria configuracdo limitante destes dispositivos tornando o jogador
inabil de perceber detalhes essenciais, diga-se de passagem para sobrevivéncia nos FPS,
tal qual fosse possivel, disponibilizar maior abrangéncia sensorial, para uma interpretacao
mais completa do ambiente como é na realidade.

Acredita-se que este enviesamento traga algumas consequéncias de percepcdo nestes
ambientes, por exemplo, quando jogadores preferem uma visualizacdo do ambiente virtual
em terceira-pessoa a uma visualizacdo em primeira-pessoa. Isto ocorre em outros géneros
de jogos também, como em jogos de corrida por exemplo, em muitos casos é preferivel
visualizar o proprio veiculo como terceira-pessoa; um dos fatores pode ser relacionado a
caréncia de uma disponibilizacdo sensorial mais completa do ambiente, como a proépria
limitacdo da tela do computador somada a limitacdo também da visdo de dentro do carro,
através do parabrisa, apresentando entdo uma visado diminuta deste ambiente e que pode
muitas vezes enclausurar uma percepcdo mais completa do ambiente; assim, quando
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um observa o seu proprio carro por uma camera que o segue, este estd mais consciente
“de suas” redondezas, como se o jogador pudesse se ver através de uma cdmera em um
helicoptero que o segue.

O mesmo pode ser observado em alguns jogos FPS, quando ha a disponibildade de uma
visualizacdo do proéprio avatar em terceira-pessoa; tal qual a cAmera descrita para um jogo
de carros, hd também a disponibilizacdo ou permissdo ao jogador para ter uma consciéncia
mais completa de suas redondezas. Esta caréncia sensorial pode entdo ser compensada,
em parte, quando jogadores preferem utilizar uma cdmera em terceira-pessoa. Mas se
por um lado a visdo em terceira pessoa é preferivel para determinadas situacdes, a visdo
em primeira pessoa, conforme proposto, proporcionard uma visdo focada ao que esta
a frente do jogador. Na realidade, devido a disparidade visual, esta visdo binocular com
sobreposicdo dos dois campos visuais dos olhos em uma direcdo € mais eficiente para
perceber profundidade (Gibson, 1979, p. 203), mas isto ndo ocorre no uso de telas normais
de monitor; o que jogador percebe além de uma representacdo através de pontos de fuga
e iluminacdo, quando existentes, é principalmente o movimento, através da navegacao.
Quando um jogador precisa mirar em algum alvo para atirar, presume-se que a visdo
em primeira-pessoa seja preferivel, para foco da visdo no alvo em questdo, muitos jogos
permitem um ajuste de FOV?; isto permitird enxergar uma maior abrangéncia do campo
de visdo, mas causard em contrapartida a distorcdo e encolhimento no centro da imagem
dado o tamanho fixo do écran.

A associacdo ao tipo de visdo preferivel para determinada situacdo tendo em vista a
natureza da experiéncia do jogo pode ser reforcada e verificada em coeréncia a descricdo
de Gibson, quando este compara a visdo humana e de animais: quando jogadores
precisam verificar constantemente o seu entorno e sdo constrangidos pelas limita¢cdes do
proprio dispositivo, uma visdo em terceira pessoa pode ser preferivel da mesma maneira
gue um animal presa é capaz de perceber o seu entorno visualmente de maneira mais
eficiente para, em tempo habil, reagir ou antever ataque oriundo de outras direcdes.
Correlativamente, presume-se que para o ato “de caca”, ou para se atirar, uma visao
concentrada no objetivo seja mais eficiente. Até o momento ndo ha conhecimento de
algum estudo que trate desta relacdo, do tipo de visdo ideal, como ponto de vista em
primeira ou terceira-pessoa, bem como o aspecto do campo de visdo em jogos digitais
e desta associacdo a percepcao funcional de animais presas e cacadores. Considera-se,
portanto, que esta relacdo seja uma interessante investigacdo a ser confirmada.

Além desta relacdo entre uma limitacdo imposta através de mapeamentos arbitrarios
e configuracdes de dispositivos ndo-imersivos, outra questdo merece discussdo e
estd relacionada ao grau de abstracdo dos jogos. Rétaux (2011) aponta outro exemplo
interessante em relacdo ao realismo grafico e da mecanica de jogabilidade em jogos
FPS. Em determinados jogos, o que € necessario ndo € uma capacidade de discernir
entre detalhes de texturas de folhagens ou paredes ou nos préprios personagens, pelo
contrario, isto tudo passa a ser irrelevante quando a principal atencdo do jogador esta
voltada para identificar seus oponentes de maneira rapida e eficiente; é fato que jogadores

24 FOV: Field-of-View, campo de visdo



reduzem o nivel de qualidade grafica para ganhar tanto em performance, nimero de
quadros renderizados por segundo quanto em clareza visual, assim, um jogador podera
se beneficiar, para sua vantagem competitiva, ao poder observar mais claramente e
fluidamente seus oponentes.

“Qualquer jogo que enfatize os objetivos de maneira imperativa ou € altamente
competitivo, fard pressdo sobre o jogador para melhorar sua performance,
empurrard o jogador para a reducao da informacao para que apenas pense
sobre o que é relevante a presente tarefa. Se a ficcdo nao é relevante a tarefa, se
torna possivel jogar o jogo como se este fosse um jogo abstrato.” (Juul, 2007, p.

8, traducdo nossa)

Mas o contrario também pode ser observado, quando o jogo tende para uma ambientacdo
mais realista, bem como em sua mecanica de jogo, visando uma aproximacao a simulacao;
por exemplo, em DayZ® (um MOD para o jogo ArmaZ2), a roupa de camuflagem Ghillie
suit pode salvar a vida de um jogador, pois com a utilizacdo desta um pode se misturar
tdo bem ao ambiente que passa a ser despercebido pelos outros jogadores, conferindo
vantagem significativa ao jogador que a tiver, portanto?. Parece plausivel fazer a mesma
observacdo do outro canal sensorial utilizado nos jogos FPS, dudio. Pode-se imaginar
como um ambiente com muito ruido, sons ambiente, musica, efeitos sonoros pode ofuscar
0S sons que seriam realmente essenciais a um jogador, como o ouvir dos passos de seus
oponentes quando se estd escondido a beira de uma cachoeira ou quando um deve ouvir
uma conversacdo de outro personagem gquando em algum clube ou boate com musica
alta, estes apresentariam cendrios mais realistas, dada a relacdo de uma ecologia acustica.

Trata-se portanto de uma relacdo direta do tipo de experiéncia que os designers de
jogos devem enfatizar aos jogadores, dada a natureza do nivel de realismo que jogo visa
disponibilizar. De fato, se houver projecdo em termos de extremos para esta relacdo de
abstracdo, onde a mecanica de jogabilidade seja o fator principal, poderiamos chegar
ao nivel de um jogo cuja representacdo imagética fosse totalmente abstrata com uso de
elementos geométricos e poucas cores, visando alta pregnancia, e que possibilite uma
leitura rapida por parte dos jogadores, como Tetris ou mesmo, através de exemplos mais
antigos, de maquinas de pinball. Nestes casos, a representacado visual ou grafica pode ter
uma importancia relativa minima, mas a mecanica de jogabilidade e os desafios propostos
sdo o principal foco de atencdo do jogador.

Percebe-se que o nivel de realismo em um jogo trata por si s6 de um assunto complexo,
englobando diversos aspectos além de um realismo imagético, que geralmente se esforca
em direcdo ao foto-realismo. Trata-se também de uma relacdo do nivel de realismo
grafico a outros aspectos, como o realismo proposto pelos dispositivos de interface e da
mecanica de jogo; ainda assim, um outro aspecto fundamental relacionado ao realismo
deve ser considerado e estd relacionado a coeréncia de eventos e objetos de um jogo,
também descrito como realismo social (Lombard & Ditton, 1997).

25 Ver: http://dayzmod.com/
26 Arma Il DayZ mod | Ghillie suit visibility test: http://www.youtube.com/watch?v=GFGIEO-
u5io
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Esta € uma abordagem nao trivial, dada a natureza extremamente subjetiva a qual
aspectos do jogo podem ser coerentes. A questdo pode variar ndo sé em relacdo a
coeréncia do mundo real, mas da coeréncia em relagcdo a propria natureza fantastica do
contexto do jogo. Realismo, portanto, em determinado contexto representativo, se torna
um paradoxo, pois como definicdo taxondmica, realismo implica em uma relacdo que
vise alcancar o real: Frostling-Henningsson (2009) descreve como jogos, essencialmente,
nunca serdo experiéncias reais, pois a propria experiéncia de se jogar é feita através de
uma mediacdo de um conteudo artificial.

“Os mundos virtuais englobam fantasias possibilidades e situacdes que nao
tem referéncia com a realidade, fazendo entdo o ‘impossivel possivel’. E como
ser capaz de viajar mentalmente no espaco e no tempo sem limites e sem as
restricdes que o tempo e o espaco impoem.” (Frostling-Henningsson, 2009,

p.557, traducdo nossa)

De fato, um dos componentes para a descricdo de um jogo é a sua propria artificialidade,
(Sauvé et al.,, 2007) mas o que implica na compreensdo desta realidade através de uma
percepcdo de engajamento e interacado se esta ¢ artificial? Serd através de uma linguagem
nestes jogos, ao se tornarem familiares e compreensiveis que estes poderdo servir como
base para uma experiéncia fluida de interpretacado.

“(...) Games sao hibridos porque envolvem programacao, roteiro de navegacéo,
design de interface, técnicas de animacdo, usabilidade, (..) Da hibridizacao
resulta a natureza intersemiodtica dos games, a constelacdo e interseccdo de
linguagens ou processos signicos que neles se concentram: os jogos tradicionais
(como o jogo de cartas, por exemplo) os quadrinhos, os desenhos animados, o
cinema, o video e mesmo a televisdo. Todas essas linguagens passam por um
processo de traducdo intersemidtica (ver Plaza 1987) para se adequarem aos
potenciais abertos pelas novas tecnologias que sao atraidas para a linguagem

dos games. (Santaella, 2004 , p. 2)”

Esta linguagem na maioria das vezes terd uma minima representacdo de realidade, algum
sentido ou minima compreensao para se fazer dialogar, um jogo como Mario Bros?
apresenta elementos graficos simples, se comparados aos de hoje, mas ainda assim,
apresenta diversos elementos identificaveis do ambiente, como chdo e céu, através de
superficies de cores e texturas diferentes, plataformas que sustentam o jogador. Além
da apresentacdo de elementos do ambiente, o proprio movimento do personagem de
saltar e se movimentar também trara alguma significancia familiar; este salto realiza um
movimento parabdlico, caracteristico de um comportamento fisico, o personagem pula,
mas cai em direcdo ao chdo como naturalmente ocorre no mundo real, o personagem
Mario é animado, seus membros se movimentam enquanto corre ou anda, quando pula,
mesmo de maneira simples, mas todas estas situacdes sdo identificaveis por referenciarem
em algum nivel e qualidade a realidade.

Outros exemplos com graficos ainda mais simples, formalizados por vetores, areas

27 Super Mario Bros., Nintendo Co., Ltd., 1985



geomeétricas com cores saturadas, alguns jogos de Atari sdo facilmente intuitivos quando
varios destes utilizam também comportamentos fisicos, de inércia e colisdo entre objetos.
E o que afirma Poole (2004) ao descrever a coeréncia nestes jogos, que mesmo que em
muitos aspectos, sejam totalmente irreais, sdo ainda verossimeis:

“Isto é entdo, uma das mais basicas maneiras no qual videogames conversam
conosco como o mundo real faz, diretamente ao cérebro visceral — mesmo que
eles estimulem a alta imaginacda ao construir universos que nunca poderiam
existir. No mais, da mesma maneira para calcular o tempo certo de rebater uma
bola de tenis € um prazer em si mesmo, hd uma ligacdo direta entre dindmicas
convincentes de videogame e prazer de jogabilidade. Um jogo que € mais
realista fisicamente, segundo Topping, é mais ‘prazeroso esteticamente’ por que
um jogo modelado apropriadamente nos permite exercer de maneira prazerosa

nossa intuicdo de fisica.” (Poole, 2004, p. 93, traducdo nossa).

Estadescricdo deintuicdo dejogo por Poole é semelhante a descricdo de presenca espacial
proposta por Wirth et al. (2007), a formacdo de uma referéncia primaria egocéntrica,
dada uma atencdo inicial e persistente para este meio, com interpretacdo do conteddo
do jogo, do ambiente, dos objetos, estd diretamente relacionada a qualidade que este
jogador atribui a possiveis acdes neste meio; o jogador gerard hipdteses com base em
suas experiéncias prévias, construindo uma expectativa em relacdo aos acontecimentos
e suas acoes, portanto, a interpretacdo e acdo em um jogo se dard sempre através de
alguma referéncia reconhecivel.

Esta construcdo que o jogador faz deste ambiente portanto é instituida de maneira
temporal e ndo sé do presente, pois relaciona o passado, o presente e o futuro com base
nesta vivéncia e conscientizacdo de um esqueleto estrutural baseado em regras e agéncia
do jogo. Como discutido em presenca e imersdo, a trajetdria do jogador no ambiente
virtual guiado por esquemas ou frames o coloca na posicdo de construtor deste sistema
utilizando estes blocos de construcdo providas pelo meio. Pinchbeck (2007) trata de
maneira similar ao definir presenca ou imersdo profunda como a interpretacdo ou atencao
focada nestes aspectos apresentadas pelo jogo:

“Entdo, quando falamos de realidade, particularmente a objetos de midia, é
importante evitar a construcdo holistica psicoldgica, acreditada, de um mundo
imersivo e ao invés disto, provavelmente considerar isto como uma rede de
regras no qual permitem uma aproriado e efetivp mapeamento de significando
e sentido no que é experienciado, particularmente permitindo processos
funcionais de testes de previsdes e avaliacdes. (...) Entdo podemos comecar
a endenter os dispositivos homodiegéticos dentro d jogos como formas de
filtracdes de regras, estruturas que podem ser adotadas por jogadores para
criarem um sistema novo de reducao, focando atencado e significado no estimulo
disponibilizado pelo mundo do jogo, ao invés de um mais abrangente sistema e
regras, o ambiente fisico ou até mesmo a permanente nocdo prépria. Em outras
palavras, presenca ou pelo menos, uma profunda imersdo e engajamento.”

(Pinchbeck, 2007, p. 6, traducdo nossa)

Pinchbeck argumenta a favor de uma construcdo do jogador do que ele chama de
realidade ludica:
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“(..)Podemos entender processos homodiegéticos como sendo diretamente
responsaveis pela negociacdo entre a expectativa e os limites do sistema. Por
um lado, podemos afirmar que a filtracdo é uma pré-disposicdo psicoldgica, as
diferencas de agéncia entre o ambiente do jogo e da realiadada sdo grandes,
de fato. Mas a formacdo e suporte de uma estrutura alternativa de regras,
ou realidade-ludica, é de utilidade primaria para preencher esta lacuna.”)

(Pinchbeck, 2007, p. 10, traducdo nossa)

Descricdo semelhante é proposta por Murray (2003) como sentido de agéncia como
“(...) capacidade de realizar acdes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas” (p. 127). Murray faz uma relacdo entre o ritual e os ambientes virtuais, onde um
deverd participar em um pré-determinado sistema de regras e conjuntos, seguidos por
todos, mas que em ambientes virtuais, € no caso aqui, jogos, todo um sistema operarad
em funcdo das acdes do jogador e o quanto este sistema € livre ao jogador € o que ela
define como um equilibrio de uma contextualizacdo que seja suficiente para impulsionar
Oou guiar a navegacdo, mas também gue mantenha o final aberto o bastante para permitir
livre exploracdo, exibindo uma estrutura dramatica satisfatdria, sejam quais forem as
escolhas que o interator faca transitar pelo seu espaco; este aspecto de liberdade serd
tratado com mais detalhes em relacdo a discussao sobre interacéo.

Portanto, esta relacdo de intuicdo e coeréncia estd enraizada em uma vivéncia ou
experiéncia por parte do jogador. Estes modelos de eventos, esquemas ou frames
apresentados ao jogador podem ser totalmente desconexos com o mundo real, fruto
de um desenvolvimento cultural préprio nos jogos e da incorporacdo de abstracdes
adicionais com base no contexto tematico escolhido, mas estas utilizam em algum nivel
também modelos que visam representar determinada esfera de eventos ou situacdes
relacionadas ao real. Em ambos os casos, sdo utilizadas abstracdes para representacdo
Nno jogo, ndo é possivel e talvez nunca o seja, representar em completude todas as
simulacdes necessarias para tornar um jogo ou uma simulacdo perfeitamente reais, o que
existem até o momento sdo abstracdes, maneiras diminutas para representar o essencial
a experiéncia.

Juul (2007) traz uma interessante aproximacdo ao constatar o uso de abstracdes em
jogos que segundo ele sdo as delimitacdes deste sistema de jogo pela combinacdo de
ficcdo e de regras. Dada a impossibilidade de simular em sua total completude objetos
em um jogo, recorre-se a abstracdo como insercao deste conteldo no jogo.

Por exemplo, em um jogo de corrida de carros 2D bastante simplista, geralmente o jogador
Nndo precisa se preocupar com detalhes como ajuste de banco, controle de embreagem
e de tracdo, um precisa simplesmente acelerar e fazer as curvas da maneira mais rapida
possivel, alids, um pode até colidir a toda velocidade contra uma barricada que o carro
simplesmente parard ou mudara de direcdo sem danificar-se.

A abstracdo é utilizada tanto pela impossibilidade de se representar os minimos detalhes,
inclusive funcionais e eventuais, quanto para que esta experiéncia de jogo seja possivel
a diversas pessoas que ndo sejam previamente habeis para diversas circunstancias
apresentadas em jogos, como pilotar veiculos, combater em uma guerra ou saltar sobre



tartarugas. Juul descreve ainda como abstracdes em jogos podem ser influenciadas por
convencodes estabelecidas em jogos, quando cita, por exemplo, jogos do género RTS10
conhecidos, um utilizando tema medieval e outro futurista de dificil reconhecimento de
estruturas graficas, pelo seu aspecto futurista, como veiculos e partes do cenario. Para
um jogador experiente em RTS2, este poderd prever o conjunto de regras e de ficcdo ou
interpretar as abstracdes de maneira muito mais facil do que um jogador que ndo tenha
adquirido experiéncia neste género no segundo exemplo, mesmo que este ndo reconheca
inicialmente as funcdes daqguelas estruturas, mas, dada a semelhanca pelas conven¢des
estabelecidas nestes jogos como o tipo de cadmera utilizada, a diposicdo dos elementos
na interface e a disposicdo de seus soldados em campo (Juul, 2007, p. 4).

A maioria dos jogos FPS apresentam semelhancas fundamentais que sempre, ou pelo
menos em sua maioria, estiveram presentes neste género. Uma descricdo detalhada
destas convencodes talvez ndo seja de principal relevancia para este momento, Pinchbeck
(2008) identifica uma série de fatores que sdo reaproveitados e observados como
constantes em diversos jogos FPS, mas as principais caracteristicas apontadas por ele
estdo em concordancia com as observadas heuristicamente para este trabalho, da visdo
em primeira pessoa, da navegacao ou exploracdo no ambiente e da acdo de atirar. Entdo
estas convencdes estabelecidas de abstracdes dardo suporte para jogadores criarem
expectativas em relacdo a estes jogos; dadas suas vivéncias ou experiéncia em jogos
anteriores, um ja saberd navegar nestes ambientes, através da convencdo de teclas
WASD e do direcionamento do olhar através do mouse. Quando foi observado que a
adaptacdo aos controles constitui um nivel de barreira, pode-se perceber como o uso
destas convencdes facilitard uma imersao mais imediata e direta, aproximando para niveis
mais profundos e de qualidades diferentes.

Entdo, dando continuidade a importancia de coeréncia, o uso destas abstracdes pode
variar muito, quando referenciam ou sdo intencionadas para aspectos artificiais ou
ficticios, podendo englobar convencdes estabelecidas de jogos passados, além de
referenciar contextualizagcdes tematicas diferentes como medieval fantastico, futurista
etc.. Mas, essencialmente, mesmo que o uso destas abstracdes seja totalmente desconexo
da realidade, em algum nivel, mesmo que minimo, estas representam também o mundo
real. O quanto sdo fiéis ao mundo real variard, dada a mistura necessaria que um
designer deseja disponibilizar ao jogador. Um modelo de abstracdo que visa representar
determinada situacdo ou eventos do mundo real, de maneira fiel e acurada é verificado
como simulagao.

Por simulacdo, entende-se um conjunto de fatores que visam reproduzir um modelo de
realidade definida como um sistema, um modelo dindmico e simplificado e cujo resultado
seja valido ou preciso (Sauvé et al.,, 2007). Para delinear a contextualizacdo de simulacdo
neste trabaho, pode-se trabalhar com modelo de definicdo dos autores:

“(...) Como um modelo de realidade através de um sistema entende-se que este
modelo é definido através de uma representacao abstrata ou concreta no qual as

28 Real-time Strategy, jogos de estratégia em tempo real. Exemplo: Star Craft Il: Wings of
Liberty, Blizzard Entertainment , 2010
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variaveis sdo claramente especificadas e seus comportamentos em volta de um
fendmeno sdo similares a qual o sistema estd sendo modelado. (...) a realidade é
definida com base na percepc¢ado do individuo de um sistema, evento, pessoa ou
objeto. Esta percepcdo pode variar e pode ser interpretada de maneira diferente
por individuos. (...)A realidade pode ser tomada de varias formas, mas como
conceito de simulacao, esta geralmente reproduz algum sistema dinamico. (...)
Um modelo se torna dindmico quando este reproduz, até certa extensdo, o
comportamento de um sistema real, em tempo real através da movimentacao
de seus componentes. Como modelo simplificado, é definido entre “a distancia
do modelo de realidade produzido e da realidade prdpria bem como o grau de
abstracdo necessaria para entender as funcdes do sistema e tarefas inerentes.
(...) esta simplificacdo de uma realidade incompleta, é, ainda assim, capaz de
reproduzir suas caracteristicas essenciais, consideradas relevantes ao designer
gue quer alcancar os objetivos pelo qual a simulagcdo foi construida, sendo
educativa ou ndo. (..) a simulacdo é um maquete da realidade, tendo certos
elementos removidos para que outros sejam destacados” (Sauvé et al., 2007, p.

251, traducao nossa).

Por fidelidade ou validade entende-se pelo “grau de similaridade entre o treinamento e
a situacdo operacional no qual estd sendo simulada.” (Sauvé et al., 2007, p. 252, traducédo
nossa). Segundo os autores, esta pode ser medida através de um fator bidimensional
em termos de caracteristicas fisicas, sensoriais e de caracteristicas funcionais, como
“estimulos informacionais e op¢des de resposta para a situacdo do treinamento.” (Sauvé
et al., 2007, p. 251, traducdo nossa).Outra deinificdo para esta fidelidade ou validade é
tratada como validade estrutural:

“processos que aparecem na simulacdo bem como seu valor para prever a
realidade, dado o grau de realismo psicoldgico da simulacdo. Do ponto de vista
educacional, simulag¢des reproduzem situacdes, dilemas e atores que participam
nelas de maneira mais realista possivel para disponibilizar aos estudantes a
oportunidade de colocar em pratica e para transferir esta experiéncia ‘quasi-real’
(...) A validade esta relacionada a uniformidade de coeréncia nas especificacdes
de um ambiente em comparacdo com a realidade. (Sauvé et al.,, 2007, p. 251,
traducdo nossa)”

O que se percebe é que enquanto jogos sao representacdes, abstracdes ou sistemas
gue criam contexto no ato do jogo, na maioria das vezes este é ficticio ou artificial, com
dramaticidade e mecanicas especificas do préprio jogo mas que incluirdo em algum nivel
uma referéncia ao real, para beneficio de manipulacdo destes elementos destes ambientes
virtuais a assimilada experiéncia de vida. Esta comparacdo em relagcdo a estes elementos
reais também utiliza de abstracdes, mas ao invés de referencia-las de um conteudo ficticio
ou artificial, visam a reproducdo acurada de eventos ou fendbmenos do mundo real, sdo
esferas de modelos representativos em que ndo deve haver ficcdo, tampouco aspectos
desnecessarios ao proprio objetivo do modelo de simulacdo, que sdo essencialmente
utilizados, na maior parte dos casos, para treinamento ou atividades educativas, para que
um possa aprender através daguele conteudo simulado a agir no mundo real, dada uma
confirmacado de validade deste modelo.

Mas a distincdo entre estes dois conceitos muitas vezes é ténue ou permeavel, dado
gue muitos jogos adotam sistemas ou modelos de simulacdo, tal qual a simulacdo



fisica, simulacdo de comportamento de inteligéncia artificial, simulacdo de modelos de
iluminacdo para apresentacdo de imagens foto-realistas e simulacdo mais complexas,
como todo um ecossistema social (como por exemplo The Sims?); a vantagem de se
utilizar destes modelos que simulam em muitos aspectos a realidade, conforme discutido,
estd no fato de que ao mesmo tempo que estes padrdes sdo reconheciveis e familiares,
um podera prever, uma vez assimilado a natureza deste modelo ou sistema, possiveis
consequéncias de seus atos.

Este sentimento de responsabilidade, dada uma coeréncia de eventos e causas, reforca a
imersao no jogo, segundo Veale (2010):

“Situacdes com estrutura coerenteintroduzem o sentimento deresponstabilidade
na experiéncia, que por si propria reforca imersdo: a razdo para isto € que quando
vocé faz uma escolha, vocé entdo se torna responsavel por esta escolha. Quando
uma decisdo tem uma consequéncia significativa, o jogador estd consciente
gue suas proxima decisdo pode ter consequéncias legitimas e esta consciéncia
se fa atravéz das escolhas feitas. (...) A responsabilidade é importante porgue
dentro do mundo contextual de interesse, ser e se sentir responsavel por
outros personagem € um componente para formacdo de relacbes com eles
que importam para vocé. Incoeréncia estrutural torna menos provavel que um
jogador sinta responsabilidade, porgue as regras e efeito ndo sdo mostradas
como consistentes e determinadas por algo além do controle do personagem.”

(Veale, 2010, p.4)

Seria natural portanto imaginar que quanto mais um jogo se baseia em modelos de
simulacdo que sdo modelados em representacdes de sistemas fiéis a realidade, mais este
pareceria natural e intuitivo aos jogadores, dada a assimilacdo a sua propria experiéncia
de vida; na verdade, até certo ponto, sim. Ja € possivel antever muitas questdes que
seriam levantadas:

A comecar pela prépria natureza fantasiosa dos jogos, um pode combater alienigenas
em um planeta distante e hostil, a prépria ficcdo neste caso, tornaria um modelamento
simulativo impossivel, pela intangibilidade de se poder modelar com precisdo alienigenas,
pois a fidelidade é obrigatdria para um modelo de simulacdo. Mas isto ndo quer dizer
gue estes jogos com tematicas fantasticas e ficticias ndo possam utilizar de modelos de
simulacao, podem utilizar diversas combinacdes de abstracdes de realidade, de simulacao
e de ficcao.

Outro aspecto é que a propria limitacdo da atual configuracdo de dispositivos para jogos
FPS, como visto, é feita através de mapeamentos arbitrarios; a percepcdo de mundo,
portanto é limitada e enviesada, a simulacdo neste caso pode existir, para sistemas do
conteldo do jogo, mas para uma representacdo mais fiel da interacdo sensoriomotora,
isto ndo se aplica. Jogos devem ser adaptados ao uso de pessoas comuns; a maioria
das pessoas ndo sdo habeis, ndo possuem uma experiéncia ou treinamento prévio para
embarcar de maneira consciente e ndo sdo capazes de interagir em simulacdes fiéis e

29 The Sims, Electronic Arts, Inc., 2000
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complexas, dai a necessidade de adaptacdo a um nivel de abstracdo reconhecivel para a
maioria das pessoas, ou de jogadores.

Pode-se verificar esta adaptacdo ou abstracdo em muitos casos, por exemplo, ao se
observar a diferenca de procedimentos para levantar voo com um jato de guerra, em um
jogo como Battlefield 3 e no jogo DCS: A-10C Warthog®*: no primeiro caso, basta apertar
e segurar a tecla “W” (da convencdo WASD) para que o jato acelere até velocidade critica
de decolagem, no segundo caso, em primeiro lugar, hd uma representacao fiel da cabine
da aeronave A-10 Warthog, com todos os controles e aparéncia em materiais e texturas,
até arranhdes de uso constante dos equipamentos s&o recriados para o0 jogo, em segundo
e talvez principal é que um devera realizar todo um protocolo de procedimentos apenas
para dar ignicdo os motores da aeronave, depois taxear a aeronave até a pista para
finalmente levantar voo, algo que pode levar até 10 minutos?'.

Poole (2004) argumenta de maneira semelhante porém com exemplos diferentes:

“Porque entdo os videogames o fazem de maneira tdo errada? A reposta é que
estes fazem errado de maneira intencional, porque com um comportamento
‘real’ de lazer ndo seria tanto um jogo. Seria muito facil explodir coisas. O desafio
de perceber a velocidade e direcdo de uma nave espacial inimiga, de mirar
apropriadamente fora do alvo e da satisfacdo de marcar o ponto quando acertar
sao artefatos de realismo. Geralmente, a construcdo do filoséfica do mundo do
videogame € uma em que alguns aspectos da realidade podem ser modelados
de maneira realista, enquanto outras sdo deliberadamente enviesadas, seus
efeitos calculados ou amenizados de acordo com os requerimentos do jogo.”
(Poole, 2004, p.89, traducdo nossa)

Algo similar pode ser observado em um blockbuster FPS recente que impressiona pela
apresentacdo realista e de animacdes e explosdes tdo proximas do real que assustam
ou causam espanto quando observa-se neste mesmo jogo, cacas tdo bem modelados e
texturizados mas que voam de maneira incrivelmente irreal, a velocidades estranhamente
baixas, e ndo se estd se referindo aos jatos que podem levantar voo na vertical, pois
nestes este comportamento seria plausivel. Parece certo que estas e outras questdes ndo
passam despercebidas pelos desenvolvedores.

O que se percebe portando é que realismo em jogos quaisquer, incluem-se ai os FPS,
talvez ndo seja a palavra chave mais adequada, mas sim verossimilhanca dadas as
diferencas de jogos e de jogadores. Ora, uma experiéncia completamente irreal de um
sonho pode ser ainda perfeitamente verossimil, um pode sucumbir dadas as condicdes
de um cenario de horror, mas um pode também utilizar poderes sobre-humanos para
vencer, e provavelmente esta capacidade de ir além do real e ainda estar na seguranca de
casa seja um dos fatores mais atrativos em jogos, da fantasia concretizada. Seria possivel
expandir entdo a atribuicdo distal para além da mediacdo de um fluxo de aferéncias e
eferéncias visando o real, pois, através do jogo, um se externaliza para fora das limitacdes

30 DCS: A-10C Warthog, The Fighter Collection, 2009: http:/www.digitalcombatsimulator.
com/en/series/warthog/

31 http://www.youtube.com/watch?v=NiqygML18Z0&feature=fvwrel




da propria realidade fisica-temporal.

Se ha adequacédo ou abstracdo de realidade do jogo ao jogador, entdo certamente havera
variacdes que agradem a uns mas nao a outros. Por exemplo, jogos que utilizam técnicas
de renderizacdo ndo-realista e contextos fantasticos ndo atraem a todos os jogadores,
muitos ndo se sentirdo motivados a jogarem estes jogos dada uma associacdo a algo que
possa parecer infanto-juvenil ou “bobinho”, ou mesmo que ndo traga nenhum beneficio;
estes ndo suspenderdo voluntariamente a descrenca para estas abstracdes, podem preferir
experiéncias que necessitem de um grau de realismo mais elevado para ser relevante,
para que traga satisfacdes diferentes.

Por exemplo, jogadores de simuladores compartilham do prazer de interagirem com estes
sistemas mais realistas por diversos motivos. Uns tém mais satisfacdo em aprender sobre
um funcionamento mais complexo, pelo préprio prazer de aprender um sistema (que alids
é cientifico), modelado com precisdo. Hd uma certa satisfacdo de que este conhecimento
é de alguma maneira util e ndo um embaracamento de “se jogar o tempo fora”’com jogos
gue nao contribuam para aspectos que lhe interessem. Outros tém sonhos de serem
pilotos de avido por exemplo e pelas varidveis da vida ndo o podem realizar, mas quando
este sistema de um jogo que visa representar de maneira fiel, tanto sensorialmente quanto
em termos de uma dinamica de sistemas acurada a sua matriz real estdo disponiveis, o
jogador definitivamente chega mais perto de realizar o seu sonho; talvez este até possa
imaginar os procedimentos que o piloto esta realizando na cabine do avido, dada a sua
pratica com o seu simulador de voo e que joga em casa.

SOCIAL E INDIVIDUAL

6. Vocé acredita que jogadores sentem necessidade de interagao social em jogos
FPS?

6. Do you believe players have desire of social interaction in FPS games?

Mike Ambinder
“Depende do jogador. muitos tem.” (traducdo nossa)

It depends on the player. Many do.

Jiti Zlatohlavek
“Depende do jogo. Existem exemplos de jogadores que estdo buscando cooperacdo
ao invés de competicdo em jogos mais complexos. Mas a esséncia da interacdo
social além do ‘jogar junto; permance for a do jogo em chats de voz.” (traducado
nossa)

Depends on a game. There are expamples that players are seeking cooperation instead of
typical comeptiion in @ more complex games. But the core of the social interaction besides
playing together remain mostly outside of the game in voice chats.

Ivan Buchta
“Sim. Isto é provavelmente é menos desejado em jogadores em um jogos shooters
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do tipo acdo ‘sobre trilhos’. Mas enquanto o jogador ndo estd atirando, isto pode
ser uma experiéncia bem vinda da jogabildiade. Eu diria que interacdo social é
percebida como uma caracteristica realista, disponibilizando ao jogador mecanismos
familiares.” (tradug¢ao nossa)

Yes. This may be probably less desired by players in an ,action-packed rollercoaster” shooters,
but whenever the player is not shooting, this might be a welcome part of the gameplay. | would
say that social interaction would is perceived as realistic feature, providing player with the
mechanisms he is familiar with.

Andrew Curtis
“O termo interacdo social (e games sociais) é confuso em relacdo aos jogos FPS
entdo eu ndo sei se entendi a questao?

“Um subtipo de jogos do género FPS, jogos online cooperativos tem interacdo de
pessoas-para-pessoas como esséncia, como um time que ndo se comunica bem nao
ird performar bem.” (traducdo nossa)

The term social interaction (and social gaming) is a fuzzy one in respect to the FPS genre so
I'm not sure | understand the question?

A subset of the FPS genre, the online co-op shooter has person-to-person interaction at its
core as a team that does not communicate will not perform well.

1. Vocé concordaria que jogadores se comunicam e se expressam em jogos
multiusuario FPS? Caso afirmativo, poderia explicar como?

7. Would you agree that players communicate and express themselves in multi-player FPS games?

If so, can you explain how?

Mike Ambinder
“Jogadores se comunicam através de cooperacdo e competicdo bem como maneiras
de demonstracdes sociais de estatus/pontuacdo.” (traducdo nossa)

Players communicate through cooperative and competitive play as well as displays of social
status/game skill.

Jiti Zlatohlavek
“Eu acredito que jogadores se expressam em um jogo da maneira como jogam, como
expressao de sua personalidade, necessidades e valores. FPS podem disponibilizar
limitacdes para estes campos comparados a RPGs, mas um campo existente. Por
exemplo, taticas preferidas por jogadores sdo formas de expressdes, geralmente
reconhecidas por seus amigos jogadores.” (traducdo nossa)

| believe players express themselves in any game as the actual style of play of an experession of
one’s personality, needs, values and such. FPS might provide a limited field to those expressions
comapred to RPGs, but a field nevertheless. For example, a firsthand or preffered tactics in

playing FPS is a form of expression. (Often social recognizable by fellow players.)



Ivan Buchta
“Sim, geralmente existem canais que sao parte do jogo (chat, animacdes, VOIP),
mas podem haver até mesmo maneiras especificas de comunicacdo utilizando
contelido do jogo de maneiras inesperadas. Por exemplo, inclinando para os lados
no jogo DayZ. Jogadores de Half-Life faziam uso especifoco de decalques que estes

T

podiam ‘pichar’.” (traducdo nossa)

Yes. There are usually some channels as part of the game (chat, animations, VOIP), but there
may be even specific ways of communication utilizing the game content in unexpected way
(e.g. leaning to left and right in DayZ mod for Arma 2). Half-life players probably had some

specific use for the decals they were able to , spray”.

Andrew Curtis
“Se estamos falando de comuincacado via voz entdo sim, estes conversam em salas
de espera, engajam em taticas de time e até mesmo zombam em jogos com outros
jogadores.” (traducdo nossa)

If we are talking about voice-com then yes they will chat in lobbies, engage in team

8. Como vocé definiria comportamento desviantes de jogadores em jogos

multiusuario? Vocé acredita que isto é necessariamente ruim ou hom?
8. How would you define a deviant player behavior in a multi-player FPS? Do you think this is

necessarily bad or good?

Mike Ambinder
“A definicdo de desviante necessariamente presume impacto negativo na experiéncia
do jogador. Eu definiria comportamento desviante como comportamento que viola
as normas sociais aceitaveis do jogo.” (traduc¢cdo nossa)

| the definition of ‘deviant’ necessarily presumes a negative impact on the player experience. |
would define deviant behavior as behavior that violates the accepted social norms of the game.

Jifi Zlatohlavek
“Jogadores desviantes trapaceam e fazem uso de exploits. Outars normas sociais
em jogos FPS, como matar colegas sdo geralmente toleradas e até mesmo
desejaveis em jogos FPS. Trapacear ndo é a mesma coisa, € geralmente mal visto
pela comunidade de jogadores, mesmo que este demonstr consideravel haiblidade
computacional.” (traducdo nossa)

Deviant player cheats and explouts. Other social rules in FPS games, like player killing, are often
tollerated or even desirable (and core) in FPS. Cheating is not and is often frowned upon by the

game’s player community, even if it is achieved by a display of a considerable computer skill.

Ilvan Buchta
“Sao comportamentos que vao além do esperado por desenvolvedores (regras do
jogo) ou pelo resto dos jogadores (coédigo de contuda). Eu diria que a motivacao
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para tal comportamento é importante para avaliar o impacto do jogo.

“O desvio resultante da jogabilidade pode ser uma coisa boa, pois € motivada por
criatividade e exploracdo das capacidades do jogo. Claro isto pode resutar em
exploits, que geralmente é percebido como ruim, por outro lado se todos podem
fazer uso de exploit entdo aprendendo tais coisas pode ser parte do jogo.

“O desvio das regras do jogo ou do “cddigo de conduta” (como trapacear, falta de
comunicacado,e estragar o jogo para os outros) € certamente ruim e é geralmente
previnido pelo préprio jogo ou por ferramentas de administracdo de jogos
multiusuadrio.” (traducdo nossa)

Behaviour reaching out of the expected behaviour intended either by developers (game rules)
or by the rest of gamers (code of conduct). | would say the motivation of such behaviour is

important for judging the impact on the game.

Deviation from the expected gameplay is good thing, as it is mostly motivated by the creativity
and exploration of game capabilities. Of course this may eventually lead to exploits, which is
perceived rather bad (on the other hand, if everyone can exploit, then learning such things may
become part of the game).

Deviation from the game rules or ,code of conduct” (e.g. cheating, miscommunication, spoiling
game for others) is certainly bad, and as such is mostly prevented by either game itself or the
MP administrative tools.

Andrew Curtis
“Desvio comportamental de jogadores sdo manifestacdes do desejo humano de se
sobressairem e de ndo ser como o resto de nés. Aqueles que sdo incapazes de fazer
isto através de acdes positivivas podem utilizar de acdes negativas. Por outro lado,
alguns simplesmente preferem ver o mundo explodir!” (tradu¢cdo nossa)

Deviant player behavior is @ manifestation of the human desire to stand out and not be just
like the rest of us. Those unable to do this from positive achievements may resort to negative

action. IN addition some men just watch the world burn!

Todas as questdes relativas a interacdo social foram agrupadas para esta discussao.
Conforme a revisdo em relacdo a aspectos sociais através de realidade virtual e a atual
relevancia de uma contemporanea sociedade cada vez mais acoplada a dispositivos para
comunicacao, a proliferacdo de enormes comunidades de jogadores online e de novos
e emergentes ambientes multi-player, uma discussdo sobre aspectos sociais nos FPS
sd0 essenciais para se compreender a relevancia da inclusdo de interacdo social como
expansor de potenciais para imersdo e presenca. Acredita-se que esta discussdo possa
elucidar algumas das principais questdes relativas a interacdo social em jogos FPS para
o presente e podera contribuir para compreender possiveis combinacdes futuras destes
atributos.

Jogos FPS sdao muitas vezes vistos como meios anti-sociais, competitivos e agressivos,
no entanto, diversos estudos provam o contrario, que uma das motivacdes principais para
se jogar é pela interacdo social. Esta pode ser tanto online, como aponta o estudo de Xu



et al. (2011), quanto em LAN-houses (Frostling-Henningsson, 2009). Outros demonstram
diversas maneiras que jogadores, mesmo dentro da limitacdo destes ambientes, mecanicas
de jogabilidade e destas interfaces, utilizam para comunicarem e se expressarem.

Frostling-Henningsson (2009) cita como a interacdo social em jogos € capaz de integrar
pessoas que normalmente ndo interagiriam: pessoas muito diferentes, de idades,
profissdes e classes sociais diferentes, e que estas interacdes ocorrem no virtual, onde
ha uma inexisténcia de aparéncia real que geraria algum incbmodo ou constrangimento
(Frostling-Henningsson, 2009 p. 558). Em muitos casos, cria-se uma reputacdo online,
onde jogadores sdo reconhecidos pelas atitudes em outros, uma interacdo constante
entre pessoas através do mundo do jogo pode até levar a relacionamentos reais, fora do
jogo®,

Seretomadas questdesrelativas asensacao de presenca por meio de caracteristicas sociais,
um perceberd como a mediacdo para interacdo entre pessoas, através de tecnologia, pode
ser um forte componente para um estado de presenca. O classico exemplo do telefone
ilustra bem o poder de um reconhecimento social, que apesar de utilizar apenas um canal
sensorial e com qualidade muitas vezes comprometida, € tdo natural que o préprio uso do
dispositivos para conversacdo se fazer despercebida, ou seja, a natureza artificial desta
conversacdo ndo é notada; alguns fatores apontados sdo o baixo tempo de resposta na
comunicacao e da tendéncia humana em reconhecer facilmente comportamentos sociais.
Esta importancia de reconhecimento social possivelmente faz uma atribuicdo direta a
mecanismos de sobrevivéncia, quando outro pode representar tanto uma ameaca ou
possivel cooperacdo; para tanto, mecanismos de reconhecimento e de resposta entre
humanos foram desenvolvidos (Lee, 2004, p. 13). Um ambiente com varios participantes,
onde estes sdo capazes de se identificar e se reconhecer intensifica uma sensacdo de
pertencimento a este determinado meio ou ambiente: “A premissa de presenca social é
simplesmente que se outas pessoas estdo neste mundo, isto serve de evidéncia que o
préoprio mundo existe. Se estes ignoram vocé, vocé comeca a questionar a sua propria
existéncia.” (Heeter, 1992, p. 6, traducdo nossa)

Um conceito interessante denominado togetherness (Slater, 2003) atribui uma maior
familiaridade, um pertencimento ou reconhecimento para determinada abstracdo
contextual guando um percebe que outros existem no mesmo ambiente e, principalmente,
guando alteracdes no meio, fruto de acdo dos participantes, podem ser percebidas pelos
outros. Isto é facilmente verificavel em jogos modernos FPS — por exemplo, a destruicado
do cendrio em jogos de guerra. Através das instrucdes procedimentais, engines modernas
sdo capazes de alterar estados de objetos, além da usual simulacdo de fisica de objetos
gue os fazem reagir a colisbes e quedas de maneira consideravelmente acurada; estes
ainda sdo alterados de outras maneiras, como deformag¢éo ou destruicdo em um cenario
de guerra. Em objetos maiores, como casas, estas podem ter suas paredes destruidas ou
até mesmo virem abaixo pela acdo dos jogadores, conforme vemos em uma batalha em

32 Ver: http:/www.gamasutra.com/view/news/175540/Opinion_Counter_Strike _A_true
social_game.php
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Battlefield 3%.

Obviamente os exemplos ndo se referem somente a destruicdo. Em muitos casos, ha acdes
cooperativa entre jogadores, um modelamento mental de propriedades ontoldgicas de
atributos fisicos de objetos, uma percepcdo intuitiva ou hipotética da simulacédo fisica e
relacdo entre objetos; os jogadores utilizam destes mecanismos para diversas finalidades
para beneficio préprio e para seu time. Em uma sessdo de jogo no modo multiusuario
entre times no mapa Runoff, em Half-Life 2 Deathmatch, é normal observar jogadores
entulhando as portas de entradas de bunkers com objetos variados, como moveis, barris
e pedacos de madeira; o time adversario, que deve invadir o local para se salvar de um
bombardeio, encontrard estas barreiras impelindo dificuldades para entrar, pois cada
objeto deve ser retirado para dar passagem em meio a uma batalha de tiros, granadas e
misseis. Isto ndo é em nenhum momento sugerido aos jogadores; as acdes cooperativas
emergem de maneira espontanea da relacdo com estas abstracdes, ficticias ou simuladas
em que outros integrantes do time podem participar.

Mas além da interacdo no ambiente e pela manipulacdo de objetos, um aspecto
fundamental social esta relacionado ao reconhecimento de um outro. Como descrito no
capitulo sobre presenca, diversas varidveis levam pessoas a reconhecerem outras através
de uma percepcao multimodal de estimulos sensoriais, que ocorrem quando um reconhece
sugestdes de forma morfoldgica, voz, movimentos ou gestos ou mesmo através do tato
(Biocca, 1997, p. 19). As projecdes iniciais sobre realidade virtual ja indicavam seu potencial
ou até mesmo finalidade como meio de comunicacdo, uma composicdo de outras midias
utilizadas, as tecnologias de realidade virtual consolidam a principal vantagem de uma
configuracdo multimodal para comunicacéo.

Presenca atribuida a interacdo social, serd mais intensa quando os interatores tiverem
maior controle destas varidveis de comunicagdo (Lombard & Ditton, 1997), portanto,
presume-se que diversos aspectos ndo-verbais sejam importantes para a percepcdo de
outro, através de uma empatia simulativa das expressdes corporais, tons de voz, gestos,
algo que se aproxime de uma interacado social imediata. Certamente isto ndo é verificado
na maioria dos jogos, em especial os jogos FPS que disponibilizam alguns canais para
comunicacado, em alguns casos, pelo uso de voz, voice chat, mas em grande maioria pelo
uso de texto. As configuracdes podem variar, permitindo uma comunicacédo restrita aos
membros de equipe, membros de um grupo ou para todos os jogadores. Mas ha uma certa
resisténcia no uso de voice chat, muitos jogadores preferem nao utiliza-la pelo alto grau
de imediatismo e podem se sentir constrangidos por inUmeros fatores; estes geralmente
preferem utilizar voz entre amigos ou conhecidos.

Pelo carater anénimo da utilizacdo de text chat ou conversas via texto, este é o principal
meio utilizado para comunicacdo, herdando em alguns aspectos uma intensa interacdo
de usuarios via texto de Muds*, é possivel verificar uma grande variedade de tipos de

33 Ver: http://dice.se/publications/destruction-masking-in-frostbite-2-using-volume-distance-
fields/
34 Multi-User Domains



conversas, desde conversar criativas, como piadas ou conversas informais, conversas
de conflito, como reclamacdes diversas como camping®*, acusacdes de uso de trapacas,
conversas de insulto, e conversas sobre performance ou relativas ao préprio jogo (Wright
et al., 2002). Rose (2012)%* cita como no classico FPS Counter-Strike, quando jogadores
morrem, sdo colocados como espectadores daqueles que ainda estdo vivos e jogam.
Nestes casos, a satisfacdo do jogo em apenas observar é parcial, estes acabam fazendo
parte de uma plateia virtual e podem acompanhar e comentar acdes dos jogadores que
ainda estao vivos.

Mas e em relacdo a uma comunicacdo ou expressao ndo-verbal? Parece muito conveniente
identificar também a abrangéncia de possibilidades de expressado por meios das proprias
acdes do jogador. Se tomada como base a comunicac¢ao interpessoal imediata, aspectos
como proximidade fisica, contato visual, a intimidade dos assuntos conversados,
guantidade de sorrisos, postura, posicdo dos bracos, orientacdo do tronco e do corpo,
gestos, expressdes faciais dentre outras formas de expressdo, seria possivel identificar
algumas destas caracteristicas em jogos FPS?

Retomando o argumento de Biocca (1997), sobre o corpo como dispositivo de
comunicacdo, ou um “veiculo semiodtico social que representa estados mentais” onde
emocodes, intencdes ou tracos de personalidade sdo percebidos por outros corpos através
de umaempatiasimulativa, uma afeicdo contagiosa que torna possivel a utilizacdo do corpo
como instrumento de comunicacdo. Mas dada a configuracdo imersiva de dispositivos
de realidade virtual, através do input de posicionamento e orientacdo dos membros do
corpo com os diversos dispositivos, como cameras 3D, marcadores, roupa de entrada de
dados e HMDs (que codificam a orientacdo da cabeca), surge entdo a questdo de como
transmitir estes movimentos corporais através de um mapeamento arbitrario de teclado e
mouse dos jogos FPS. Apesar de limitado, recursos para apresentacdo de movimento em
personagens de jogos FPS ainda sim estdo presentes. Se retornarmos as origens do FPS,
quando ndo havia ainda o controle de visdo mapeada ao mouse (mouse look/free look),
0s avatares eram muito mais limitados em termos de expressao corporal; hoje, a historia
€ um pouco diferente. A partir do momento que um pode visualizar o mundo em diversas
direcdes, esta representacao torna-se necessaria de ser apresentada pelo avatar, vista por
outros. Ora, é possivel perceber quando um estd olhando para cima e para baixo, quando
se movimenta para olhar pros lados. Este mapeamento, conforme descrito, é analdgico e
refletird o préprio movimento do jogador.

Trata-sedeumaintimarelacdo de uma projecdo ou adaptacdo de percepcdo proprioceptiva
e exterioceptiva através do meio, em um contexto social, uma vez identificadas e
assimiladas estas experiéncias de como o avatar é visto pelos outros é que um jogador
podera potenciamente utilizar destes meios para uma representacdo mais expressiva; o

35 Camping, do inglés acampar, geralmente é tido como uma estratégia de jogo pejorativa,
em que jogadores permanecem em um mesmo local. Isto pode ocorrer por inUmeras razbes, como
medo de interagir através da navegacdo, uso de um local no cenadrio que o beneficie e da falta de
colaboracdo com outros usuarios.

36 Ver http://gamasutra.com/view/news/175540/Opinion_Counter_Strike A_true_social
game.php
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gue se assiste portanto ndo é um conjunto de animacdes pré-fabricadas ou definidas,
mas um mapeamento direto do proprio corpo do jogador que pode estar situado em
outro continente ao prdéprio avatar. Provavelmente esta seja a forma mais intima de
comunicacdo depois do uso de voz, mas mantém o carater andnimo do jogador, dada a
representacdo em comum de tipos pré-definidos de personagens a todos jogadores. Esta
verificacdo é vantajosa em muitos casos; no calor da batalha multi-player, quando varios
individuos de times opostos estdo dentro da limitacdo visual de um jogador, este percebe
em qual direcdo cada jogador estd olhando ou mirando, sabe-se portanto qual o foco da
atencdo daquele jogador e isto é extremamente significante para um poder prever, intuir
ou hipotetizar o que acontecerd, entdo, um pode perceber dentre uma gama possivel de
acoes do outro personagem pelo simples fato deste manifestar “direcdo de seu olhar”.

Isto é representado de maneira diferente em jogos FPS; de uma maneira geral, todo o
tronco do avatar se curva para a direcdo do olhar em diferentes graus, sendo a cabeca
do personagem mapeada em sua completude, entdo a cabeca do avatar sempre
segue o mouse em um fator de um para um, enquanto o resto do tronco se movimenta
parcialmente, com a estrutura esquelética que possibilita a deformacdo da malha; esta
percepcdo da direcdo do olhar é intensificada visualmente pela ponta da arma que um
geralmente estd portando, natural em um FPS, que, pela distadncia em relacdo aos pivos
de rotacdo do esqueleto do personagem, realizard uma maior translacdo no espaco, ou
seja, em determinada distancia, quando ndo possivel de se observar pelas sugestdes
visuais da cabeca e do tronco do avatar, a ponta da arma e os bracos estendidos podem
ser reconhecidos. Alguns jogos FPS como ArmaZ2 permitem girar apenas a cabeca do
personagem, mantendo a anterior direcdo da mira e da configuracado do tronco, em outros
casos, isto permite um retorno mais rapido do campo de visdo a atual direcdo de mira e
permite que um continue se movimentando na mesma direcdo enquanto visualiza outras
direcdes diferentes.

Em muitos casos, este mapeamento de movimento personagem-avatar € utilizado como
complemento em conversas entre os jogadores; alguns jogadores gesticulam com seus
avatares, dentro das acdes possibilitadas por esta movimentacdo, como complemento a
comunicacao via voz, mas especialmente quando o jogador ndo possui recursos ou Nao
pode usar recursos de voz, por diversas causas, como a nao proficiéncia em determinada
lingua padrao em servidores estrangeiros ou quando este préoprio ndo possui microfone.
E entdo através destes gestos que um jogador podera se se comunicar de maneira direta,
pelo préprio avatar, sem ter de recorrer ao texto de chat. Apesar de ndo ser comum,
esta possibilidade existe e é explorada em diversas ocasides. Mas isto variara, claro, dado
o tipo de jogo e a natureza de regras ou objetivos e da mecéanica de jogabilidade; ha
jogos FPS que ndo necessitam sequer de comunicacdo entre jogadores pela sua natureza
exclusivamente competitiva, portanto estas formas criativas de expressado através do
avatar ocorrerdo mais naturalmente em jogos que sdo mais abertos a livre exploracdo e
nao tao restritos, fechados, a mecanica de jogabilidade.

Mas a expressao dos jogadores pode ir muito além de gestos, chats ou comunicacao
via voz. Pela natureza social que estes jogos FPS disponibilizam, é natural que diversas
guestdes relativas ao individuo no social sejam também transpostas ao ambiente virtual.
De uma maneira geral, jogadores cooperam quando o jogo € online ou multi-player,



ha comunicacdo colaborativa sobre localizacdo de inimigos, taticas estabelecidas e
praticas gerais para beneficio de se alcancar as metas para se vencer aquela partida, algo
como cddigo de conduta ou circulo magico, um sistema de abstracdes, procedimentos
e relacionamentos com regras claras estabelecidas pelo jogo e de consenso geral, de
uma convivéncia social neste meio. Aspectos relacionados a notoriedade, sensacdo de
pertencimento e distracdo com amigos sdo as caracteristicas mais dbvias no estudo das
relacdes sociais em jogos, porém, para este trabalho, entende-se que um tépico de grande
interesse, inclusive em relacdo a proxima discussao, sobre interacdo nestes jogos FPS, se
faz importante: trata-se do desvio comportamental dos jogadores.

E natural de se esperar que nem todos agem ou agirdo dentro destas conformidades
de boa conduta. Existem jogadores que por diversos motivos ndo se enquadram ou nao
guerem se integrar em um modo de jogo cooperativo ou competitivo. Este comportamento
desviante pode muitas vezes ser prejudicial a experiéncia de jogo de todos os participantes
deste ambiente. Diferente de “ndo fazer nada”, ou de prolongar uma conversa com um
amigo online em uma sessdo de jogo, que também prejudica o time para as metas do
jogo, um pode intencionalmente prejudicar outros jogadores e de varias maneiras. Este
ato, também conhecido como grief play® ou trolling sempre existiu em comunidades
de jogos digitais e provavelmente sempre existird, pois trata fundamentalmente da alta
heterogeneidade e subjetividade de comportamentos individuais dos jogadores, da sua
relacdo com estes ambientes virtuais e do relacionamento social com outros jogadores.

Muito embora grief play seja constante em quase todos os jogos online multi-player,
uma descricdo mais acurada do conceito pode ser dificil. Existem muitas atividades
classificadas como tal que vao desde ofensas verbais ou insultos ao uso de cheat ou
trapacas em cdodigo, exploits ou uso efetivo de falhas no proprio jogo para beneficio
préoprio ou para prejudicar outros jogadores a comportamentos que visam distrair outros
jogadores ou até mesmo interromper a experiéncia de jogo de outros jogadores que
sdo em geral do mesmo time (Webber, 2011). Algumas das acdes mais comuns incluem
friendly fire — quando um jogador atira e mata os jogadores do mesmo time —, bloqueio
de portas de recintos utilizados no inicio do jogo, ou seja, todos os jogadores “nascem”em
determinado local e ndo podem sair devido ao jogador que bloqueia a porta, além de uso
de outros artificios com o intuito de provocar reacdes de raiva e counter-griefing por
parte de outros jogadores.

“Jogos mais antigos de FPS eram cheios de taticas de griefing desde camping
de spawn, a massacres de tiros de amigos. Quando desenvolvedores reagiram
oferecento opgcdes como desabilitar o ‘tiro amigo’, os griefers encontravam
novas maneiras de explorar. Eu lembro do jogo Call of Duty 2 onde um griefer se
entrepunha naportado bunker onde o seu time estava “nascendo”’e simplesmente
impedia que todos saissem. Ele demandava que seus companheiros de time
raivosos deveriam se abaixar no chao e simularem atos sexuais em troca de suas
liberdades, por mais bizzarro que isto pareca, logo uma fila se formava.” (Hill,

2012)38
37 Ver: http://knowyourmeme.com/memes/subcultures/griefing
38 Ver: http://www.digitaltrends.com/gaming/how-developers-deal-with-griefers/
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A reincidéncia deste fendbmeno mostra que é um resultado natural e esperado, a questdo
deve ser inspecionada e avaliada e levada em consideracao no desenvolvimento destes
sistemas de jogos virtuais. Trata-se portanto de uma maneira miope tratad-la apenas como
uma discriminacdo ou julgamento dos jogadores desviantes ou griefers, ou ao trata-la
de maneira simplista, ao denotar que se trata de um erro do designer de jogos. O fato é
que griefing pode afetar a experiéncia de jogo de muitos jogadores, a ponto destes ndo
retornarem a jogar este mesmo jogo, o que implica em grandes prejuizos para a industria®.
Existem meios para combater griefing, provavelmente o mais comum e eficiente seja
o uso de moderadores ou administradores que tem o controle de banir ou expulsar
estes jogadores de comportamento disruptivo dos servidores, outros, incluem sistemas
automaticos de jogo, como a expulsdo do jogador em virtude de um score negativo,
pois geralmente quando se mata alguém da propria equipe “perde-se” um ponto, ao
contrdrio de quando se mata alguém da equipe rival, quando “ganha-se” um ponto. O
fato € que mesmo sendo uma minoria de jogadores que se comportam desta maneira,
esta questdo tem levado desenvolvedores a adotarem maneiras e sistemas para combater
estes desvios.

A questdo é realmente complexa dado que muitas podem ser as motivacdes para o
griefing; um pode estar simplesmente reagindo a uma acdo embaracosa ou agressao por
outro jogador ou quando um se sente prejudicado dada uma grande diferenca competitiva
entre dois times. Ha indicios de que o griefing pode ocorrer de maneira organizada, em
gue individuos com propdsito comum de rebeldia transgridem as normas convencionais;
em casos extremos até analogias a terroristas sdo feitas, pela dificil identificacdo destes
individuos e pela natureza prejudicial de suas acdes (Webber, 2011)

Webber fazumainteressante comparacao deste desvio comportamental, guando colocado
em coletivo, e observado de um ponto de vista de alto nivel como uma resisténcia as regras
dos espacos virtuais, semelhante a resisténcia de corrente principal de cultural (Webber,
2011, p. 5). Paralelamente, pode-se observar muitos beneficios nestes comportamentos
além dos tradicionais métodos de punicdo, como a expulsdo do jogador do servidor,
kick, ou do banimento permanente deste individuo, ban. O beneficio principal é que se
trata de essencialmente de manifestagcdes também criativas, mesmo que colocadas de
forma negativa e que prejudiquem outros jogadores; trata-se de uma oportunidade de
engajamento no qual o individuo encontra brechas e alternativas ao convencional mundo
imposto por regras (Webber, 2011, p. 5).

Percebe-se que griefing pode tornar a experiéncia de muitas pessoas miseravel; estas
podem ter o seu dia afetado em virtude de aborrecimentos. Ndo é o caso de defender ou
acusar este fendbmeno, esta ndo € a importancia, mas considera-se que este faz parte de
algo maior, de uma experiéncia em humanos que nem sempre pode ser controlada. Abre-
se uma janela relevante para discussdo em aspectos relacionados a interatividade e de
sistemas de mecanica em jogos, dadas estas referéncias que comprovam que uma Vvisao
romantica de que jogadores seguirdo procedimentalmente todas as regras, observa-se

39 Ver: http://news.cnet.com/Inflicting-pain-on-griefers/2100-1043 _3-5488403.html




gue o fator individual se mostra consideravel na elaboracdo de experiéncias cada vez
mais complexas, em especial quando a tendéncia é de que a sociabilizacdo nos jogos se
mostre cada vez mais intensa.

INTERATIVIDADE

9. 0 que é interativadade em um jogo? 0 que é hom e o que é ruim para
interatividade?

9. What is interactivity in a game? What is good and what is bad for interactivity?

Mike Ambinder
“Interatividade é um termo muito abrangente que descreve a troca de informacdes
entre duas partes. Neste caso, sempre que o jogador disponibiliza informacédo
ou recebe informacdo do jogo(gque ocorre essencialmente a todo momento) a
experiéncia é interativa.

“Qualidades para boa interatividade sdo sistemas de resposta rapida, consisténcias
entre “perguntas”e “respostas’e baixas taxas de erros. Qualidades de interatividade
ruim sdo sistemas que faltam as mesmas caracteristicas.” (traducdo nossa)

Interactivity is a catch-all term that describes an exchange of information between two parties.
In that sense, whenever the player provides information to or receives information from the
game (which is essentially all the time, in both directions), the experience is interactive.

Qualities of good interactive systems are rapidity of response, consistency between ‘question’

and ‘answer’, and low error rates. Qualities of poor interactive systems are the lack of same.

Jifi Zlatohlavek
“Eu acredito que interatividade no escopo de um jogo é a disponibilizacdo de
feedback para as acdes do jogador tendo como plano de fundo o jogo. Ruim para
interatividade sdo interacdes e ferramentas mal projetadas, como GUI (interface
grafica do usuario), HUD e controles.

“Enquanto boa Ul (interface do usuario) certamente ajuda, isto ndo quer dizer que
a interatividade serd boa, a segunda metade é a qualidade de feedbacki da acdo do
usuario.” (traducao nossa)

| believe interctivity in a scope of one game is about providing the player a feedback to his
actions taken against the game reality. Bad for interactivty are porly designed or constructed
tools of interactions, like GUI, HUD, controls.

While the good Ul certailny helps, it doesn’'t mean the interactivity will become good in itslef.
The second necessary part is the quality of a feedback on user action.
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Ilvan Buchta
A possibilidade de agir liviemente no ambiente do jogo (ambiente € uma definicado
geral).

“Bom para interatividade, interfaces intuitivas, poucas quantidades de processos
necessarios a interatividade, boa indicacdo de partes interativas do jogo (ndo
necessariamente pela GUI, mas também através do design visual, do uso de
simbolos), possibilidade de aprender sobre os métodos de interacdo (tutoriais bem
feitos para interacdo, ou, regras realistas para interacdo para que o jogador possa
entendé-las de maneira intuitiva.” (tradu¢é&o nossa)

Possibility to freely affect the game environment (note: ,environment”is meant in the general
meaning).

Good for interactivity: intuitive interfaces, small amount of steps to achieve interaction, good
indication of interactive parts of the game (not necessarily by a GUI, but also by design of
visuals, use of symbols), chances to learn about the interaction methods (well done interaction
tutorials, or ,realistic” rules for interaction so that player approach the possibility intuitively)

Andrew Curtis
“Interatividade é a habilidade de usuarios fazerem escolhas que afetam um resultado
independente de sua proporcao. O nivel no qual o usudrio pode fazer isso geralmente
resulta no sucesso do produto. Muito pouco e o usuario tem a impressdo que o
jogo estd no controle, e demais pode trazer uma desconexdo com a experiéncia.”
(traducdo nossa)

Interactivity is the ability for users to make choices that affect an outcome however large or
small. The level at which a user can do this often results in the overall success of the product.
Too little and the user often has the feeling the game is in control and not them which can lead
to a disconnection with the experience

10. 0 quao importante é o estado de humor do jogador, sua experiéncia prévia e
suas intengoes para a experiéncia do jogo?
10. How important are the player’s mood, past experience and intentions for the experience in the

game?

Mike Ambinder
“Nossas percepcdes sdo sempre o produto de nossas experiéncias prévias, desvios,
estados emocionais, estados atuais etc. Com esta consideracdo, a pergunta para
sua resposta € MUITO.” (traducao nossa)

Our perceptions and preferences are always a product of our prior experience, biases, emotional

state, current desires, etc. With that understanding, the answer to your question is VERY.

Jifi Zlatohlavek
“Experiéncia prévia denota que o que serd percebido como surpreendente tanto em
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temos de habilidades quanto de viradas na histéria.

“Intencdes sdo dificil de projetar em um jogo FPS linear, mas que sdo de grande
importancia em um jogo tipo sandbox, onde um jogador pode explorar estas acdes
com base nestas intencdes.

“Eu vejo estado de humor como o mais fraco de todos, pois se o jogo fazum um bom
trabalho, o jogador serd imerso e seu estado de humor nao tera tanta significancia
comparado aos desafios do jogo. Ou, se o estaudo de humor permanece, o jogador
pode parar de jogar.” (traducdo nossa)

Past experience denotes what will be perceived as suprising both in terms if display if skill and
strory twists.

Intentions are hard to project into linear FPS, but thay play a large role in @ more sandbox y
game, whereplayer can explore and act according to those intentions.

| see mood as a weakest factor of its all, for if the game is doing a fair job, the player will get
immersed and the current mood will play small role compared to game challenges. Or, if the

mood prevails, the player might stop playing.

Ivan Buchta
“Estado de humor e intencdes sdo provavelmente questionaveis, no entanto, a
intencdo (por exemplo, ‘hoje eu vou explorar o jogo’) pode levar a certas maneiras
de jogar o jogo resultando em uma escolha volitiva de experiéncia.

“Experiéncia, especificamente em caso de jogos com complexos controles, podem
suportarimersao e para tanto levar a uma melhor experiéncia: ao invés de ter cuidado
em fazer coisas certas para progredir, o jogador estd confortavel experimentando,
tentando rotas diferentes, jogando novamente em partes favoritas.” (traducdo
nossa)

Mood and intensions are probably questionable; however, the intention (e.g. | will explore the
game today.”) may lead to certain way of playing a game, resulting in the volitive selection of
the specific experience.

Experience, especially in case of games with complex controls, may support immersion and as
such lead to a better experience: instead of being careful to do things right to proceed, player

/s comfortable with experimenting, trying different routes, replaying favourite parts etc.

Andrew Curtis
“Estado de Humor

“Um produto de alta qualidade deve ser capaz de levar o jogador em uma jornada
emocional independente do seu estado de humor e manipular este para a melhor
experiéncia possivel. Um produto mediano, (6/10) terd uma tarefa mais dificil para
estas experiéncias prévias e expectativas.
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“Um usudrio com experiéncia prévia e alta expectativa serd mais dificil de manipular
(veja a controvérsia do final de Mass Effect 3). Uma experiéncia Unica terd mais base
para administrar as emocdes do jogador. Isto € um dos fatores pelo qual David Cage
entende que ndo havera Heavy Rain 2. :)” (traducdo nossa)

Player Mood

A top tier product should be able to take the player on an emotional journey regardless of their
mood and manipulate that mood to create the best experience possible. A mid-level (e.g. 6/10)
product will have a much harder job of doing this Previous experience and Expectation

A user with previous experience and high expectations will be harder to manipulate (See Mass
Effect 3 ending controversy). A unique experience will have a better grounding to manage the
emotions of the player. This will be one of the factors David Cage understands and why there

is no Heavy Rain 2 planned .)

Considerando a discussdo no capitulo anterior sobre aspectos essenciais para
interatividade, particularmente para realidade virtual imersiva, como naturalidade
e abrangéncia sensoriomotora, ou o qudo proximo € possivel mapear controles aos
movimentos reais utilizados para atividades no mundo real, a significAncia destas
acdes, ou a resposta que deve ser apresentada em tempo minimo, laténcia e também
a abrangéncia interativa, ou o quanto se pode de fato modificar ou interferir naquele
ambiente estdo em concordancia com o gue os colegas desenvolvedores citaram. De
fato, como colocado por Steuer (1993), boa qualidade de interatividade, ou pelo menos
em seus aspectos essenciais € o que possibilita em primeiro lugar a experiéncia de jogo,
uma boa configuracdo de interatividade segundo estes principios possibilitara a propria
existéncia do jogo, isto foi demonstrando, em parte, guando jogadores preferem reduzir o
nivel de qualidade grafica para obter ganho em performance, do tempo de resposta, em
especial, quando ha competicdo envolvida.

Existem informacdes suficientes em diversas fontes que tratam de interatividade e de sua
aplicacdo em jogos, possivelmente cobrindo muitos aspectos que ndo caberiam neste
trabalho. Prefere-se prosseguir com uma particularidade que se tornou saliente tanto
em relacdo ao tdpico interatividade relacionado a presenca apresentado no capitulo
dois deste trabalho e do ponto de vista apresentado pelos desenvolvedores; esta esta
relacionada a profundidade ou abrangéncia de interacdo nestes meios.

Conforme exposto anteriormente, jogos se baseiam em regras; até certo ponto o jogador
pode influenciar o sistema do jogo, que supostamente foi planejado, elaborado pra isso.
Mas nem sempre e talvez nunca, game testers ou beta testers em grandes estudios podem
reproduzir todos os processos dos jogos, das acdes e interacdes dos jogadores que
ocorrerdao apos a disponibilizacdo oficial de um jogo. Conforme apresentado no tdpico
imersdo deste trabalho, a construcdo do jogo pelo jogador é gradual, como adaptacao
ao meio, as convencdes e para o modelamento construtivo do jogador destes sistemas,
conhecendo-os a partir de muitos pontos de vista.



A utilizacdo de regras como componentes para o jogo servem ao mesmo tempo para
estruturar o jogo e também para limitar a abrangéncia de acdes do jogador; na maioria
dos jogos, o jogador deve otimizar a sua performance em acdes que sejam mais eficientes
para se atingir o objetivo, isto implica que nestas variacdes de possiveis acdes do jogador
para se alcancar um objetivo ndo estd relacionado tudo que o jogador estd inclinado a
fazer, mas sim o que este é direcionado, guiado a fazer (Juul, 2007, p. 2). A correlativa
é apontada por Juul, guando argumenta que auséncia ou uma relativa relevancia dos
objetivos, ao invés de serem a grande motivacdo das acdes, pode acomodar tipos
diferentes de estilos diferentes de se jogar para outras finalidades (Juul, 2007, pg, 12)

Esta relacdo pode ser expandida pela definicdo de Santaella (2004) sobre interatividade
em jogos:

“Alinteratividade éumapropriedadeintrinsecadacomunicacdodigital. Nosgames,
ela varia. H& os niveis mais baixos de interatividade em que a acdo do usuario é
meramente reativa, pois, embora suas respostas sejam imprescindiveis ao jogo,
elas se dao sempre dentro de parametros que sdo as regras do jogo estabelecidas
pelas varidveis do programa. Mas ha também um limiar alto de interatividade,
gquando o programa estd imbuido de complexidade, multiplicidade, ndo-
linearidade, bi-direcionalidade, potencialidade, permutabilidade (combinatoéria),
imprevisibilidade etc., permitindo ao usuario-interlocutor-fruidor a liberdade de
participacdo, de intervencao, de criacdo (Silva 2000: 105, ver também Santaella
2003a). E justamente um ideal desse tipo que o game como produto criador
visa atingir. A interatividade ndo apenas como experiéncia ou agenciamento do
interator, mas como possibilidade de co-criacdo de uma obra aberta e dindmica,
em que o jogo se reconstrdi diferentemente a cada ato de jogar.”(Santaella,
2004, p. 4)

Ha uma semelhanca nestes argumentos quando descrevem experiéncias interativas,
particularmente em jogos, como o grau de abrangéncia ou profundidade de interacao,
ou agenciamento, e se retomado o levantamento sobre imersdo, no capitulo anterior,
verificar-se-d como esta ultima, sendo um fendbmeno gradual-temporal em jogos digitais,
dada a constante adaptacdo, assimilacdo e engajamento do jogador, estd relacionada
a complexidade de eventos possiveis em jogo. Esta consideracdo, ao ser visualizada a
partir de uma suposicdo extrema, como um jogo em gue um deve apertar um botdo para
lancar uma bola vermelha em direcdo vertical para atingir um objeto mdvel que oscila
na horizontal em um mesmo plano bidimensional, é possivel perceber que este sistema,
muito simples, com regras simples, de apertar o botdo para lancar a bola na vertical e
tentar atingir o alvo no tempo certo, serd rapidamente assimilado.

Porém nao ha espaco para liberdade de jogo neste exemplo e logicamente provavelmente
ndo ha motivacao suficiente, dada a extrema simplicidade de um tentar acertar o alvo no
tempo certo. O que mais o jogador pode fazer além de apertar o botdo no tempo que
acredita ser o certo? Seria dificil imaginar alguém jogando isto durante horas em um dia;
entende-se que pela constituicdo de imersdo descrita neste trabalho, este ultimo jogo
apresentaria um baixo potencial de imersao, ja que a assimilacdo de todas as varidveis
de jogo sdo adquiridas pelo jogador de maneira simples e rapida, ndo dando margem a
outras suposicdes ou hipdteses, de estratégicas diferentes para se alcancar o objetivo, de
se atingir o alvo que oscila na horizontal. Obviamente, ndo ha narrativa, a mecanica de
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jogabilidade é extremamente simples, ndo ha variacdo de desafio. Mas a partir do momento
em gue um pode mirar a direcdo de lancamento em diferentes dngulos e que esta bola
vermelha lancada pode colidir com outros objetos, em paredes e gerar novas trajetodrias
dado o dngulo de incidéncia e reflexdo, ou do tipo de colisdo, inelastica ou perfeitamente
elastica, ou que o alvo também atire algum projétil em direcdo ao personagem do jogador,
representado por um simples cubo e que este pode se mover para se desviar dos tiros,
cria-se uma relacdo mais rica, com um numero muito maior de possibilidades de se jogar,
o tempo necessario para a assimilacdo e reproducdo em acdes do modelamento desta
estrutura do jogo se torna maior; levard mais tempo e necessitard de maior engajamento
por parte do jogador, consequentemente, mesmo que o nivel de ficcdo ou ambientacao
ou narrativa neste exemplo seja extremamente pobre ou inexistente, estd implicita uma
maior imersdo baseada nos desafios, nas maneiras possiveis de se alcancar o objetivo.

Ha& esta motivacdo minima ou maxima, estabelecida pelas regras para guiar as acdes do
jogador, e estas possibilidades de acdes sdo justamente a abrangéncia interativa ou as
maneiras para se atingir aquele objetivo. Isto implica em estratégias de jogo, as assimilacdes
das possiveis consequéncias do ato do jogador para atingir o objetivo; isto € o que Juul
(2007, p. 3) descreve como valorizagcdo de resultados, onde dadas as possibilidades de
acoes, algumas serdo otimizadas como resultado positivo para aquele objetivo.

Esta formalizacdo pode ser descrita como o circulo magico, termo introduzido por
Huizinga*® e posteriormente que estabelece uma limitacdo metafdrica de regras e
delimitacdes abstratas. No entanto, esta separacdo estd sujeita a muitas varidveis, em
especial ao se considerar que jogos devem ser jogados por pessoas, a partir do momento
em que um jogador resolve interagir neste sistema ou dentro desta delimitacdo “magica”
e isto naturalmente implica que a experiéncia prévia, valores estados emocionais dos
jogadores sdo componentes motores destas interacdes. Como argumenta Juul:

“Aparentemente, jogar um jogo ndo apenas significa observar as regras do jogo,
mas também a convencdes especiais em gque um pode agir em relacdo a outras
pessoas quando jogando. O conceito de circulo magico é ulti para descrever
estes limites no qual estas regras e normas do ato do jogo sdo ativadas.

“Nos ndo podemos generalizar sobre pesos relativos destas consideracdes pois
jogadores tem entendimentos individuais sobre o quao importante é vencer
X 0 quanto é importante € manter a experiéncia interessante de de jogo x o
qudo importante é administrar uma situacao social. Alguns jogadores acreditam
gue amigos devem ajudar outros em um jogo, outros joadores acreditam no
contrario. Isto nega a existéncia de um cicrulo magico? N&o, mas mostra o que
circulo magico é. Este ndo é claramente uma separacdo do jogo do resto do
mundo, mas uma imperfeita separacdo no qual jogadores negociam.” (Juul,

2008, p. 60-61, traducdo nossa)

Este plano de fundo estabelecido permite agora trazer uma citacdo muito oportuna:

“Jogadores sdo como agua. Eles encontram o caminho de menor resisténcia

40 Huizinga, Homo Ludenz, p .10



e rapidamente a exploram. Jogos multiplayer tudo depende de encontrar
estratégias para vencer e para a maioria dos jogadores isto ndo importa se uns
percebem estas estratégias como negativas ou positivas. Lembra do “bunny-
hopping”? E que tal atirar foguetes no chdo para se impulsionar em partes mais
distantes do cenario? (Hill, 2012, traducdo nossa)”

A analogia descrita parece fazer sentido ao considerar que a individualidade direcionara
diferentes maneiras de interagir, ou que essencialmente, todas estas acdes sao frutos
de combinacdes dentro das possibilidades oferecidas. H& uma semelhanca destes
aspectos a teoria de sistemas complexos, em especial ao termo emergéncia, dada uma
combinacdo de eventos ou consequéncias que surgem da interacdo de agentes e de
regras estabelecidas. (RODAPE)Para este trabalho, uma completa estruturacdo de teoria
de sistemas se mostraria impossivel, portanto, optou-se por trabalhar com um conceito
de emergéncia em jogos introduzida por Holland (1995) e tratados por Juul (2002).

H& uma relacao holistica associada a estes sistemas, onde o todo é maior do que a mera
soma das partes, proposta por Aristételes. Tomada pela relacdo das partes, estas como
agentes de um sistema e de sua interacdo, a mera reducao a descricdo deste sistema pela
identificacdo destes elementos e de como estes relacionam n&o é suficiente para suportar
as relacdes que surgirdo em uma miriade de combinacdes possiveis, dada uma evolucao
dindmica deste sistema.

Holland (1995) trata emergéncia neste aspecto e relaciona emergéncia a jogos,
particularmente ao jogo de xadrez. Segundo Holland, emergéncia é descrita como
“sistemas compostos por agentes que interagem baseado em regras” onde “muito se
forma a partir de pouco” (Holland, 1995, traducdo nossa). Entdo, em um jogo de xadrez,
dadas as regras para constituicdo deste jogo e de seu “circulo magico” composto
pelos agentes, jogadores, a variacdo através de uma relacdo diacrénica formard as
circunstancia para cada momento, as regras para o xadrez sdo poucas, mas as relacdes
no jogo, dadas as possibilidades de acdes dos agentes para cada circunstancia sdo muitas
e portanto, maior do que a soma de suas partes individuais. Sdo atividades que surgem
através da emergéncia, de um evento ou estado gerado a partir de e para diversas outras
circunstancias ou combinacdes possiveis.

Por se basearem em regras ao mesmo tempo que limitam o jogador, jogos, tomada a devida
referéncia como um sistema emergente, também abrem campo para a probabilidade das
acdes possiveis aos jogadores, do estabelecido circulo magico e da naturalidade de acdes
imprevistas dos jogadores. Apesar de projetados sob uma perspectiva de metodologia de
desenvolvimento top-down, a relacdo de jogo essencialmente se faz de maneira inversa,
bottom-up, da relacdo emergente entre os agentes. E partir desta imprevisibilidade,
do uso criativo de n relacionamentos de sistemas e estruturas no jogo assimiladas, ou
simplesmente acidentalmente, € que eventos marginais de consideravel relevancia
surgem, estabelecendo convencdes como o conhecido rocket-jump e bunny-hopping Nos
FPS, ou de uso de exploits, até mesmo de griefing.

“Eu gostaria de argumentar que jogadas inovadoras, subversivas e transgressivas,
enquanto estatisticamente insignificantes, sdo no entanto, o aspecto crucial e a
chave para entender todos os tipos de jogadas e cultura de jogo; E para tanto
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esta merece atencdo (critica). (...) Estes momento de transgressdo do jogo sao
no entanto muito importante aos jogadores, e em muitos casos celebrados
como eventos importantes, ou como difamados, problematicos e destrutivos.”

(Aarseth , 2007, p. 3, traducdo nossa)

Para administrar estes desvios, mecanismos de controle do jogo, construidos em diversas
frentes para poder guiar este curso natural e imprevisivel dos jogadores, através de regras
e de convencodes sociais ou simplesmente através de paredes que ndo o permitem avancar
em determinada direcdo, sdo utilizados, estabelece-se mais uma referéncia ao circulo
magico. Mas como argumentado, este é permeavel, poroso e deformavel, dada a natureza
dos agentes, e esta € uma principal critica que Juul (2003) faz a teoria “completa” de
jogos, de que jogos devem possuir objetivos, pois certamente hd uma grande variedade
de possibilidades, em especial pela crescente complexidade de agenciamento em jogos
de se interagir sem o intuito de ser uma performance otimizada para o alcance daquele
objetivo imposto (Juul, 2007, p. 15), o quanto o jogo permite ou ndo estas acdes desviantes
é tido como o grau em que este oferece abertura, open-world, ou fechado, progressivo
segundo Juul (2002).

Estas delimitacdes, concedidas através de permissdo e imposicdo, se mostram presentes
de maneiras diferentes. Alguns jogos permitem que um jogador jogue sem ter suas acdes
influenciadas pelos objetivos do jogo, o jogo ndo progride em sua narrativa ou ludodiegis,
porém o jogador é livre para explorar ou criar seus proprios objetivos; ja a imposicdo do
jogo o forcara a jogar determinada maneira caso contrdrio o jogador perde a partida,
morre, perde todas as vidas, ou deve comecar novamente.

Aarseth (2007) expde este conflito de maneira interessante, ao argumentar gue ao
aceitar as normas do jogo, o jogador se submete as regras e estas o modelam, este ndo
€ mais um jogador livre, mas passa a ser um produto do sistema, um jogador implicito,
apenas uma metade de um jogador, mas que, a0 mesmo tempo, jogos sdo catalisadores
gue estruturam comportamentos do jogador cuja principal funcdo é trazé-lo prazer e
gue dada a complexidade de tanto o mundo simulado quanto das possibilidades de
eventos combinativos, geram possibilidades imprevistas e curiosas, grandes fontes de
entretenimento do jogador (p. 3). Estes momentos, que podem ser celebrados por uma
grande facanha, benéfica ao jogador ou ao seu time, ou acdes tidas como trapacas “sado
em sua esséncia um gesto simbodlico de rebeldia contra a tirania do jogo, uma maneira
gue o jogador encontra de reatar sua identidade e singularidade através dos mecanismos
do proprio jogo” (Aarseth, 2007, p.3, traducdo nossa). E através desta transgressdo é
gue um jogador efetivamente se sente no controle novamente, nestes momentos raros e
marginais.

“O acontecimento inesperado, o tiro certeito, a jogada brilhante, o gol no ultimo
minuto, a improbibilidade de 99.99% de um item épico ser encontrado, a situacdo
completamente ridicula produzida por um bug de software, ndo sdo incidentes
Nno jogos, mas como parte da experiéncia do jogar. Estas podem n&o acontecer
de maneira frequente mas sdo necessarias como contra-peso para a posicado
implicita do jogador, a cadeia de um jogo regulado. Se olharmos para o além do
normal, em jogabilidades dirarias dos jogos de computador, e olhar também nos
esportes e jogos competitivos de todos os tipos, o fendmeno é como apostar. E



este evento Unico, este brilhante e inovador jogador, o time excepcional dentre
tantos, que é celebrado e lembrado pela nossa cultura.” (Aarseth, 2007, p. 3,

traducdo nossa)

E preciso um certo nivel de cautela no entanto, ao observar este tipo de experiéncia
livre, pois em muitos casos, um jogo livre demais pode se tornar um espaco vazio e
sem desafios. Este dilema da sandbox se torna problematico entdo quando o jogador se
encontrar perdido nesta experiéncia, sem guia, sem objetivos e sem desafios; pela teoria
do fluxo, este se encontrard na zona de tédio, sem estimulos e sem motivacdes; ainda
gue este jogo seja uma experiéncia compartilhada, até que ponto os jogadores podem
inventar seus proprios objetivos pode ser uma questdo sem resposta. Entdo ha pelo
menos algum nivel minimo de orientacdo a ser dada ao jogador, algo que faca sentido
do porqué da realizacdo daquelas acdes, mas idealmente opcional. Este equilibrio de
liberdade e objetivos certamente é um dos grandes desafios dos designers de jogos.

Notadamente, estas questdes ndo sdo novas e hd anos ja é possivel perceber jogos que
visam se adaptar ou mesmo serem mais flexiveis para poderem comportar uma maior
sensacdo de autonomia e singularidade por parte dos jogadores. Estes jogos, comumente
descritos como open-world ou sandbox, possuem variaveis niveis de liberdade de atuacao
dos jogadores, mas, em geral, sempre um objetivo principal que pode ser seguido quando
o jogador preferir; hd também a inclusdo de diversos objetivos secundarios ou side quests
gue permitem ao jogador o poder de escolha, de como e onde investir seus esforcos.
Provavelmente o exemplo mais conhecido seja a série de jogos Grand Theft Auto,
The Elder Scrolls IV: Oblivion, pelo fato destes jogos serem de modo de Unico usuario
— nestes casos € mais facil guiar o jogador através da experiéncia, uma vez que estes
jogos apresentam-se, mesmo que bastante flexiveis, com principal estrutura progressiva,
conforme descrito por Juul (2002). No entanto, para ambientes multi-usuario, a questao
se torna mais complexa, como € de se imaginar, pois estes ambientes possuem entdo
mais de um agente, uma interrelacdo de agentes, conforme descrito, guiados por regras,
nestes casos, € mais provavel de surgir inesperados eventos ou relacdes entre jogadores,
pela complexidade social que toma forma.

Na discussdo anterior, foram identificados alguns dos recursos utilizados para combater
desvios de impacto negativo para estes estes jogos, sdo o uso de programas especificos
para identificar codigo indevido no uso do jogo, ou de moderadores, ou administradores,
jogadores que tém o poder ou autoridade de tomar as providéncias para conflitos ou
eventos tidos como incompativeis ao jogo, também descritos como acdes anti-jogo
como griefing. Mas o administrador, neste caso, assume um papel externo ao meio ludico,
um poder semelhante ao de Deus para os mortais do mundo real; hd um aspecto de
artificialidade em relacdo ao /udos deste ambiente virtual qguando um jogador é expulso
ou banido. Provavelmente muito se dependa ainda da arbitrariedade de pessoas que
possam avaliar as complexidades destas relacdes, ja que algoritmos serdo sempre de uma
maneira ou de outra transpostos por entusiastas com o poder de codificar.

De certa maneira, é preciso diferenciar estes eventos marginais emergentes, que seriam
tidos como “ilegais” dentro de uma perspectiva ludoldgica, dagueles concebidos pela habil
combinacao de acdes do jogador com os elementos do préprio jogo. Presume-se que em
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um ambiente com varios jogadores, a ocorréncia destes desvios seja mais saliente, pois
dificilmente algum jogo no modo single-player poderia perturbar um jogador da mesma
maneira que outro jogador, em especial um griefer. A questdo de diferenciacdo aqui
proposta trata de artificios que sdo utilizados de maneira criativa dos préprios elementos
do jogo e ndo uma manipulacdo externa como o uso de hack, pois deve-se dar o mérito
ao jogador que foi capaz de transgredir e experimentar o suficiente para descobri-las; o
outro, que usa um script ou programa externo capaz de manipular dados a seu favor, o faz
de uma maneira portanto irregular, manipulando ou alterando formalmente o conteldo
daquele jogo através de meios externos.

Mesmo assim, no caso do uso de elementos do jogo, um pode obter considerdvel vantagem
sobre outro; por exemplo, através do uso de exploits em um jogo FPS multiplayer, um pode
conseguir transgredir os limites do cenario e isto parece ter se intensificado com o uso
de fisica em jogos; jogadores descobrem maneiras de langcarem-se ou de disponibilizarem
um arranjo de objetos ou combinacdo de eventos que os permita acesso a partes ndo
permitidas, ou essencialmente ndo projetadas para tal, algo como estar atras das cenas
do palco. De qualguer maneira, nestes casos pode ocorrer deste jogador ver os outros
jogadores, mas este ndo pode ser visto, pela propriedade single-sided de renderizacdo de
tridangulos da engine, e até mesmo atirar em seus oponentes, mas estes ndo podem ver e
muito menos atirar este jogador. Nos dois casos, estas atividades podem essencialmente
desregular o funcionamento do jogo, jad que trard vantagens a este jogador ou ao seu
time. Em geral, este tipo de experiéncia, mesmo sendo o fruto de um fenébnemo criativo
do jogador, € indesejada, por exemplo, a colocacdo desta questdo contra um plano de
fundo da teoria de fluxo demonstrara que estes jogadores, que utilizam destas vantagens,
terdo maior facilidade, os desafios se tornam insignificantes enquanto que para outros
jogadores, especialmente iniciantes, estes terdo uma curva de dificuldade extremamente
acentuada.

No caso em que jogadores utilizam destes recursos do proprio jogo para beneficiar ou
prejudicar jogadores, inclui-se ai o griefer; considera-se que todos os jogadores tém os
mesmos poderes, independente da habilidade de cada um de realiza-las, portanto, um
griefer de um jogo pode ser contra atacado da mesma forma pelos outros jogadores, se o
friendly fire estd habilitado, permitindo que jogadores matem seus proprios companheiros
de equipe, de certa forma os mesmos direitos sdo concebidos aos outros jogadores
gue podem inclusive superar este griefer em nimero, algo como uma virada de mesa.
Contudo, isto requer que os jogadores concentrem seus esfor¢cos tanto para competir
com seus oponentes quanto com o proprio griefer; isto ainda ndo resolve o problema pois
0 caos serd instaurado para o deleite deste coringa. Nestes casos ainda serd necessaria a
intervencdo de uma autoridade, com poderes para neutralizar este individuo. Em geral, isto
ainda é feito pelo administrador, ou, como ja explicado, por algum mecanismo automatico
gue possa detectar a acdo de um griefer como avaliacdo de uma pontuacdo negativa. Mas
antes, consideremos o outro exemplo, em que um jogador usa de artificios externos para
alterar o jogo, um hacker, este tem o controle ou “super poderes” concedidos de maneira
irregular, externos aos proprios jogadores normais, resta a sorte de tentarem acerta-lo
ou simplesmente testemunharem suas acdes; nestes casos, a acdo do administrador ou
programas anti-cheat sdo necessarias pois tratam-se de forcas “superiores”, externas a
naturalidade de relacdo dos préprios elementos do jogo; o cardter do administrador, seja



este um jogador ou um algoritmo de autoridade e de acesso supremo ao controle destas
entidade parece ser a solucdo mais compativel e eficiente.

Surge a questado, seria possivel, um tal sistema auto-regulado em que os participantes
tenham meios de impelir acdes transgressoras ou agressoras, sem que haja a intervencao
da “méo divina”? Murray apresenta uma interessante reflexdo que pode sugerir algumas
propostas:

“(...) Conforme a narrativa digital amadurecer, a vastiddao de associacdes
ganhard maior coeréncia e os jogos de combate dardo espaco a representacdo
de processos mais complexos. Espectadores participantes assumirdo papéis
mais claros; eles aprenderdo a se orientar nos complexos labirintos e a enxergar

modelos interpretativos em universos simulados. (Murray, 2003, p. 96)”

O que esta visdo de Murray pode entdo sugerir é que possivelmente havera complexidade
suficiente e integracado social suficientes para ruptura frente a narrativas ou sessdes multi-
usuario centradas em “correr e atirar”, quando jogos passam a oferecer maneiras que
fogem ao convencional e que inclusive possam se tornar futuras convencdes, sendo
mais abertos e mais livres aproximando a um imediatismo que seja compativel ao desejo
daquele jogador, naguele momento, naquela ocasido, tanto do jogador comportado ou
implicito, quanto do transgressor ou do griefer. Se a projecdo destes modelos seguir a
mesma evolucdo de potencial de agenciamento presentes hoje nestes jogos, em relacdo
aos de dez a vinte anos atras, entdo ndo sera dificil enxergar como esta realidade talvez
esteja incrivelmente proxima.

Alguns jogos sdo até certo momento, a prova destas acdes, dado seu préprio mecanismo
ludoldgico. Se retomada a relacdo apresentada por Juul (2002), em que jogos com
objetivos mais flexiveis ou menos relevantes abrem espaco para maior liberdade de acdo
do jogador, ou pelo menos necessitam desta, entdo, poder-se-a observar que em alguns
destes casos, a interferéncia ou acdo intencional de prejudicar de outro jogador pode ser
natural, em muitos casos até aceitavel. Seria esta uma abstra¢do aproximada da realidade?
O que impede uma pessoa de ser assaltada em um beco escuro, em uma regido perigosa
de uma metrdpole? Esta poderd contar com a sorte, ou com o seu “espirito santo”, mas
a probabilidade disto acontecer existe, dada a prépria natureza de complexa que é a
realidade.

H& ambientes virtuais que sdo neutros em termos de “estilo de gameplay”; estas sdo as
palavras utilizadas por Dean Hall “Rocket”, criador do Mod DayZ*. Torna-se necessario
descrever brevemente o conceito de DayZ: trata-se de um jogo de sobrevivéncia pos-
apocaliptico em um mundo infestado por zumbis, a intencdo do jogo é de ser jogado
como modo multi-usuario. O mapa ou ambiente deste jogo, chamado Chernarus,
compreende uma area equivalente a 225 km2. Neste espaco, existem cidades, vilas,
aeroportos, montanhas e florestas. O jogador “nasce” desarmado e deve sobreviver. Este
deve percorrer o cendrio em busca de comida e agua, pois conforme o tempo passa, o

41 Ver: http:/www.youtube.com/watch?v=IAXgwewejwU&feature=g-vrec&fb
source=message

1317



138

jogador sentira, fome, sede e até frio, dependendo das condicdes climaticas varidveis
do ambiente, mas no caminho encontrard zumbis, NPCs autdbnomos controlados por
inteligéncia artificial, mas encontrard também outros jogadores e, para se defender, este
encontra também armas em locais esporadicos. Talvez por coincidéncia ao tema em um
cendrio com poucos sobreviventes no mundo, infestado por zumbis e cada um lutando
pela sua proépria sobrevivéncia, onde objetos e comida sdo extremamente valiosos,
o que dird uma arma, hd uma brutal atuacdo darwiniana como modo de jogo, em que
jogadores poderdo utilizar de todos artificios possiveis para ludibriar outros jogadores
para sua propria vantagem. Nao existe o termo friendly fire, até porque este se trata de
um jogo essencialmente deathmatch, apesar dos jogadores poderem jogar em grupos,
desenvolverem aproximacdes amigaveis, se aliarem, ndo ha regras que os forcem a isto;
estes fendbmenos emergem de maneira natural, talvez imprevista.

Ha um exemplo interessante para este assunto, outro Mod chamado Chernarus Life,
curiosamente também um Mod para ArmaZ2. Aqui também é possivel observar um sistema
gue até certo ponto também é auto-regulado, porém com mecanismos diferentes. Em
Chernarus Life, o jogador assume um papel em um jogo FPS essencialmente baseado em
elementos de um RPG, mas ndo de um ambiente contextualizado em Orcs e Trolls, nem
de soldados em uma guerra do oriente médio, tampouco de segunda guerra mundial ou
futurista ou mesmo zumbis. Em Chernarus Life, o jogador assume o papel de um cidadao,
gue trabalha em diversos tipos de emprego, desde atividades legais a ilegais, como
fazendeiro, prefeito, policial, assassino de aluguel, minerador ou traficante de drogas. Este
ambiente é regido por regras, claramente apresentadas ao jogador que inicia a sessdo de
jogo. Em geral as regras sao tidas como abstracdes das leis do mundo real, que classificam
as atividades dos jogadores como legais ou ilegais. Ocorre que este Mod disponibiliza
uma abstracdo de certa forma abrangente de realidade. Jogadores podem, em teoria,
fazerem o que quiserem, desde matarem outros personagens a realizarem acdes ilegais,
inclusive assaltos a bancos, trafico de drogas e terrorismo. Trata-se essencialmente de um
jogo de “policia e ladrdo”, onde as acdes dos jogadores, quando ilegais, podem conferir-
Ihes penas criminais, para cada crime uma sentenca. Isto causa estranhamento por parte
de muitos migrantes de ambientes tradicionais FPS, que estdo acostumados a explodir
tudo o que veem pela frente; ndo ha acesso a armas sem dinheiro e ndo ha dinheiro sem o
trabalho, tanto civis quanto policiais recebem salarios em curtos ciclos de alguns minutos,
provendo-os com a possibilidade de progredirem seus personagens e seus pertences,
como um melhoramento de seu veiculo, compra de licencas, treinamento ou armas. Ha
uma forte interacdo social entre os jogadores, estes geralmente se associam ou agem em
grupos ou gangues e conforme o poder de armamento destes jogadores evolui e também
a sua organizacdo, estes podem causar o verdadeiro caos e pandemodnio na cidade, para
um objetivo maior de revolucdo social ou tomada de poder.

H& algo de fascinante enquanto se dirige pelas estradas quilométricas de Chernarus
para fazer uma entrega e quando se deve parar para uma revista em um posto policial
na estrada; os jogadores assumem o papel, regido por regras de um policial, podendo
realizar revistas no carro, ou simplesmente engajar em uma conversa informal. Um pode
ser levado a pensar, porque alguém ficaria talvez horas, em uma beira de estrada para
inspecionar os habitantes deste ciberespaco? Esta pode ser uma pergunta sem resposta,
mas o fato é que estes policiais podem deter jogadores, civis e literalmente prendé-los,



estes devem cumprir penas gue variam de cinco a trinta minutos em uma cela, este é
um estado persistente ao jogador e a identificacdo de chave do seu jogo; ndo adianta
sair do jogo e entrar novamente, tampouco sair do jogo e entrar com outro perfil, pois
perderd todo o seu progresso e estado, dinheiro ou bens adquiridos. Trata-se portanto de
uma pena severa para jogadores, dada a diferenca de temporalidade do espaco real e do
virtual, e as penas incluem ac¢des variadas, até mesmo o griefing.

Nestes dois exemplos, obviamente ainda ndo ha perfeicdo para um modelamento
estrutural ludoldgico a todas acdes dos jogadores; como em qualguer jogo, um jogador
pode aproveitar de um exploit para se beneficiar de maneira irregular ou de uso de hack,
nestes casos ainda sdo, e provavelmente o serdo por muito tempo, necessarias entidades
com poder compativel a natureza destas acdes que se mostram extra-ludoldgicas,
externas aos acontecimentos naturais do jogo. Mas percebe-se claramente as vantagens
destes modelos de jogo open-world, dado que a interatividade central nestes jogos
estd muito mais adaptada ou modelada ao jogador, ha inclusive estudos que estdo
fundamentados para um modelamento destas variacdes comportamentais em jogos de
Unico-usuario, como € o caso da teoria proposta por Chen (2006) ou de estudos recentes
na area de inteligéncia artificial, denominada player modeling*> e que esta suporta
comportamentos variados. E possivel antever entdo que hd uma tendéncia de adaptacdo
do jogo ao jogador e que muito provavelmente, este modelamento podera suportar
comportamentos diversos, dos mais transgressivos aos mais implicitos, espelhando em
uma proporcdo cada vez maior de uma abrangéncia ou profundidade de interacdo. Uma
projecdo de evolucdo nesta direcdo, tanto em modo Unico-usuario quanto multi-usuario,
podera alcancar sistemas tdo complexos que podem simular uma interacdo social muito
mais abrangente como organizacdes, comunidades e até governos em gue jogadores
assumem papéis ainda mais especificos em que tudo é permitido, dentro da regularidade
do proprio ambiente virtual, mas que toda acdo serd julgada e processada por outros
jogadores em uma organizacdo cada vez mais sofisticada.

A outra direcdo, dos jogos progressivos, que sdo mais restritos pelas regras e pela
narrativa, ou pela /ludodiégis, estes guiardo o jogador para estas experiéncias conflitantes
de superacdes e emocdes diversas, algo projetado intencionalmente. Estes podem
também ser jogos multi-player, apesar de gue nestes casos, o modelamento do jogador
se torna mais complexo. Por exemplo, ha jogos multi-player em que o jogador deverd
seguir o ritmo da mecéanica de jogo, nestes, hda uma certa imposicdo ao jogador, o que
de certa forma torna mais previsivel o tipo de experiéncia do jogador. Ndo é preciso ser
extremamente critico para perceber que um dos ou talvez o maior objetivo dos designers
de jogos é de dominarem estes processos, estes conhecimentos e praticas para poderem
materializar estes produtos como um cardapio de experiéncias. Se esta evolucdo for
projetada para médio ou longo prazo, € possivel perceber como esta direcdo caminha
assustadoramente para uma realidade semelhante a ficcdo do filme Total Recall (TriStar
Pictures, 1990).

42 M.C. Machado, E.P.C. Fantini, and L. Chaimowicz, Player modeling: Towards a common
taxonomy. ;In Proceedings of CGAMES. 2011, 50-57.
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Suposicdes a parte, o fato é que desenvolvedores projetam estas experiéncias, e conforme
a industria avanca, em passos essencialmente empiricos, hd um considerdvel ganho de
conhecimento e experiéncia junto do avanco tecnoldgico para prover experiéncias capazes
de suportarem individuos e seus comportamentos, suas vontades. Como demonstrado
até aqui, o fator individual dos jogadores certamente deve ser levado em consideracao
em muitas gquestdes, como a polémica do realismo, da narrativa e da mecéanica de
jogabilidade, da interatividade; mesmo que estes jogos sejam projetados para evocar
estas emocdes aos jogadores, as experiéncias prévias do jogador e suas intencdes como
certos jogos sdo preferidos, dado um padrdo emocional afetivo que estes podem evocar.
A constante evolucdo em todas as areas de pesquisa e desenvolvimento de jogos, estes
mundos cada vez mais flexiveis mas estruturados em regras se mostram como grande
atrativo a jogadores que podem estar cansados de serem “guiados” pelas atuais e antigas
convencdes de jogos FPS. Outros jogadores, porém, preferirdo uma orientacdo para
suas aventuras virtuais em que se transformam, podem ser e vivem, se emocionam e se
glorificam segundo uma experiéncia projetada.



CONSIDERAGOES FINAIS

Uma crescente utilizacdo do termo imersdo para jogos digitais e enfatizada para o
especifico género first-person shooters foi a motivacao inicial para a investigacdo deste
trabalho. Ao se percorrer a literatura académica, composta por contribuicdes de diversas
areas de estudo diferentes para a definicdo do termo imersao, foi necessario ampliar
a abrangéncia de pesquisa, entrando no campo da realidade virtual. Dos estudos em
psicologia da percepcao as reflexdes fenomenoldgicas, passando por ensaios de ciéncia
cognitiva, o tema recebe um tratamento que ultrapassou em muito os limites que tém
sido desenhados por nossa pesquisa, desde 0 seu comeco.

Este novo paradigma de configuracdes tecnoldgicas, tido como obsoleto e sem mesmo
o brilho dos holofotes da década de 1990 se mostra, como observado por pesquisadores
da drea em constante expansdo e evolucdo fazendo emergir hoje, uma vasta gama de
tecnologias herdeiras deste ideal, da busca da externalizacdo ou transposicdo sempre
desejada pelo homem. Em realidade virtual, foram demonstrados os principais dispositivos
tecnoldgicos de sua fase aurea, bem como exemplos das aplicacdes e experimentos
destes estudos para novas midias e dispositivos atuais, mas essencialmente, chamou-se
a atencdo para aspectos relativos a experiéncia providas por estes meios: telepresenca,
presenca e imersdo. Telepresenca foi verificada como a experiéncia ou a sensa¢cdo do uso
de dispositivos de atuacdo expandida para teleoperacdes em ambientes reais, remotos,
enguanto presenca, apesar da semelhanca conceitual a telepresenca, € mais aplicada a
mediacdo de ambientes virtuais, artificiais, gerados a partir da computacédo grafica.

Foram identificados diversos aspectos contribuintes para a sensacdo de presenca, tendo
em vista aspectos formais e de conteddo de midia, especificamente, estes foram agrupados
em relacdo a semelhancas que descrevem presenca através da sensacdo de transporte
e pela corporificacdo na utilizacdo destes dispositivos e vivéncia nestes mundos, foram
apresentados os fatores que contribuem para quesitos de vivacidade como saturacéo,
abrangéncia, redundancia e fidelidade sensorial, foi demonstrada ainda a relevancia de
uma melhor compreensdo de realismo e verossimilhanca, bem como a importancia de se
entender a varidvel que é a singularidade individual dos usuarios no uso destes sistemas.
Aspectos sociais, enfatizados como fundamentais para o desenvolvimento e aplicacao
destas tecnologias, pela comunicacado e pela aproximacdo de uma comunicacdo imediata,
parte do ideal de realidade virtual, e finalmente pelas caracteristicas de interatividade,
essenciais para estes meios. Conceituacdes finais sobre presenca incluem mas ndo estdo
restritas a sensacdo de ndo-mediacdo ou da percepcdo do conteddo mediado como
auténtico, bem como do estabelecimento da percepcdo ou dos esforcos cognitivos estarem
direcionados a estes meios. Imersao em realidade virtual assume uma caracteristica de
componente, que tende principalmente para sua descricdo como o grau de substituicdo
de mediacdo, em relacdo aos demais canais sensoriais do alcance sensorial imediato pelo
meio utilizado, dai a denominacao de sistemas de realidade virtual imersivos, que inibem
a distracdo da atencdo para experiéncias fora deste contexto. Porém, imersdo também é
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identificada como o grau de envolvimento psicolégico no uso destes dispositivos e que
aponta para uma relacdo de aplicacdo ao termo para outras midias, em especial, os jogos
digitais.

Paralelamente foi verificado que, no estudo sobre jogos digitais, hd considerdvel interesse
em se entender o que mantém jogadores tdo entretidos e absorvidos por estes meios;
considerando que a resposta para esta questdo ultrapassa em muito uma criteriosa
descricdo do eventojogar, adentrando para os meandros complexos de umafenomenologia
do jogar, que se coloca como uma tarefa futura para os pesquisadores. Uma conotacdo
similar a realidade virtual, porém diferente, foi exposta pelo levantamento realizado nesta
pesquisa: imersdo em jogos digitais assume uma conotacdo proépria, dada principalmente
a diferencas de configuracdes tecnoldgicas destes dispositivos em relacdo a realidade
virtual imersiva e pelo nivel de abstracdo apresentado nestes. Imersdo passa a ser um
processo gradual e temporal, no qual hd um crescente descobrimento do jogador em
diversos aspectos do jogo, desde o dominio sensoriomotor dos mapeamentos de controles
arbitrarios ao prosseguimento guiado pela narrativa além de aspectosrelacionadosaotema
ou relacdes afetiva-emocionais, criadas no ato do jogo, na construcdo ou modelamento
pela experiéncia do jogo, pelos desafios e dificuldades encontradas. Essencialmente,
neste trabalho, imersdo em jogos digitais foi apresentada nestes dois aspectos, divididos
entre um envolvimento com o conteldo do jogo e de engajamento, proporcionado pelo
fluxo dos desafios estabelecidos pelas regras e mecéanicas de jogabilidade.

Objeto principal deste estudo, os jogos FPS foram apresentados em suas caracteristicas
evoluciondrias em paradigmas de configuracdes tecnoldgicas e sensoriomotoras, bem
como evolucdes de configuracdes de disponibilizacdo de conteddo, como experiéncias
progressivas e de mundo aberto. Apesar de diferencas apontadas entre as configuracdes
de realidade virtual imersiva e da comum configuracdo de plataformas tecnoldgicas
para jogos digitais, como PCs e consoles, foi confirmada a hipdtese de uma relacdo de
compatibilidade entre o especifico género de jogo tratado neste trabalho, em especial
pela visdo em primeira pessoa e pela representacdo e navegacdo nestes ambientes
virtuais e realidade virtual, que permite observa-los entdo ndo sé como experiéncias
imersivas, dentro de um estudo relacionado a jogos digitais, de fluxo e envolvimento,
mas também através de aspectos relacionados a presenca pela capacidade de
representacdo para uma percepcdo guiada em um perfil em primeira-pessoa, de ativa
exploracdo, que se assemelha ao mapeamento de orientacdo de olhar e de navegacao
pelas caracteristicas proprioceptivas e exterioceptivas, semelhantes e possivelmente
transitaveis a configuracdes de dispositivos de realidade virtual. A combinacdo destas
duas tecnologias foi avaliada como teoria fundamentada apontando para observacdes
referentes a conflitos entre o universo de fantasia e irrealidade sensoriomotora dos atuais
jogos FPS e de mapeamentos de corporificacdo através de dispositivos imersivos de
realidade virtual.

Além dos aspectos formais e de possibilidades de configuracdes tecnoldgicas que
se apresentam como tendéncia e de possiveis mudancas paradigmaticas, aspectos
relacionados ao conteldo de jogos FPS sdo abordados como ambientes ideais adaptaveis
a individuos, transitando de experiéncias pré-programadas ou projetadas a acomodacao
de ambientes convincentes em relacdo a aspectos mundanos, simulativos e regulados por



relacdes sociais entre jogadores. Estes topicos foram avaliados por desenvolvedores da
industria, gerando uma discussao de carater qualitativo em relacdo a aspectos de imersao
e presenca nos jogos FPS.

Acredita-se que este trabalho possa contribuir para um entendimento destes aspectos,
relacionadosaimersdo e apresencacomo experiéncias desejaveis emjogos FPS de maneira
robusta e aplicavel a diversas plataformas e configuracdes transitaveis tecnoldgicas aos
FPS, apontando para futuras possibilidades de estudos. Esta pesquisa podera também
servir de auxilio na prdépria projecdo de ambientes de realidade virtual pelos diversos
aspectos apontados de imersdo exclusivos em jogos, mas possivelmente aplicavel também
neste universo. Para finalizar, fica a certeza de que apesar de abrangente e conclusivo,
este trabalho indica a abertura de portas a novos estudos e novas pesquisas, auxiliando
finalmente no desenvolvimento progressivo de experiéncias imersivas e presentes em
jogos FPS. Os jogos constituem uma nova e generosa fronteira da investigacdo humana,
seja ela tecnoldgica ou cultural. Como fronteira aberta, eles indicam a necessidade de um
pensamento de abertura que somente a inter ou transdisciplinaridade permitem alcancar.

De um lado e de outro, pesquisadores de jogos e jogadores deparam-se com um objeto
movel, mutante e em constante resignificacdo, tanto sob o ponto de vista conceitual,
cultural ou tecnoldgico. A cada novo salto tecnoldgico, a cada ampliacdo da capacidade
de processamento, ndo sdo simplesmente incrementos de velocidade de renderizacdo e
processamento que sdo franqueadas, mas novos problemas sdo encetados e descobertos
pelos produtores e pesquisadores: no centro deles encontram-se os problemas levantados
pela imersdo e presenca, mostrando que estendemos os limites do mundo humano para
além dos horizontes faticos que eram estabelecidos pelo final do Século XIX, indicando
com isso gue o ser-humano pode estar e se encontra dentro de uma nova fronteira que
une o real-fatico com o virtual-experienciavel, tal como o ja havia indicado Petry (2007)
quando falava de uma Digital Lebenswelt.

1 Petry, L.C.(2007). O ciborgue e a arte da hipermidia. Disponivel em: http:/www.topofilosofia.

net/textos/index.html [Acessado em: 03/08/2012]
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