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Resumo:

Hoje, os jogos de video game sdo um forte meio de entretenimento e
apresentam um mercado crescente. Passaram a ser uma nova forma de contar
histérias, com as quais os jogadores se identificam e se envolvem. Entendendo que
estas tecnologias vém ganhando cada vez mais espaco na vida das pessoas, este
estudo procura trazer para o campo da psicologia um conceito da area de Design de
Jogos, explorando e analisando os conceitos de imersédo e de projecéo utilizando
artigos, livros e bibliografia voltada para esse tema. Ao final, utilizando a abordagem
tedrica da psicologia analitica, busca-se fazer uma interlocucdo entre os dois, com o
intuito de se abrir um espaco para reflexdo dentro desses dois campos teoricos
diferentes.
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1. Introducéo

O ato de jogar esta presente em nossa cultura e € uma condicao estrutural e
ontologica do homem, observa-se este comportamento até mesmo nos animais,
assim como na histéria de toda a humanidade (HUIZINGA, 1938). E um fenémeno
que ja foi pesquisado em diversas épocas e lugares, e até hoje se discute sua
natureza, funcdes e motivacoes.

Atualmente, com a evolucéo da tecnologia, também se desenvolveram novas
formas de jogar. Jogos podem ser encontrados em aplicativos nos celulares e tablets,
nos computadores, video games, etc. Esta industria, em um ambito geral, cresceu
muito nos ultimos anos. Segundo dados do Newzoo’s Global Games Market Report,
atualmente cerca de 2,2 bilhdes de pessoas jogam jogos digitais ao redor do mundo,
movendo uma industria que em 2016 teve sua receita avaliada em aproximadamente
$101,1 bilhdes de ddlares, superando, por exemplo, a industria de masica. Os jogos
também vém sendo utilizados em diferentes areas, com uma variedade de propositos.
Além do entretenimento, sédo utilizados, por exemplo, para fins educativos, ou dentro
da area da saude, e em treinamentos nas empresas.

No entanto, os jogos de video game nem sempre foram como séo conhecidos
hoje, para consoles de geracdes mais recentes como, por exemplo, o PS3, Xbox 360,
PS4, XboxOne, WiiU, entre outros. O primeiro video game registrado € da década de
60 (CAVICHIOLLI; REIS, 2008), e em 1972 foi langado o primeiro console caseiro de
video game, o Magnavox Odyssey 100 (MELISSINOS; et al, 2012), com jogos de
tema esportivo e de tiro, exclusivamente “mecanicos”, no qual o unico objetivo era
marcar mais pontos ou vencer a partida. Quando lancados, fizeram muito sucesso,
mas isso era limitado. Dentro de alguns meses deixavam de entreter seus jogadores
e ja ndo eram mais tdo marcantes.

Porém, ao longo dos anos a industria de games foi se desenvolvendo, e junto
a ela, a forma como 0s jogos passaram a ser apresentados. A partir da década de 80,
€ possivel constatar qgue 0S nOVOS jogos que surgiam comecaram a apresentar mais
didlogos e historias, como por exemplo, Metal Gear e Dragon Quest (MELISSINOS;
et al. 2012).

Além disso, diferentes géneros de jogos foram surgindo, como 0s primeiros
RPG’s (Role Playing Games) “digitais”, adaptados dos tabuleiros para os video

games. Um titulo da época é o Phantasy Star, que até hoje é uma franquia que
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continua langando novos jogos, alguns deles classificados como MMORPGs (Massive
Multiplayer Online Role Playing Game).

“Narrativas Dramaticas em jogos Eletrénicos: Enquanto os
formatos lineares como romances, pecas de teatro e historias de
ficcdo tém se tornado mais multiformes e participativos, 0s novos
ambientes eletrénicos tém desenvolvido seus proprios formatos
narrativos. “ (MURRAY 2003, p.61)

Atualmente uma das grandes preocupagbes na producdo de jogos,
independentemente do género, é o enredo, que se tornou um elemento essencial no
gual toda a parte de acdo € acompanhada por uma historia. Alguns exemplos de
franquias de diferentes géneros séo: Final Fantasy (RPG), Resident Evil (Survival
Horror) e Halo (Tiro).

Na pesquisa de Mota et al. (2015), o jogo The Sims, do género simulacéo
virtual, foi utilizado dentro de um grupo de oficinas ladicas formado por 10
participantes de 8 a 14 anos de idade e moradores de uma casa de abrigo. O objetivo
do estudo foi, por meio da teoria Ator-Rede, compreender o processo de elaboracéo
de experiéncias atravées do jogo, que, como simulador, possibilita desde a construcéo
detalhada de um avatar, até a confeccdo de sua moradia e vivéncia de situacbes
cotidianas como comer, dormir, ir a escola ou trabalho, frequentar festas, etc. Durante
as sessdes foram identificados alguns momentos distintos, nos quais as criancas
utilizaram os recursos de customizacao para criar ambientes virtuais com diferentes
representacdes. No primeiro, o foco foi exploracdo das fun¢des do jogo e construcdes
muito semelhantes as suas vivéncias do mundo real, com caracteristicas como:
auséncia de figuras parentais, casas com espacos coletivos e quartos
compartilhados. Em um segundo momento, houve a experimentacdo de papéis
parentais por todas as criancas, trazendo aquilo que elas almejavam para o futuro.
No ultimo, os autores apontam para um resgate de figuras perdidas na vida real,
como, por exemplo, os familiares foram afastados ou faleceram. O artigo busca
mostrar que todas estas representacdes que foram feitas no jogo, resultam de
projecdes, ou seja, conteudos pessoais que foram externalizados de alguma forma

em um objeto externo, possibilitando a ressignificacdo de algumas vivéncias.



Na pesquisa “Jogar videogame como uma experiéncia simbolica: entrevistas
com jogadores” (FACCHINI; et al.2012), o objetivo dos autores era, por meio de
entrevistas semi-estruturadas com usuarios de jogos entre 21 e 27 anos da cidade de
Sé&o Paulo, analisar a relagdo jogo-jogador em mais de um aspecto, tais como: a
influéncia dos jogos na vida dos jogadores e quais imagens e simbolos formados a
partir dessa relacdo. Nos resultados, 0s principais aspectos que surgiram foram: fuga
do cotidiano, busca por um aprendizado ou experiéncias impossiveis no cotidiano e
vivéncia de polaridades opostas. Estas aparecem mescladas nos discursos,
predominando mais em uns, que em outros. Para todos os entrevistados emergiu da
relac@o jogo-jogador um significado simbdlico, trazendo conteddos inconscientes e
possibilitando a ampliacdo da consciéncia.

Quando os jogos passaram a contar historias, passaram a ter significado
emocional para muitos jogadores, que se identificaram com personagens e
acontecimentos do enredo (FACCHINI; et al. 2012). Dessa forma, tornaram-se mais
envolventes e propicios a gerar experiéncias mais intensas.

No artigo “Da sombra a luz: Processos projetivos em Shadow of the Colossus”
(FORTIM; et al. 2013) por exemplo, séo considerados aspectos ambiguos do enredo
gue favorecem processos projetivos durante o jogo, que é comparado ao teste TAT,
devido a construcdo dos cenarios como um todo, suas cores e elementos, assim como
as cenas, que muitas vezes foram descritas como “comoventes” pelos participantes.

A partir da analise das entrevistas que foram feitas, os autores chegaram a
conclusado de que os cenarios e acontecimentos pouco especificos e ambiguos levam
0s jogadores a interpretarem a historia e seus personagens de formas diferentes,
deixando aberto um espaco para a projecado de conteudos pessoais.

N&o é incomum encontrar trabalhos de abordagem Junguiana que tém como
tema elementos da cultura popular, como contos de fada, filmes, séries, jogos, entre
outros. A andlise dessas producfes se faz importante, pois tais elementos refletem
conteudos coletivos ligados a dinamica da psigue humana (Kittelson apud Oliveira,
2007).

Considerando o vinculo criado entre o jogador e 0s personagens dos jogos, e
as emocdes que sdo ativadas pela sua narrativa, ou seja, em um ambito geral, a
relagéo que se estabelece entre o jogador e o jogo, este trabalho tem como objetivo

explorar os conceitos de projecdo e imersdo, derivados de diferentes areas do



conhecimento, a fim de se abrir um espaco para reflexdo através da promoc¢éo de
uma interlocucao entre os dois.

Sendo a tecnologia e os jogos algo cada vez mais presente na vida das
pessoas, sdo temas importantes e que demandam o olhar da psicologia. Apesar
disso, ainda s&o pouco explorados no meio académico, como se pode observar, por
exemplo, na dificuldade de encontrar artigos que facam uma interlocucéo entre essas

duas areas, principalmente aqui no Brasil.

O conceito de imersdo tem ganhado destaque nos ultimos anos, e pode ter
contribuicdes para a psicologia, uma vez que se pense, por exemplo, em aplicacdes
nos serious games, ou no meio educacional, com questdes relacionados a atencao.

Hoje, € possivel encontrar uma variedade de pesquisas cujo tema principal é
a imersdo. Frequentemente utilizado dentro da industria dos jogos, seja pelos
produtores ou pelo proprio publico que usufrui dos jogos, o termo € recente, e, de
forma mais ampla, procura descrever uma experiéncia vivenciada pelos jogadores.

Diversas pesquisas e artigos relacionados a jogos abordam este conceito, que
vem se mostrando de imensa importancia na constru¢cdo dos games. No entanto,
ainda carece de uma unica definicdo. Muito se discute sobre as delimitacbes do
conceito de imersdo e buscam-se diferentes formas e parametros para mensura-la,
pois sédo consideradas questdes mais objetivas, como por exemplo o rastreamento
ocular, bem como questdes subjetivas, visto que a imerséo pode ser considerada uma

vivéncia, consequéncia da relacdo do jogador com o jogo. (COX, et al. 2008).



2. Método

Na realizacao do presente trabalho, buscou-se dar enfoque para as relagdes
gue se estabelecem entre jogador e jogo, tdo pouco exploradas no campo da
psicologia analitica. Para tal, foram considerados dois conceitos diferentes: a imerséo
e a projecao, derivado da Psicologia, um conceito presente em diferentes teorias
psicolégicas, como a psicandlise, a psicologia analitica, a Gestalt Terapia, entre
tantas outras abordagens.

A pesquisa aqui proposta € um ensaio teérico que procurara atraves de artigos,
livros e bibliografia voltada para esses dois conceitos, desenvolver uma leitura
cerrada e consonante ao tema apresentado.

O trabalho seguird dividido em capitulos, acompanhando brevemente a
trajetéria de ambos os conceitos, e suas diferentes definicdes. Ao final, sera feita uma
interlocucdo entre os dois, considerando 0s principais pontos encontrados nas
definicbes que tenham possibilidade de dialogar entre si, bem como caracteristicas
comuns e divergentes.

O gue se visa é realizar uma possivel interlocucdo entre o conceito de projecao
da psicologia analitica e o conceito de imersdo. Uma interlocucéo entre o mundo dos

games e da psicologia.



3. Projecéao

3.1 Projecéo na Psicanalise

7

O termo “projecdo” dentro da Psicologia € utilizado por mais de uma
abordagem, mas com significados diferentes. Assim, este capitulo retomara
brevemente algumas das diferentes no¢des que se tem desse conceito.

De acordo com o artigo “Conceitos fundamentais dos Métodos Projetivos”
(PINTO, 2014), o conceito de projecdo aparece em publicacdes de diversos autores
no decorrer da histdria da psicologia, no entanto, nem sempre foi conhecido com esta
mesma denominagdo, mas entendido como mecanismos com funcionamentos
semelhantes, ainda que com finalidades e em contextos diferentes.

Na Psicanalise, o termo foi utilizado pela primeira vez por Freud, em 1894, e,
mais tarde, na publicacido “Observacdes adicionais sobre as neuropsicoses de
defesa” de 1896. Nela, Freud se refere a projecdo como um mecanismo de defesa da

psique, e exemplifica seu funcionamento em um caso de paranoia.

“(...) Na parandia, a auto-acusacao € recalcada por
um processo que se pode descrever como projecéo. E
recalcada pela formacdo do sintoma defensivo de
desconfianca nas outras pessoas. ” (FREUD, 1896, pg.
108)

Segundo o autor, a paranoia, assim como a histeria ou a neurose obsessiva,
deveria ter seu proprio mecanismo de recalcamento, ou seja, ao se deparar com
certos conteudos internos “negativos” ligados a paranoia, a pessoa
inconscientemente os reprime, e estes se deslocam para um objeto (ou pessoa)
externo, emergindo na consciéncia como algo que vem do outro. Dessa forma, a
projecao seria parte de uma dinamica patoldgica. Alguns anos depois, em “Totem e
Tabu”, o autor expande o funcionamento da projecao para algo normal dentro da
dindmica saudavel da psique, permitindo que o individuo elabore uma representacao
do mundo externo dentro de si, assim, o conceito passa também a abranger papel

benéfico para psique.
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“A projecgéao, tal como Freud descreveu, origina-se
da deflexado da pulsao de morte para fora e, ao meu ver,
ajuda o ego a superar a ansiedade livrando-o de perigo e
de coisas mas. ” (KLEIN, 1946, pg. 25)

Como é possivel constatar no trecho acima, Melanie Klein também falou sobre
projecdo em sua obra, de forma semelhante ao entendimento de Freud, ou seja, um
conteudo interno é externalizado em um outro objeto. Em 1946, surgiu na sua
publicacdo “Notas sobre alguns mecanismos esquizéides”, o termo identificacao
projetiva, que se refere a um mecanismo de defesa encontrado na fase
esquizoparandide, no qual o bebé projeta para fora de si sentimentos ruins ou
dolorosos (CAVALLARI e MOSCHETA, 2007).

Mais tarde, alguns autores passaram a entender o conceito de identificacao
projetiva como uma base para a empatia, isto €, ao projetar algo no outro e,
posteriormente identificar-se com isso, ha a possibilidade de se colocar no papel do
outro (CAVALLARI e MOSCHETA, 2007).

Abt & Bellak, de 1967, compreendem a projecéo de outra forma. Assim como
0s autores citados anteriormente, seu funcionamento é semelhante, mas ocorre em
situacOes diferentes. Ha trés tipos de projecdo a serem considerados, estes sao:
Especular, complementar e catartico. A projecao especular é semelhante a ideia de
identificacdo projetiva, ou seja, o individuo projeta contetdos internos no objeto e
depois 0os compreende como caracteristicas proprias de si; a catartica se aproxima
da primeira definicdo de Freud, na qual a pessoa projeta no outro aquilo que lhe &
intoleravel; e na complementar, o individuo atribuiria aos seus proprios sentimentos e
caracteristicas, causas externas.

O conceito de projecao, derivado da psicanalise, também pode ser encontrado
nas bases dos testes projetivos. Nestes testes, entende-se que a partir de estimulos
ambiguos é possivel se obter respostas determinadas por contetudos internos e
subjetivos, uma vez que, como dito anteriormente, a projecdo pode ser entendida

como parte importante na constituicdo de uma representacdo do mundo exterior.
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3.2 Projecdo na Psicologia Analitica

Outra abordagem tedrica que fala sobre a projecdo é a Psicologia Analitica.
Para Jung a projecao pode ser tanto um mecanismo de defesa em determinadas

situacoes, quanto parte “normal” da dinamica da psique.

“Ora, sabemos pela experiéncia médica que a
projecao € um processo inconsciente automatico, através
do qual um conteddo inconsciente para 0 sujeito €
transferido para um objeto, fazendo com que este
conteldo pareca pertencer ao objeto. ” (JUNG, 2000, pg
72)

Seu funcionamento é semelhante aos conceitos vistos na psicanalise, ou seja,
conteudos internos inconscientes sao projetados em um objeto externo. De acordo
com Von Franz, a projecao seria um processo cotidiano, natural e inconsciente. Além
disso, ndo necessariamente o0s conteudos projetados tem teor negativo, podem
também carregar teor positivo, levando assim a uma supervalorizacédo do objeto, por
exemplo.

N&o € incomum que ocorra a projecao da sombra, visto que esta € inconsciente
e nao é diretamente experimentada pelo ego, gerando, por exemplo, um sentimento
de extrema irritagdo ou raiva em quem esta projetando. Em “O mapa da alma”, Stein
fala sobre a possibilidade dessa projecao se desenrolar em um processo de projetar
a sombra, reconhecé-la no outro e reintegra-la ao ego. Este seria um processo que
nunca acaba, afinal, ndo é possivel esgotar a sombra. O autor leva em consideracao
gue este acontecimento pode ser, em parte, projecao, mas também percepcéo, dessa
forma, entende-se que o objeto alvo da projecdo tem que apresentar algum elemento
ou caracteristica eliciador do processo, uma espécie de gancho no qual a projecao
possa se apoiar. Esse gancho pode acontecer por meio de empatia ou identificacéo
com o objeto também.

Para Jung, a psique como um todo € um sistema autorregulador, em todos 0s
seus processos busca sempre o equilibrio e o crescimento. Quando houver uma
unilateralidade consciente, por exemplo, havera um reflexo disso no inconsciente

também.
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Dessa forma, é possivel pensar na projecdo como uma possibilidade de
desenvolvimento, visto que a partir do momento que se projeta no outro algum
conteudo inconsciente, h4 um potencial de reintegracdo desse conteldo ao ego.
Assim, pode-se considerar que a projecao tem como finalidade a autorregulacéo do
sistema psiquico, e pode fazer parte do processo de individuacao.

No entanto, é importante ressaltar que nem sempre a projecao esta ligada ao
desenvolvimento, em casos extremos, pode fazer parte de uma dinamica patol6gica
ou prejudicial, que ndao permite realmente uma reintegracdo do conteddo ao ego.
Alguns exemplos disso, sdo casos de projecéo coletiva, nos quais surge a dinamica
do bode expiatério, que pode ser verificado no bullying, ou na caca as bruxas que
ocorreu na ldade Média, como exemplificado por Von Franz (1980).

3.3 Projecéao - Concluséo

Olhando para a trajetoria do conceito de projecdo dentro das diferentes
abordagens tedricas, é possivel observar que todas as definicbes tém algo em
comum: seu funcionamento basico, no qual, de uma forma geral, conteudos internos
sdo inconscientemente transferidos para um objeto externo. Todos se apresentam
com possibilidades positivas e negativas para o desenvolvimento.

Para Freud, Jung e Melanie Klein, a projecao pode fazer parte de uma dinamica
patoldgica, funcionando como mecanismo de defesa, e, muitas vezes, ignorando as
caracteristicas do objeto alvo da projecéo, ou seja, nestes casos, o gancho néo se
faz necessério para que a projecéo aconteca.

Ao longo dos anos, Freud passou a fazer outras consideracdes sobre o
conceito de projecdo, que aproximam-se, de certa forma, ao que € encontrado na
obra de Jung. E possivel verificar que para ambos 0s autores, 0 conceito passou a
ser entendido como parte normal da dinAmica da psique, e que tem um importante
papel na percepcdo de mundo de cada individuo.

Jung fala que os mitos ligados a fenbmenos naturais sdo “expressdes
simbdlicas do drama interno e inconsciente da alma” (2000, pg. 18), ou seja, 0
individuo visualizava os eventos da natureza, e, por meio da projecéo, os percebia de
sua prépria maneira, e depois o0s externalizava por meio dos mitos.

A partir disso é possivel apreender que, através das vivéncias e do contetudo

carregado por cada pessoa, a projecao acontece e influencia em como a realidade é
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percebida e experienciada por cada um. Assim, outro aspecto a ser considerado € a
projecdo como facilitador das relagbes interpessoais, uma vez que esta funciona
como uma ponte entre o individuo e o mundo.

Por fim, pode-se dizer que a projecao é “causa”, mas também resultado das
relagbes que se estabelecem entre sujeito e mundo. Traz possibilidades positivas,
mas também negativas do ponto de vista do desenvolvimento da psique, e esta
relacionada a como as pessoas percebem e vivenciam a realidade. Alguns autores

entendem que também esta ligada as relagfes interpessoais e a empatia.
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4. Imersao

Cada vez mais o termo imersao vem tomando forca no meio da industria de
jogos, bem como entre o seu publico. E comum encontrar reviews em videos,
reportagens, blogs, etc, feitas por sites especializados e fas, falando sobre o quao
determinado jogo é ou ndo imersivo, por exemplo. Da mesma forma que este termo
se propagou e o continua a fazer, também surgiram pesquisas buscando responder
a seguinte pergunta: O que exatamente é imersao?

Como é possivel observar, ela se tornou um elemento muito importante quando
se fala sobre jogos, no entanto, ndo ha ainda uma Unica definicdo. Este conceito esta
em debate, e ha diferentes entendimentos para cada contexto dentro do mundo dos
jogos. Assim, na tentativa de compreender melhor a imersdo, serdo aqui
apresentadas algumas das suas principais teorias e definicbes, e como seus
respectivos autores chegaram a esse entendimento.

E importante ressaltar que o termo imers&o n&o é aplicado somente dentro dos
jogos digitais, mas também no mundo da arte, literatura e até mesmo na educacao,
assim como em diversas outras areas. O que todos tém em comum € que se referem
a imersdo como uma experiéncia semelhante a de estar envolto por um universo e
contexto diferentes, capazes de mobilizar os sentidos e a atencéo do individuo, como
a experiéncia de estar submerso na agua (MURRAY, 2003).

Para Murray, a imersdo dentro dos jogos é, também, uma experiéncia
participativa, vivenciada pelos jogadores no ato de jogar, e € construida por diferentes
elementos que se relacionam tanto a causa da experiéncia imersiva, quanto a sua
manutencdo. A autora fala deste conceito, principalmente, dentro dos jogos
narrativos, constantemente comparando 0s recursos e técnicas utilizados com
aqueles encontrados em livros, filmes, teatro, dentre outros.

Devido o aprofundamento desta autora em técnicas especificas utilizadas em
jogos, este trabalho abordara aspectos considerados mais relevantes para a
interlocucéo proposta no proximo capitulo.

Segundo a autora, as narrativas fazem fronteira entre a realidade e a fantasia,
dessa forma, como uma experiéncia no limiar entre estes dois mundos, a imersao tem
em si um aspecto fragil, que para ocorrer e se prolongar deve seguir algumas regras,
buscando se manter em equilibrio entre real e fantasioso. Assim, destaca-se a

importancia do distanciamento entre jogo e jogador, pois de muito longe a experiéncia
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imersiva dificilmente acontecera, e quando muito préxima ao jogador, pode acabar
derrubando o que a autora chama de “quarta parede”, ou seja, ultrapassando os
limites da fantasia para o real.

Consequentemente, a estruturagdo da participacdo do jogador e seus
momentos devem ser avaliados com cautela, pois sdo nestes em que ha interacédo
com a narrativa, e nos quais a imersao pode ser interrompida. Uma forma de permitir
a participacdo e garantir o distanciamento necessario é a presenca de um objeto
liminar, ou seja, um objeto que da acesso ao mundo virtual, mas que também garante
a possibilidade de voltar ao mundo real, como os controles dos videogames por
exemplo, que além de exercerem esta fungéo, também sdo elemento importante na
experiéncia imersiva, pois trazem a possibilidade de correspondéncia entre o0s
movimentos que sao feitos no mundo real e virtual. Outro elemento dos jogos a ser
considerado € o avatar. Este, segundo Murray, também esta relacionado ao
distanciamento, ele permite delimitar as bordas do mundo virtual, e, enquanto o
jogador usa esta “mascara”, entende que esta representando e que nao deixa de ser
guem € no mundo real.

A autora também traz outro conceito de recurso de manutencéo da imerséo: a
criagdo ativa da crenca. Este faz referéncia ao termo “suspensido da descrenga”
(COLERIDGE apud MURRAY, 2003), no entanto, a autora defende que,
diferentemente desta situacéo, na criacdo ativa da crenca os jogadores teriam papel
menos passivo, ou seja, utilizariam também uma “faculdade criativa” no ato de jogar,
reforcando ainda mais a experiéncia imersiva. A autora traz como exemplo aquilo que
pode ser constatado ao assistir um filme. Nao € necessario que se demonstre tudo o
gue acontece naquele universo, basta mostrar ao espectador alguma pista, e este é
capaz de juntar todas estas pecas e criar uma historia coerente e continua. Este
fendbmeno sé é possivel pois 0 espectador atribui seus proprios modelos e perspectiva

a historia, seus personagens e desenvolvimento.

Uma pesquisa que pode ser encontrada como referéncia para diversas outras
dentro do tema imersao é “A Grounded Investigation of Game Immersion” (BROWN
e CAIRNS, 2004), nela, os autores apontam que apesar do termo ser utilizado
amplamente, nao fica claro de onde vem as bases dessas definicbes. Assim, neste
artigo busca-se definir aimerséo por meio do relato da experiéncia dos jogadores com

jogos de computador.
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Através das entrevistas realizadas, foi constatado que a imersdo é um termo
utilizado para se descrever o grau de envolvimento com o jogo, ou seja, € uma métrica
gue se refere a intensidade da experiéncia imersiva. Além disso, chegaram-se a trés
estagios da imersao que estéo ligados ao envolvimento do jogador com o jogo, logo,
sdo graduais e tém sempre uma relacédo de dependéncia com estégio anterior. Estes
sdo: Engagement, Engrossment e Total Immersion.

Cada estagio tem suas caracteristicas, e envolvem alguns elementos
essenciais, “barreiras”, que devem ser superadas para se chegar no estagio seguinte.
No primeiro, Engagement, o individuo € apresentado ao jogo, aprende sobre a logica
deste mundo e é introduzido a sua histéria. Os principais elementos aqui a serem
considerados séo os controles, o gosto do jogador e a jogabilidade. Caso sinta-se
interessado, ele continuara jogando, investindo tempo, esfor¢o e atencao a tarefa. No
segundo estagio, Engrossment, o jogador jA esta mais envolvido com o jogo, se
conecta emocionalmente, tendo suas emocdes diretamente afetadas por ele; os
controles tornam-se invisiveis. A barreira a ser superada neste estagio esta
relacionada a construcdo do jogo: seus recursos visuais, as atividades propostas e a
historia apresentada, que devem ser atrativos para o jogador. Ha aqui um relato dos
jogadores sobre reducéo da percepcao do ambiente e de si mesmos, ou seja, 0 foco
passa a se concentrar mais no jogo. No ultimo estagio, Total Immersion, o jogador
para de pensar que esta jogando, sua atencéo esta voltada exclusivamente para o
jogo. Ha neste estagio o sentimento de estar presente no mundo virtual que se
apresenta. Os elementos que corroboram para esta experiéncia sdo a empatia e
atmosferal, em outras palavras, a identificacédo entre jogador e personagens; e todo
0 contexto que € criado dentro do jogo, que vai para além da sua construcao, € um
recurso que considera graficos, trilha sonora e roteiro, que pode promover ou nao o
sentimento de presenca e, consequentemente, a imersdo em seu Ultimo estagio. Os
autores apontam que aqueles que ndo chegaram ao estagio de Total Immersion
relataram ter uma falta de empatia pelos personagens. Além disso, foi concluido que
estes trés niveis de imersdo possibilitam a vivéncia da experiéncia, mas nao a
garantem, sendo sua causa desconhecida.

Nesta mesma pesquisa os autores falam sobre a definicdo de imersao em

outro contexto, o VR (Virtual Reality), cuja finalidade é, através de recursos

! Traduc?o literal dos termos utilizados pelo autor “Empathy” e “Atmosphere”
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audiovisuais, fazer com que os sistemas sensorial e cognitivo do individuo acreditem

estar em um local diferente daquele que se encontra na realidade.

No artigo “Imersdo em jogos narrativos de videogame” (AUDI e OLIVEIRA,
2014), o conceito é entendido de outra forma. A pesquisa € de cunho tedrico, e fala
sobre a imersédo como parte da experiéncia dentro do contexto dos jogos narrativos.
Para os autores, o conceito pode ser compreendido como uma sensagao “complexa”,
um estado mental de deslocamento para dentro do mundo virtual apresentado, bem
como a identificacdo do jogador com um personagem do jogo. Isto seria resultado da
soma de alguns aspectos tais como a narrativa, que ao ser adicionada aos
componentes ludicos presentes no jogo (regras, exploragcédo, etc), torna-se uma
ferramenta importante para captar a atencdo do jogador, elemento considerado preé-
requisito para a imersao, uma vez que esta ndo pode ocorrer caso 0 jogador nao
esteja focado no jogo e suas tarefas. Também é necessario que o ato de jogar seja
voluntério, pois o jogador sé acolhera aquilo que for apresentado caso tenha o desejo
de jogar.

Outros dois itens importantes que favorecem a sensacao de imersdo sao:
Verossimilhanca e suspensdo da descrenca. No primeiro, considera-se que cada
individuo tenha em si uma concepcao sobre a realidade, que abrange tanto aspectos
fisicos, como a logica, quanto culturais de uma forma mais geral. Logo, espera-se que
o mundo ficcional apresentado tenha, minimamente, uma estrutura semelhante a
conhecida pelo jogador. Segundo os autores, um jogo totalmente descolado da
realidade tem maiores chances de fracassar. Ja a suspenséo da descrenca fala sobre
0 acordo que € estabelecido entre jogador e jogo quanto ao conteudo apresentado, €

guando o jogador aceita o mundo ficcional, sua histoéria e jogabilidade.

4.1 Imerséo — Concluséo

Como posto anteriormente, o0 conceito de imersao nos jogos € recente e ainda
€ muito debatido. Estes estudos apontam que, apesar da imersdo ser elemento

importante a ser levado em consideragédo na construgcédo dos jogos e com relagéo ao

divertimento que proporciona, esta ndo é sinbnimo de sucesso, e também néo é
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necessaria, como por exemplo, em jogos abstratos? como o jogo de damas, no qual
0 jogador ndo precisa se sentir imerso no tabuleiro, ou como uma de suas pecas.
Para se falar de imerséo, é necesséario também levar em consideragdo seu contexto
e proposta dentro dos jogos. E possivel observar nas pesquisas acima variacdes e
semelhancas considerando trés elementos principais: sua definicdo, pré-requisitos e
causas.

Pode-se constatar que as duas pesquisas tedricas ligadas aos jogos de
videogame dentro de um contexto narrativo, “Imersdo em jogos narrativos de
videogame” (AUDI e OLIVEIRA, 2014) e “Hamlet no Holodeck - O Futuro da Narrativa
no Ciberespaco” (MURRAY, 2003), apresentam entendimentos parecidos sobre o
conceito: uma experiéncia ou sensacao de estar imerso no mundo ficcional do jogo.
Ja na pesquisa “A Grounded Investigation of Game Immersion”, voltada para jogos
de computador, a definicdo encontrada tem como base o relato dos jogadores, e é
entendida como um termo utilizado para descrever o grau de envolvimento do jogador
com 0 jogo.

Todas estas pesquisas consideram certos pré-requisitos para que a imersao
ocorra, em grande parte, recursos e técnicas séo utilizados com o objetivo de criar
uma experiéncia mais imersiva e realizar sua manutencéo. Alguns exemplos sdo: a
participacéo, proposta por Murray, a atencao, proposta por Audi e Oliveira, ou as trés
etapas identificadas por Brown e Cairns.

Sob um aspecto geral, pouco se falou sobre as causas da imersdo. Na
pesquisa “A Grounded Investigation of Game Immersion” (BROWN e CAIRNS, 2004),
os autores falam que ainda ndo h& uma causa especifica detectada, mas a
identificacdo do jogador com as personagens do jogo pode ser considerada um

elemento chave na experiéncia imersiva.

2 Jogos abstratos sdo aqueles que ndo possuem narrativa, ou seja, o Unico objetivo do jogador é
vencer a partida. Alguns exemplos séo: Jogo da velha, damas, xadrez, trilha. (AUDI e OLIVEIRA,
2014)
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5. Interlocucgéo entre os conceitos

Considerando o que foi visto sobre projecéo e imersao, este capitulo se propde
a fazer uma interlocucdo entre estes dois conceitos, utilizando a abordagem da
psicologia analitica para falar sobre a projecdo e os principais elementos trazidos
sobre o conceito de imerséo.

Para Jung, a projecdo pode ser entendida como um mecanismo psiquico
inconsciente que projeta contelidos internos pertencentes ao individuo em um objeto
externo. Esta ligada a percepc¢éao e experiéncia vivenciada pelo sujeito, pois € ela que
faz a ponte entre 0 mundo interno e externo em cada pessoa. Além disso, Stein
aponta que para que a projecao ocorra, muitas vezes se faz presente no objeto
externo um “gancho”, um estimulo que de alguma forma se relaciona ao conteudo da
projecdo. A partir disso, & possivel fazer algumas consideragbes a respeito da
projecdo agindo sobre elementos criticos relacionados a experiéncia imersiva que
foram vistos no capitulo anterior.

Observa-se que as pesquisas sobre imersdo buscam explorar o conceito e
suas definicdes, na tentativa de estabelecer quais elementos estdo envolvidos na sua
construcéo, seja ela considerada um todo, como sugerido por Murray, ou separada
por niveis, visto em Brown e Cairns. Olhando para a pesquisa de Cox; et al. (2008),
pode-se dizer que ha formas objetivas de mensurar a imersdo, como o rastreamento
ocular utilizado pelos autores. No entanto, é inegavel que também ha um carater
subjetivo envolvido no processo, que apesar de ser trabalhado nas pesquisas por
meio das entrevistas, pouco € esclarecido sobre como exatamente estes aspectos
individuais atuam sobre a imersdo, e se podem ter alguma relacdo com as suas
causas, até entdo, desconhecidas.

Partindo da visdo da psicologia analitica, os jogos podem ser entendidos como
uma tela para projecdo, na medida em que os estimulos fornecidos pela atmosfera e
narrativa trazem a possibilidade de alcancar o jogador, promovendo a conexao
emocional, caracteristica presente na etapa Engrossment da imersdo (BROWN e
CAIRNS, 2004) e a identificagdo com os personagens. IsSso pode ser visto na pesquisa
“Da sombra a luz: Processos projetivos em Shadow of the Colossus” (FORTIM; et al.
2013) no trecho:

“Tais cenarios, com proposital auséncia de

esclarecimentos sobre as cenas, promovem projec¢des, ou
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seja, a possibilidade de atribuir conteldos subjetivos e
pessoais aquela determinada cena do jogo (...).”(FORTIM;
et al. 2013, pg. 240)

Neste caso, elementos ambiguos presentes no jogo como a construcao da
atmosfera, a narrativa e jogabilidade foram considerados estimulos para que
ocorresse a projecao. A partir disso, os participantes relataram se sentir emocionados
em certos momentos durante o jogo, principalmente em situacdes de perda e conflito,
demonstrando empatia pelo personagem principal e os acontecimentos que este vivia
dentro do mundo ficcional.

Além disso, Fortim; et al. (2013) aponta que os jogadores utilizaram suas
préprias experiéncias e vivéncias pessoais para preencher as lacunas deixadas pela
narrativa; recurso descrito por Murray como criacdo ativa da crenca. E possivel
observar que este recurso e a Verossimilhanga (AUDI e OLIVEIRA, 2014) tém
funcionamentos semelhantes, no qual o jogador apreende 0 novo mundo apresentado
pelo jogo por meio daquilo que ja conhece do seu, ou seja, pelo viés do conceito de
projecdo como ponte entre universo interno e externo, pode-se dizer que o jogador
utiliza a representacéo interna que tem do seu proprio mundo como parametro para
compreender o que vé no mundo virtual.

Outro ponto a ser ressaltado é sobre os sentimentos gerados pela imersao.
Quando mais intensa, os conflitos do enredo vivenciados pelos personagens se
refletem no jogador, o tirando de uma zona de conforto e trazendo sentimentos de
ansiedade e inquietacdo. Dessa forma, assim como apontado por Cox; et al. (2008),
a imersdo ndo necessariamente traz sentimentos prazerosos, pode trazer certas
angustias também.

Na pesquisa “O jogo The Sims como tela de projecdo e elaboragao de
experiéncias”, o jogo The Sims serviu como tela para projecdes, possibilitando a
elaboracdo de vivéncias das criancas, que, em algum momento das suas vidas
estiveram em situacao de risco, o que as levou para a casa de abrigo. Dessa forma,
0 jogo de simulacéo virtual permitiu a ressignificacdo de vivéncias, ndo s prazerosas,
mas dolorosas também.

Considerando o que foi visto sobre os dois conceitos até aqui, € um pouco
sobre suas relacdes, pode-se inferir que a projecéo atua, principalmente, sobre os

elementos subjetivos presentes na constru¢cdo do processo de imerséo, tais como:
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empatia, identificacdo com personagens, criagao ativa da crenca e verossimilhanca.
Dessa forma, torna-se um aspecto indispensavel ao se falar sobre o tema dentro dos
jogos narrativos, e até mesmo de simulagcdo, como sugerido por Melo et al; sem a
projecéo, estes recursos ficariam muito enfraquecidos, assim como toda a experiéncia

imersiva de uma forma geral.
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6. ConsideracOes Finais

Este foi um estudo preliminar com o objetivo de explorar a ligagdo entre os
conceitos de projecado e imersao, procurando abrir um novo espago para reflexao.
Como dito anteriormente, este é um assunto muito recente, ainda em debate, e que
carece de estudos, principalmente na éarea de psicologia.

Quanto ao conceito de projecéo, foi possivel tracar uma breve trajetoria de seu
histérico, trazendo os pontos considerados mais pertinentes para este estudo. No
entanto, a literatura nesta area € consideravelmente abundante e diversificada,
discutida por muitas linhas teéricas diferentes.

Olhar para os conceitos relacionados a projecao que aqui foram abordados foi
importante para entender que, apesar de se apresentar com nomes e definicbes
variadas, a projecdo € um recurso psiquico estudado dentro das diferentes
abordagens tedricas, e pode-se observar nelas uma base em comum: a transferéncia
de conteudos internos e pessoais para um objeto externo. Para Jung, esse seria um
processo inconsciente e normal, dentro de uma dinamica saudavel da psique.

Na imerséo ocorre algo semelhante. Por ser recente, € um tema que ainda é
muito explorado e que esta longe de ser esgotado dentro das suas possibilidades. O
principal foco aqui foi falar sobre sua definicdo, buscando contemplar alguns aspectos
principais como causas e pré-requisitos. A partir disso, foram apresentadas pesquisas
com diferentes perspectivas, permitindo uma visdo mais ampla sobre o assunto. Ao
final, pode-se concluir que a imersao esta fortemente atrelada a experiéncia do
jogador com o jogo, e sua definicAo ndo € estatica, pode variar de acordo com o
contexto, como por exemplo, quando se fala de Virtual Reality, ou quando é aplicada
dentro dos jogos abstratos.

Através de tudo o que foi visto até aqui, € possivel dizer que a construcdo da
experiéncia imersiva envolve diversos recursos, ndo sO aqueles ligados a
subjetividade do jogador, had também aspectos objetivos como graficos, jogabilidade,
etc. Assim, ndo da para se falar de imersédo exclusivamente por meio da projecao,
mas sim entendé-la como parte do processo de imersdo e essencial para que se
estabeleca a relacéo entre jogador e jogo, agindo sob os recursos subjetivos que
constroem a imerséo.

Por meio deste tema também € possivel se abrir um espacgo para reflexdo

acerca dos jogos e as contribuicdes que podem trazer para a psicologia. Nas
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pesquisas sobre imerséo, nada foi dito sobre efeitos benéficos ou prejudiciais, apenas
gue nenhuma das pessoas que vivenciou a experiéncia de imersao descreveu-a como
ruim (BROWN e CAIRNS, 2004). J& nas pesquisas sobre projecao desenvolvidas na
area da psicologia, foram contatados alguns aspectos relacionados a consequéncias
benéficas como: elaboracdo de vivéncias através do jogo de simulacdo virtual, e
possibilidade de ampliagéo da consciéncia por meio da experiéncia simbdlica trazida
pelos jogos (FACCHINI; et al. 2012). Nada foi falado sobre efeitos prejudiciais.

Ha uma pesquisa sobre imersao (AUDI e OLIVEIRA, 2014), que entende que
este conceito pode ser aplicado em praticas relacionadas a atencdo. Nesta situacao,
ressalta-se a importancia de considerar os interesses das duas diferentes areas aqui
abordadas. Para a psicologia, compreender a imersao pode ser importante para
aplica-la em jogos educativos por exemplo, buscando cativar mais o jogador, e por
mais tempo, com o objetivo de aumentar a eficacia do aprendizado. Para a industria
dos jogos, compreender a imersdo pode ser importante para a constru¢ao de jogos,
de forma que estes se tornem mais prazerosos para o jogador. Em ambas as
situacdes, se faz necessario um aprofundamento neste tema, considerando também
suas limitacoes.

De forma geral, foi possivel concluir que, apesar de advirem de areas
diferentes, os dois conceitos abordados trazem possibilidades de didlogo entre si.
Ambos sdo bem especificos dentro de suas respectivas areas, tornando dificil
encontrar pesquisas que falem sobre os dois. Considerando o crescimento acelerado
da industria de jogos, e a relevancia da tecnologia cada vez maior na vida das
pessoas, destaca-se novamente a importancia de mais estudos na area.

Pensando nas observacdes feitas sobre a projecdo, cabe a psicologia se
debrucar sobre esse horizonte projecdo e imersao no sentido de melhor compreender
essa interacdo. Nao € seu papel mudar os jogos, mas seus conhecimentos podem
trazer contribuicBes importantes para se pensar em outros &mbitos nos quais 0s jogos
possam ser aplicados, por exemplo, como recurso que permita elaborar esses
contetdos projetivos. Esta €, considerando tudo o que foi visto, a maior diferenca

entre os interesses da area de jogos e da psicologia.
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