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IMPACTO POTENCIAL DESTA PESQUISA

Esta pesquisa apresenta potencial de impacto social e educacional ao integrar
tecnologias de jogos digitais a praticas de analise, design e avaliagdo aplicaveis em contextos
formativos e culturais. Ao sistematizar a técnica Trés Etapas do Jogo (Criagdo, Jogo e
Vivéncia Prolongada) como modelo analitico replicavel, foram oferecidos subsidios
conceituais e operacionais para leitura critica de sistemas interativos, defini¢ao de parametros
de UX e diretrizes de acessibilidade, além de indicadores de qualidade por etapa de
desenvolvimento. Tais entregas convergem com o planejamento estratégico do Programa de
Pos-Graduacdo em Midias e Tecnologia ao reforgar sua missdo de articular pesquisa,
desenvolvimento e transferéncia de conhecimento, gerando valor publico em trés frentes:
formag¢do de competéncias técnicas para analise de midias interativas; inovacao metodoldgica
voltada a laboratorios, escolas e equipamentos culturais; e apoio a governanga de
ecossistemas criativos por meio de métricas e protocolos reprodutiveis.

Alinhada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, a tese contribui para o ODS
4 (Educacao de Qualidade) ao fornecer instrumentos para formacdo continuada e letramento
midiatico-tecnoldgico, favorecendo praticas pedagdgicas inclusivas e baseadas em evidéncias.
Incide no ODS 9 (Industria, Inovacdao e Infraestrutura) ao propor critérios de engenharia,
usabilidade e atualizagdo continua para produtos interativos e para a preservacao técnica de
acervos digitais. Dialoga com o ODS 10 (Redugao das Desigualdades) ao consolidar diretrizes
de acessibilidade em interface, mapeamento de controles e feedback audiovisual, ampliando a
participagcdo de publicos diversos. Contribui ao ODS 8 (Trabalho Decente e Crescimento
Econdmico) ao mapear oportunidades de economia criativa e qualificagdo profissional em
design e desenvolvimento de jogos. Apoia o ODS 11 (Cidades ¢ Comunidades Sustentdveis)
ao orientar politicas de preservacdo de patrimonio digital e criacdo de acervos publicos. E
agrega o ODS 3 (Saude e Bem-Estar) ao estruturar evidéncias e recomendacdes para
promocao de bem-estar psicossocial por meio de praticas comunitarias mediadas por jogos
(comunidades de pratica, eventos de e-sports e atividades culturais), combinadas a protocolos
de uso saudavel da tecnologia (pausas, ergonomia, mediagdo pedagogica e diretrizes de tempo
de tela). Dessa forma, o estudo oferece base técnico-metodoldgica para gestores, redes de
ensino, estudios independentes e instituigdes culturais integrarem cié€ncia, tecnologia e
criatividade em suas agendas, promovendo educacdo de qualidade, inovagdo responsavel e

ambientes sociotécnicos mais inclusivos e saudaveis.



POTENTIAL IMPACT OF THIS RESEARCH

This research demonstrates social and educational impact by integrating game
technologies with analytic, design, and assessment practices applicable to formative and
cultural contexts. By systematizing the Three Stages of the Game technique (Creation, Play,
and Prolonged Lived Experience) as a replicable analytical model, it provides conceptual and
operational tools for the critical reading of interactive systems, the definition of UX
parameters and accessibility guidelines, and stage-specific quality indicators. These
deliverables align with the strategic plan of the Graduate Program in Media and Technology
by reinforcing its mission to articulate research, development, and knowledge transfer,
generating public value in three fronts: competency-based training for the analysis of
interactive media; methodological innovation for laboratories, schools, and cultural
institutions; and governance support for creative ecosystems through reproducible metrics and
protocols.

Aligned with the United Nations Sustainable Development Goals, the thesis advances
SDG 4 (Quality Education) by offering instruments for continuing education and media-
technology literacy, supporting inclusive, evidence-based pedagogies. It addresses SDG 9
(Industry, Innovation and Infrastructure) by proposing engineering, usability, and continuous-
update criteria for interactive products and for the technical preservation of digital collections.
It contributes to SDG 10 (Reduced Inequalities) by consolidating accessibility directives in
interface design, control mapping, and audiovisual feedback, broadening participation across
diverse publics. It supports SDG 8 (Decent Work and Economic Growth) by mapping
opportunities in the creative economy and professional qualification in game design and
development. It strengthens SDG 11 (Sustainable Cities and Communities) by guiding
policies for the preservation of digital heritage and the creation of public repositories. Finally,
it incorporates SDG 3 (Good Health and Well-being) by structuring evidence and
recommendations to promote psychosocial well-being through community practices mediated
by games (communities of practice, esports events, cultural activities), combined with
protocols for healthy technology use (breaks, ergonomics, pedagogical mediation, and screen-
time guidelines). In sum, the study provides a technical-methodological basis for
policymakers, school networks, independent studios, and cultural institutions to integrate
science, technology, and creativity into their agendas, promoting quality education,

responsible innovation, and more inclusive and healthy sociotechnical environments.



Del Carlo Richene, Gabrielly
D345t Trés Etapas do Jogo : Uma Anélise das Tecnologias Midiaticas dos
Videogames e suas Experiéncias Interativas / Gabrielly Del Carlo
Richene. -- Bauru, 2025
170 p. @ il., tabs., fotos

Tese (doutorado) - Universidade Estadual Paulista (UNESP),
Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicacdo e Design, Bauru

Orientadora: Roberta Spolon

1. Videogames. 2. Tecnologias Mididticas. 3. Experiéncia

Interativa. 4. Cultura Digital. 5. Design de Jogos. I. Titulo.

Sistema de geracdo automatica de fichas catalograficas da Unesp. Dados fornecidos pelo autor(a).



Gabrielly Del Carlo Richene

Area de Concentragdo: Ambientes Midiaticos e Tecnolégicos

Linha de Pesquisa 2: Tecnologias Midiaticas

BANCA EXAMINADORA

Prof®. Dr". Roberta Spolon

Titular: Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao — UNESP Bauru/SP

Prof’. Dr”. Kelton Augusto Pontara Costa
Titular: Faculdade de Ciéncias — UNESP Bauru/SP

Prof. Dr*. Sarita Mazzini Bruschi
Titular: Universidade de Sao Paulo (USP) — ICMC/SSC — Sao Carlos/SP

Prof®. Dr. Wilson Massashiro Yonezawa

Suplente 1: Faculdade de Ciéncias — UNESP Bauru/SP

Prof. Dr. Rodolfo Ipélito Meneguette
Suplente 2: Universidade de Sao Paulo (USP) — ICMC/SSC — Sao Carlos/SP

Resultado: Aprovado.



oo UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

unesp®

ATA DA DEFESA PUBLICA DA TESE DE DOUTORADO DE GABRIELLY DEL CARLO RICHENE,
DISCENTE DO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM MIDIA E TECNOLOGIA, DA FACULDADE
DE ARQUITETURA, ARTES, COMUNICACAO E DESIGN - CAMPUS DE BAURU.

Campus de Bauru

Aos 02 de dezembro de 2025, as 14h, no(a) Sala virtual do Google Meet:
meet.google.com/fzh-ruth-sem, realizou-se a defesa de TESE DE DOUTORADO de
GABRIELLY DEL CARLO RICHENE, intitulada TRES ETAPAS DO JOGO: UMA ANALISE
DAS TECNOLOGIAS MIDIATICAS DOS VIDEOGAMES E SUAS EXPERIENCIAS
INTERATIVAS. A Comissao Examinadora foi constituida pelos seguintes membros:
Professora Doutora ROBERTA SPOLON (Orientador(a) - Participagao Virtual) do(a)
Departamento de Computagao / UNESP / Campus de Bauru - FC, Professor Doutor KELTON
AUGUSTO PONTARA DA COSTA (Participagao Virtual) do(a) Departamento de Computacao
/ UNESP / Céampus de Bauru - FC, Professora Doutora SARITA MAZZINI BRUSCHI
(Participacao Virtual) do(a) Departamento de Sistemas de Computacao / Universidade de
S&do Paulo - Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computagéo, Apds a exposigao pela
doutoranda e arguicao pelos membros da Comissao Examinadora que participaram do
ato, de forma presencial e/ou virtual, a discente recebeu o conceito final:__aprovada

_ . Nada mais havendo, foi lavrada a presente ata, que apds lida e aprovada, foi

assinada pelo(a) Presidente(a) da Comissdao Examinadora.

v Assinado de forma digital
nes A% por Roberta Spolon
u p Dados: 2025.12.02 15:58:33
-03'00
Professora Doutora ROBERTA SPOLON

Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagao e Design - Campus de Bauru
Av. Eng® Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14, 17033160
https:/iwww faac.unesp. bri#l/pos-graduac utorado/midi: wlog! orado/ - CNPJ: 48031918002925.




AGRADECIMENTOS

O presente trabalho foi realizado com o apoio da Coordenagao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior — Brasil (CAPES) — Codigo de financiamento 001.

Gratidao profunda e eterna a tudo o que possibilitou a oportunidade de obter esse titulo tao
esperado e batalhado.

Agradeco especialmente a Deus e a Nossa Senhora das Gragas, por terem ouvido minhas
oragdes e abengoado cada etapa do meu trajeto até sua conclusao.

Agradeco, de todo o coragdo: aos meus pais, a0 meu marido, aos meus filhos, aos meus
sogros, ¢ toda minha familia que me deram todo o suporte e apoio necessario para essa
conquista.

Agradecimento especial ao meu querido marido, Dizinho, que tanto se dedicou a cuidar das
criangas para que eu pudesse me voltar especialmente a pesquisa.

Nao menos importante, também gostaria de agradecer imensamente a minha querida
orientadora, professora Roberta, que foi tdo paciente e acolhedora em tantos momentos de
dificuldade que surgiram ao longo dessa trajetdria, ajudando em cada superacdo com seus
conselhos e orientagdes preciosas.

Agradeco a todos que participaram das publicagdes em coautoria comigo, bem como aos
professores e colegas de jornada no PPGMIiT, de modo geral. Cada aula, orientacdo e troca de
ideias foram essenciais para o aprimoramento de novas visdes, perspectivas ou tdo somente
iluminadoras em momentos necessarios.

Agradeco também aos meus colegas de trabalho e alunos da UEAP, pela parceria e paciéncia
na reta final, onde voltei a me dedicar mais a esta tese do que a qualquer outra coisa.
Agradego a cada participante do questionario, que dedicaram seus tempos para responder as
perguntas, e ao nosso cla Aegis Flames Gaming, que nasceu de um game MOBA (Pokémon
Unite) e hoje tornou-se uma grande familia constituida por lacos fortes, paixdao por jogar e

trabalhar nesse segmento.



RESUMO

Esta tese investiga os videogames como tecnologias mididticas que estruturam experiéncias
interativas complexas, nas quais aspectos técnicos, estéticos e culturais se inter-relacionam. A
pesquisa propde a técnica analitica inédita Trés Etapas do Jogo, composta pelas fases
Criagdo, Jogo e Vivéncia prolongada; concebida como modelo interpretativo capaz de
compreender a organizagdo de sistemas técnicos e simbodlicos nos jogos digitais, bem como
suas temporalidades de uso e circulagdo. De carater exploratorio, a investigacdo adota
metodologia quali-quanti, fundamentada em revisdo bibliografica e na aplicacdo de
questionario estruturado junto a 100 jogadores e colecionadores de videogames, entre 20 ¢ 40
anos, publico representativo da continuidade e atualizacdo das praticas interativas. Os
resultados demonstram que os videogames, enquanto tecnologias midiéticas, operam de forma
transversal na produgdo de sentido e na consolidagdo de repertorios técnico-culturais,
sustentando comunidades ativas ao longo de décadas. A técnica das Trés Etapas mostrou-se
eficaz para interpretar os processos de design, criacdo e recepcdo dos jogos, revelando
padrdes de interacdo vinculados a evolugdo tecnologica e a experiéncia interativa. Como
contribuicdo, o estudo amplia o campo das midias e tecnologias ao oferecer um modelo
metodoldgico replicavel em diferentes contextos analiticos, aplicavel a cultura digital, ao
design de jogos e as comunidades interativas. Por fim, a pesquisa abre perspectivas para
abordagens transdisciplinares futuras, envolvendo areas como psicologia, ciéncias sociais,

esportes eletronicos e estudos do design.

PALAVRAS-CHAVE: videogames; tecnologias midiaticas; experiéncia interativa; cultura

digital; design de jogos.



ABSTRACT

This thesis investigates video games as media technologies that structure complex interactive
experiences, in which technical, aesthetic, and cultural dimensions intertwine. It introduces
the original analytical technique Three Stages of the Game, comprising the Creation, Play,
and Extended Experience phases; conceived as an interpretative model to understand how
digital games organize technical and symbolic systems across different temporalities of use
and circulation. Employing an exploratory quali-quantitative methodology, the research is
grounded in bibliographic review and a structured survey conducted with 100 players and
collectors aged between 20 and 40, a demographic representing the continuity and renewal of
interactive practices. The results demonstrate that video games, as media technologies,
operate transversally in the production of meaning and the consolidation of technical-cultural
repertoires, sustaining active communities over decades. The Three Stages technique proved
effective in interpreting design, creation, and reception processes, revealing interaction
patterns linked to technological evolution and interactive experience. As a contribution, the
study expands the field of media and technology by offering a replicable methodological
model applicable to digital culture, game design, and interactive communities. Finally, it
opens opportunities for future transdisciplinary research involving fields such as psychology,

social sciences, electronic sports, and design studies.

KEYWORDS: video games; midiatic technologies; interactive experience; digital culture;

game design.
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1.INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o crescimento exponencial da industria de jogos digitais,
marcado pelo langcamento massivo de titulos e pela consolidagdo de grandes eventos globais,
transformou os videogames em um dos fenomenos mididticos mais expressivos do século
XXI. Mais do que simples entretenimento eletronico, 0s jogos atuam como ecossistemas
complexos que articulam linguagens audiovisuais, infraestruturas técnicas, redes
colaborativas e dindmicas sociais. Nessa perspectiva, podem ser compreendidos como
tecnologias mididticas que operam na convergéncia entre técnica, cultura e comunicacao,
constituindo sistemas formais compostos por regras, agdes e feedbacks que produzem
significados a partir da interagdo do jogador com o ambiente simulado (Salen; Zimmerman,
2004).

O impacto cultural e social dos videogames evidencia-se na sua capacidade de
atravessar geracdes, plataformas e estilos de consumo, configurando préticas de engajamento
que extrapolam o ludico. Ao lado da sofisticagdo técnica, os jogos constroem narrativas,
estimulam habilidades cognitivas, fomentam comunidades e contribuem para a formagdo de
repertorios culturais (Rogers, 2012; Salen; Zimmerman, 2004). Como destacam Jenkins
(2009), Bogost (2010) e Manovich (2001), os jogos digitais funcionam como linguagens
hibridas que integram cddigos computacionais, estética visual e acdo performativa,
possibilitando experiéncias emergentes de pertencimento e participagao.

Este trabalho ndo adota uma leitura normativa voltada a validar “efeitos” positivos ou
negativos dos videogames. O recorte foi o de uma perspectiva macro, que compreende 0s
jogos como um ecossistema tecnomididtico articulado em trés ambientes interdependentes:
producdo (infraestruturas, ferramentas e decisoes de design), jogabilidade (interagdao humano-
sistema, regras e interfaces) e circulagdo/continuidade (plataformas, comunidades e
reconfiguragdes por relancamentos, patches e remakes). Portanto, privilegia-se a andlise de
como condic¢des tecnoldgicas e escolhas de design organizam a experiéncia e sustentam a
permanéncia dos jogos ao longo do tempo, sem reduzi-la a juizos de valor.

A problematica que orienta esta pesquisa reside na auséncia de modelos tedrico-
metodoldgicos capazes de explicar como os avangos tecnologicos dos videogames sustentam,
ao longo do tempo, a continuidade das comunidades de jogadores e a atracdo de novas

geragdes. Diante desse cendrio, compreende-se que o videogame deve ser analisado nao
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apenas como produto técnico ou cultural, mas como processo evolutivo que articula
dimensdes de criagdo, interacdo e permanéncia no ecossistema mididtico.

Entretanto, mesmo diante desse cenario de expansao tecnologica e cultural, levantou-
se a hipotese de que seria necessario desenvolver uma técnica capaz de oferecer uma nova
leitura dos videogames em duas escalas de analise: uma perspectiva abrangente, que observa
o fendmeno em sua totalidade, e outra focal, que detalha seus diferentes momentos de
existéncia. Assim, propde-se nesta tese uma abordagem inédita, estruturada em etapas, que
considera a criagdo, a experiéncia interativa e a vivéncia prolongada dos jogos, mostrando
como essas dimensdes se conectam na constituicdo de repertorios, comunidades e praticas

culturais.

1.1 Problema de Pesquisa

Diante desse cenario, formula-se o problema que orienta esta pesquisa: compreender,
de forma integrada, os diferentes momentos que estruturam a experiéncia com os videogames,
desde sua criagdo e desenvolvimento, passando pelo ato de jogar, até a vivéncia prolongada
em praticas culturais e sociais. A questdo central reside no fato de que, embora haja avancos
significativos nos estudos recentes, as investigacdes ainda se apresentam de modo
fragmentado, privilegiando ora o design de jogos, ora a imersao do usuario, ora os impactos
sociais e cognitivos. Essa fragmentacao dificulta uma compreensdo ampliada do fendmeno,
sobretudo em um contexto no qual os videogames operam como tecnologias mididticas
complexas, capazes de sustentar comunidades, repertorios e praticas de longa duragdo.

Pesquisas como as de Flanagan e Nissenbaum (2018), Gomez et al. (2019), Bezerra
(2021) e Bomfim (2023) contribuem ao explorar aspectos relevantes da interacao, dos valores
incorporados nos jogos e das dimensdes sociais e culturais do jogar. No entanto, permanecem
em aberto as tentativas de constru¢do de um modelo metodoldgico unificado, que permita
compreender a experiéncia do jogador em sua totalidade técnica e cultural. E nesse ponto que
esta pesquisa propoe e introduz uma técnica inovadora, “Trés Etapas do Jogo”, desenvolvida
pela autora como resposta a essa lacuna tedrica, a fim de analisar o percurso dos videogames
em diferentes escalas, tanto no nivel de sua concepgdo técnica quanto nas formas de interagao

e nas praticas de vivéncia prolongada que se consolidam em torno deles.
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1.2 Hipotese

A hipotese formulada ¢ de que, ao articular dimensdes técnicas e simbodlicas em um
mesmo modelo, ¢ possivel compreender a experiéncia do jogador de maneira holistica,
superando as abordagens fragmentadas e oferecendo um enquadramento que explica a
permanéncia e expansao das comunidades de jogadores.

E nesse ponto que este trabalho se posiciona em relagdo ao estado da arte. Como
contribuicdo inédita desta pesquisa, foi desenvolvida a técnica analitica ‘Trés Etapas do Jogo’,
concebida pela autora a partir das hipoteses iniciais e das evidéncias empiricas obtidas ao
longo do estudodiagramado na Figura 1, composta pelas fases de criagdo, ato de jogar e

vivéncia prolongada.

Figura 1 - Infografico ilustrando a técnica Trés Etapas do Jogo.

PROGRAMACAO)
NARRATIVAS

Etapa 1 DESIGN

CRIANDO 0 JOGO

Trés Etapas
do Jogo

IDENTIDADE; LUDICO
MEMORIAS IMERSAO
EXPERIENCIAS VIVENCIAS

Fonte: Elaborado pela autora.

Como apropria Figura 1sugere, a hipotese formulada parte de uma leitura em duas
escalas: na perspectiva macro, observam-se trés dimensdes coexistindo em um mesmo
universo: o dos videogames; na perspectiva micro, cada uma dessas dimensdes ¢ analisada
como etapa distinta, organizada em trés momentos interdependentes. A primeira corresponde
a criacdo e ao desenvolvimento dos jogos; a segunda refere-se ao ato de jogar e a experiéncia
interativa; e a terceira abrange a expansao e a vivéncia dos jogos enquanto cultura, memoria

técnica e praticas de colecionismo.
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1.3 Objetivos da Pesquisa

O objetivo geral desta pesquisa consistiu em investigar de que maneira a evolugdo
tecnologica dos videogames influencia a constru¢ao da experiéncia do jogador, tomando
como objeto empirico a franquia Pokémon e utilizando como ferramenta analitica a técnica
denominada “Trés Etapas do Jogo”. Além de aplicar a técnica, buscou-se também
fundamentar a hipdtese de que cada uma das Trés Etapas (criagdo, ato de jogar e vivéncia
prolongada) constitui uma dimensao observavel e interdependente da experiéncia com jogos
digitais, de modo a consolidar sua pertinéncia como recurso metodologico para o campo de
midias e tecnologias.

Essa técnica, detalhada no Capitulo 3, estrutura-se em trés momentos
interdependentes: a criacdo técnica e estética dos jogos, o ato de jogar como experiéncia
interativa mediada e a vivéncia prolongada manifestada em praticas culturais e repertdrios
compartilhados (Schell, 2019; Murray, 2003).

De forma mais especifica, a pesquisa buscou:

a) Mapear tendéncias recorrentes na relagdo entre jogadores e jogos digitais, ao longo

das ultimas décadas, em consonancia com as analises de Jenkins (2009) sobre
praticas participativas e de Featherstone (2009) sobre consumo simbolico e
comunidade de fas;

b) Aplicar a técnica “Trés Etapas do Jogo” como ferramenta interpretativa, de modo a
identificar padrdes e recorréncias nas praticas de uso, apropriagdo e engajamento
relatadas por jogadores e colecionadores;

c) Analisar de que maneira a evolucdo tecnologica da franquia Pokémon, com foco
em Pokémon Scarlet & Violet, contribui para a experiéncia do jogador,
evidenciando como determinadas escolhas de design e solugdes tecnoldgicas
favorecem a manuten¢do de comunidades de longa duragdo e a incorporagdo de
novas geracoes de jogadores;

d) Avaliar a contribuicdo da técnica “Trés Etapas do Jogo” como modelo
metodolégico para os estudos em midias e tecnologias, discutindo sua
aplicabilidade tanto em pesquisas académicas quanto na pratica de design de jogos
digitais;

e) Propor um enquadramento interpretativo para a experiéncia ludico-digital que
integre as dimensoes técnicas, interativas e culturais, consolidando a pertinéncia da

técnica como contribuicdo tedrico-metodologica original ao campo.
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Portanto, os objetivos apresentados orientaram a investigacao tanto no nivel empirico
quanto no tedrico-metodologico, evidenciando que a nova técnica “Trés Etapas do Jogo” nao
se limita a interpretar a experiéncia com videogames, mas propdoe um enquadramento original

que amplia o repertério de abordagens disponiveis nos estudos em midias e tecnologias.

1.4 Justificativa e Objeto Empirico

Nas ultimas décadas, a industria de videogames consolidou-se como um dos
segmentos mais dindmicos das industrias criativas, com forte capacidade de inovagdo técnica,
alcance global e impacto cultural (Rogers, 2012). Esse dinamismo nao se restringe a
indicadores econdmicos: os jogos digitais estruturam praticas de produgdo e circulagdo de
conteudo, narrativas transmidia e formas de sociabilidade mediada por redes, compondo um
ecossistema tecno comunicacional de alta complexidade.

A escolha da franquia Pokémon como objeto empirico decorre de sua longevidade e da
comprovada capacidade de adaptagdo tecnologica ao longo de quase trés décadas. Desde o
langamento de Pokémon Red & Green em 1996, no Japado, até o titulo mais recente previsto
para outubro de 2025 (Pokémon Z-A), a série tem se mantido relevante e assegurado uma base
intergeracional de jogadores.

Trata-se de uma propriedade intelectual paradigmatica para observar criagao,
experiéncia de uso e vivéncia prolongada em escala global, na medida em que combina
evolugdo de design e engenharia de software/hardware (do 2D ao 3D, até¢ o mundo aberto de
Pokémon Scarlet & Violet) com uma infraestrutura de circulagdo cultural (animacgdes, TCG,
competicoes, lojas oficiais) capaz de sustentar praticas recorrentes de engajamento.

Como recorte operacional, esta tese toma Pokémon Scarlet & Violet como eixo
analitico para:

1.  Examinar condigdes técnico-estéticas de producao (Etapa 1);
ii.  Analisar mecanicas, interface e feedbacks na experiéncia de jogar (Etapa 2); e
iii.  Observar formas de continuidade material e simbodlica associadas a vivéncia
prolongada — incluindo artefatos e espacos de consumo especializado, a
exemplo da Pokémon Center na Figura 2 (Etapa 3).
Esse recorte alinha o objeto empirico a técnica Trés Etapas do Jogo, permitindo tratar

de modo integrado dimensdes técnicas, interativas e culturais.
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1.5 Metodologia da Pesquisa

Esta pesquisa adota uma abordagem exploratdria de carater quali-quanti, articulando
procedimentos qualitativos e quantitativos de modo complementar (Flick, 2009; Creswell,
2010). Esse desenho ¢ adequado para fendmenos ainda pouco investigados ou carentes de
modelos interpretativos consolidados, como ¢ o caso da técnica “Trés Etapas do Jogo”,
desenvolvida especificamente para esta tese a partir da identificagdo de lacunas conceituais na
literatura sobre jogos digitais.

O processo investigativo foi conduzido em trés momentos, ilustrados na Figura 2:

a) Revisdo bibliografica: conforme Marconi e Lakatos (2002), realizou-se
a sistematizacdo do referencial tedrico, contemplando literatura sobre tecnologias
midiaticas, game design, interatividade e praticas culturais no contexto dos jogos
digitais. Esse levantamento fundamentou a formulagcdo da técnica e orientou a
construgdo do instrumento de coleta de dados.

b) Elaboracdo e aplicagio do questionario: desenvolveu-se um
questionario estruturado, composto por 22 questdes (21 objetivas e uma aberta).
Inicialmente, a amostra prevista contemplava jogadores e colecionadores de
videogames nascidos entre 1985 e 1995. Entretanto, diante do baixo indice de
participacdo na primeira rodada de divulgagdo, o publico-alvo foi ajustado para
colecionadores assiduos de videogames, selecionados em comunidades e redes
sociais especializadas.

c) Tratamento e andlise dos dados: as respostas fechadas foram
submetidas a procedimentos de estatistica descritiva, a fim de identificar
tendéncias e padrdes quantitativos na amostra; as respostas abertas foram
examinadas por meio de andlise de contetido (Bardin, 2016; Richardson, 1999),
visando interpretar recorréncias e significados atribuidos pelos jogadores. Essa
triangulagdo entre técnicas qualitativas e quantitativas permitiu observar, de forma

empirica, a manifestacdo das trés etapas no cotidiano dos participantes.
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Figura 2- Diagrama de metodologia da pesquisa.

FLUHOIMETODOTOGICO)]
w|;$e|l|u'|

Revisao

BIBLIOGRAFICA

ESTATISTICA
FEUNDAMENTAGAG, 22 QUESTOES DESCRITIVA
TEORIGA 100 PARTICIPANTES

+
ANALISE DE
CONTEUDO

Fonte: Elaborado pela autora.

Dessa forma, a combinagao metodologica sustenta a aplicagdo da técnica “Trés Etapas
do Jogo” em duas frentes:
i.  Fornecendo indicadores numéricos que apontam a recorréncia de
determinados comportamentos e praticas; e
ii.  Oferecendo interpretagcdes qualitativas que contextualizam tais
comportamentos no campo das midias e tecnologias.
Essa estratégia fortalece o cardter inédito da proposta, pois ndo apenas descreve
fendomenos, mas também consolida um modelo analitico aplicavel e replicavel em diferentes

contextos de estudo sobre videogames.

1.6 Contribuicdes Esperadas

A pesquisa busca oferecer um modelo tedrico-metodologico inédito, aplicavel ao
campo das midias e tecnologias, que articula dimensdes técnicas, interativas e culturais da
experiéncia com videogames. No plano académico, contribui para ampliar os referenciais de
analise de jogos digitais como sistemas sociotécnicos. No plano aplicado, fornece subsidios
para o design e o desenvolvimento de jogos, evidenciando como escolhas tecnologicas

impactam a experiéncia interativa e a sustentabilidade cultural de franquias de longa duracao.
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1.7 Organizacio da Tese

Esta tese esté estruturada da seguinte forma:

e Capitulo 2 — Estado da arte e revisdo bibliografica sobre midias, tecnologia ¢ jogos
digitais;

e Capitulo 3 — Analise da evolucao tecnologica e midiatica da franquia Pokémon;

e Capitulos 4 — Fundamentacdo empirica da técnica e metodologica da técnica “Trés
Etapas do Jogo”

e Capitulo5 — Analise dos questionarios;

e Capitulo 6 — Consideragdes finais, destacando contribui¢des académicas e aplicadas,

bem como perspectivas para trabalhos futuros.
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2. REVISAO DE LITERATURA: EVOLUCAO DOS JOGOS DIGITAIS E A
EXPERIENCIA INTERATIVA

2.1 Introducao

A interatividade constitui o eixo central na evolucdo dos videogames. Pesquisas
dedicam espago inicial a historia da criagcdo dos primeiros consoles e jogos digitais (Rabin,
2011; Rogers, 2012), destacando os marcos que contextualizam o desenvolvimento
tecnoldgico desde os primeiros experimentos até a complexidade atual.

Mais do que uma sequéncia cronologica de avangos técnicos, trata-se de compreender
como os jogos digitais deixaram de ser apenas formas de entretenimento para assumirem
multiplos papéis enquanto tecnologias midiaticas. Esses avangos possibilitaram sua aplicacao
em diversas areas, como educagdo, treinamento, arte, psicologia e saude; e evidenciaram o
potencial dos videogames como recursos interativos e comunicacionais capazes de fomentar

novas formas de engajamento e aprendizagem (Giaxa et al., 2019).

2.2 Marcos historicos e transformacoes tecnologicas

E comum que pesquisas sobre videogames dediquem uma segdo inicial a histéria da
criagdo dos primeiros consoles e jogos digitais, como observado em Rabin (2011) e Rogers
(2012). Para esta abertura de capitulo, serdo abordados os principais marcos da evolug¢do dos
jogos digitais, utilizando os autores citados anteriormente para contextualizar o
desenvolvimento da tecnologia desde suas primeiras manifestacdes até sua complexidade
atual.

A intengdo ¢ compreender ndo apenas a sequéncia cronoldgica dos avangos técnicos,
mas também como os jogos deixaram de ser meramente uma forma de entretenimento para
assumirem multiplos papéis enquanto tecnologias midiaticas. Esses avancos possibilitaram
sua aplicagdo em diversas areas, como educacdo, treinamento, arte, psicologia e satide. Nesse
contexto, os videogames passaram a ser explorados como recursos interativos e
comunicacionais, permitindo novas formas de engajamento e aprendizagem. Um exemplo
disso ¢ a pesquisa de Giaxa (et al., 2019), que investigou o uso de jogos como ferramenta
terapéutica no processo de hospitalizag¢ao infantil.

Em geral, assim como Rogers (2012), Rabin (2011), dentre outros pesquisadores
analisam a origem dos videogames, ha um consenso de que os primeiros experimentos

surgiram entre as décadas de 1950 e 1960. No inicio desse periodo, os primeiros jogos foram
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desenvolvidos com finalidades académicas e experimentais, sendo, em grande parte, restritos
a sistemas computacionais de grandes universidades, como o Massachusetts Institute of
Technology (MIT) (Rogers, 2012, p. 27).

Os primeiros desenvolvedores de videogames eram, em sua maioria, cientistas e
engenheiros ligados a instituicdes militares e a laboratdrios de computacdo universitarios.
Segundo Rogers (2012, p. 27), esses profissionais incluiam funcionarios do Brookhaven
National Laboratory e estudantes de universidades como o MIT. Os jogos criados nesse
periodo possuiam graficos rudimentares ou eram puramente textuais, como OXO (1952),
Spacewar! (1962), na Figura 4, ¢ Colossal Cave Adventure (1976), sendo exibidos em telas

monocromaticas de osciloscopios, conforme pode ser visto na Figura 3.

Figura 3 - Tela monocromatica de osciloscopio rodando o game Spacewar!

o TR

Fonte: Wikipedia. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Spacewar!. Acesso em: 24 de fev. 2025.

J& na leitura de Rabin (2011, p. 4), em 1958, William Higinbotham, entdo chefe da
Divisdo de Instrumentacdo do Brookhaven National Laboratory, desenvolveu Tennis for Two,
um dos primeiros experimentos interativos reconhecidos como videogame. Criado como parte
de uma iniciativa para tornar as exposi¢des cientificas do laboratorio mais atrativas ao
publico, o jogo foi implementado em um computador analdgico conectado a um osciloscopio,
apresentando uma simulacdo de uma partida de ténis com perspectiva lateral.

A interacdo permitia que dois jogadores rebatessem a bola, cuja trajetoria era
influenciada por simulagdes fisicas realistas. Apesar da auséncia de elementos que hoje sdao
essenciais em uma gamificagdo, como um sistema de pontuacdo e de efeitos sonoros
convencionais, Tennis for Two demonstrou o potencial da interatividade digital e foi bem

recebido pelos visitantes. No entanto, Higinbotham ndo reconheceu a relevancia de sua
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criacdo dentro do contexto da evolugdo dos videogames, € o experimento permaneceu restrito
ao ambiente académico e cientifico da época.

Ja na leitura de Rabin (2011, p. 4), o primeiro marco histérico na criacdo de
videogames foi o trabalho de William Higinbotham, fisico do Brookhaven National
Laboratory. Em 1958, ele desenvolveu Tennis for Two' (Figura 4), um dos primeiros
exemplos de um jogo eletronico interativo, com o objetivo de tornar mais dindmicas as
exposicdes cientificas anuais do laboratorio. Como explica o autor, Higinbotham buscava um
meio de engajar os visitantes, que anteriormente demonstravam pouco interesse em exibicoes

estaticas, e concebeu um jogo que simulava uma partida de ténis em um osciloscopio.

Figura 4 - Tennis for Two.
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Fonte: Reddit. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/cassettefuturism/comments/1eos8kk/the tennis_for two first video game/?rdt=64747
. Acesso em 24 de fev. 2025.

Tennis for Two representa um marco na historia dos videogames ao demonstrar, ainda

que de forma experimental e restrita ao meio académico, o potencial da interatividade digital.
A principal contribuicao de Higinbotham foi transformar esse conceito em um jogo interativo
para dois jogadores. Abaixo, podemos conferir um trecho da obra onde aborda como foi essa

recepcao do jogo pelo publico, assim como o desfecho do game:

!Confira o gameplay de Tennis for Two neste link de YouTube: Tennis for Two - The Original Video
Game (The Dot Eaters): https://www.youtube.com/watch?v=6PG2mdU _i8k



32

A exibi¢cdo ndo alcangou o publico certo para causar impacto, e assim ¢
registrado na histéria como um incidente isolado. Foi como se o avido tivesse
sido inventado, mas ninguém reconheceu a significancia ou teve o interesse
para impulsionar a ideia. Apos o outono de 1959, Tennis for Two foi
desmontado e substituido por novas exibi¢des no ano seguinte (Rabin, 2011,

p. 5).

Apesar de atrair centenas de visitantes, a demonstragdo nao teve impacto significativo
na evolu¢do da industria, pois ndo alcangou o publico adequado para impulsionar seu
desenvolvimento comercial ou tecnologico. Assim como ocorre com muitos jogos modernos,
a inovacdo por si s6 ndo garante continuidade, e Tennis for Two acabou sendo desmontado
em 1959, tornando-se um experimento isolado que, embora pioneiro, nao influenciou
diretamente os rumos da industria dos videogames naquele momento.

Poucos anos depois, na década de 1960, Steve Russell, estudante do MIT, desenvolveu
Spacewar!, um dos primeiros jogos a influenciar diretamente o mercado de videogames
comerciais. Considerado um marco na historia da industria, Spacewar! serviu de inspiracao
para a criacdo do primeiro videogame arcade (ou fliperama, ilustrado na Figura 6), Computer
Space, lancado em 1971 por Nolan Bushnell e Ted Dabney, fundadores da Atari (Rogers,
2012). O desenvolvimento desse jogo evidenciou o potencial comercial dos videogames e

contribuiu para a consolidagdo do setor nas décadas seguintes.

Figura 5 - Computer Space, o fliperama das antigas.

Fonte: Reddit (Computer Space Arcade Game). Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/NewWaveToys/comments/1csaz2v/computer_space arcade game/?tl=pt-
br&rdt=39188. Acesso em: 11 de jan. 2025.
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O arcade ¢ um dos quatro tipos de videogames, caracterizado por ser um equipamento
que integra o televisor e o controlador em uma estrutura Unica, geralmente um gabinete de
grandes dimensdes (Figura 5). De acordo com Santaella e Feitoza (2009, p. 42), os trés tipos
de videogames sao: computador, console e arcade.

No entanto, como essa referéncia data de 2009, periodo em que os jogos para
dispositivos moéveis ainda ndo tinham ampla popularidade, é possivel atualizar essa
classificagdo com base em Sampaio e Rodrigues (2012). Atualmente, com a diversificagdo
dos sistemas operacionais e a proliferagao de dispositivos moveis, configura-se uma nova e
quarta categoria: o mobile, que abrange jogos desenvolvidos para tablets, celulares e outros
dispositivos portateis ou moveis, e uma outra ainda, a quinta categoria, que seria a VR (virtual
reality), ou os Oculos de realidade virtual.

Os elementos detalhados acima estdo ilustrados na Figura 6, para melhor entendimento
visual:

Figura 6 - Os cinco tipos de videogames da atualidade.
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Fonte: Elaborado pela autora.

As primeiras interagdes proporcionadas pelos videogames eram relativamente simples,
restritas a comandos basicos e representacdes graficas rudimentares, conforme exemplificado
pela interface apresentada na Figura 4 e 5. Essa simplicidade reflete as limitacdes
tecnologicas existentes no periodo, além do estagio inicial dos conhecimentos sobre interagdao
e experiéncia do usuario. Esses aspectos estavam em desenvolvimento, conforme apontado
por Rogers (2012) e Rabin (2011), que discutem os primordios desse segmento da historia dos

videogames.
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Ao compararmos as interfaces iniciais com aquelas encontradas em jogos
contemporaneos, como os do género MMORPG, que dispde de multiplos elementos visuais,
textuais e sonoros para a experiéncia e interacdo do usuario, € possivel observar um
expressivo avango no design e na complexidade das interagdes. Enquanto os primeiros jogos,
como exemplificado na Figura 4 e 5, limitavam-se a comandos basicos, como uma simples
simulagdo de pingue-pongue, jogos atuais demandam multiplas formas de interagdo
simultaneas, por meio de mais elementos graficos, sonoros e dinamismos diversos, como
dialogar via chat e movimentar um personagem ao mesmo tempo etc.

Como exemplo na modalidade MMORPG, Ragnarok Online (Gravity, 2002) apresenta
uma interface que permite ao jogador executar multiplas a¢des de forma simultdnea, como
movimentar a personagem, interagir em tempo real por meio do chat integrado, acompanhar
informagdes de batalhas e monitorar habilidades especificas, conforme ilustrado na Figura 8.

Em outras palavras, a interface traz um conjunto multimidia, ou seja, um composto
entre imagens, sons, botdes de acdo e outros elementos animados de interatividade e
raciocinio, como trouxe Cardoso (2022, p. 87): “a interface ¢ composta de um conjunto de
elementos que tornam possivel ao usuario, ou jogador, ver, ouvir e interagir com as
informagdes”.

Ainda que os exemplos pertencam a categorias distintas, ou seja, jogos de interfaces
simples de pingue-pongue comparados a um de MMORPG (nas Figuras 5 e 8§,
respectivamente), muitos anos afrente, essa comparagdo evidencia justamente a influéncia
direta da evolugdo tecnoldgica no aumento das demandas de interagdo dos usuarios com os
videogames, como comparado abaixo.

No passado, o modo offline (sem conexdao em rede) possibilitava que os jogadores
compartilhassem simultaneamente a mesma tela durante a partida. Com o avanco da
tecnologia, os jogos passaram a oferecer diferentes configuragdes de exibi¢do, permitindo
tanto o uso de tela dividida quanto a experiéncia individual em dispositivos distintos. No
exemplo apresentado, cada participante acessa a partida em seu proprio computador, com as
telas posicionadas lado a lado (Figura 7), o que evidencia a evolucdo dos modelos de

interagdo e de acessibilidade nos videogames contemporaneos.
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Figura 7 - Captura de tela do usudrio Soraal’Thor em Ragnardk Online (Gravity, 2002).
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Fonte: Forum Play Ragnar6k Online. Disponivel em:
https://forum.playragnarokonlinebr.com/index.php?/topic/65003 -screenshot-poste-seu-mercen%C3 %A 1rio-e-
evolu%C3%A7%C3%B5es/. Acesso em: 24 de fev. 2025.

Ao longo do tempo, a evolucdo do hardware e do sofiware permitiu a criacdo de
mundos virtuais cada vez mais complexos, mas também exploram cenarios detalhados, os
usuarios tomam decisdes que influenciam a narrativa e interagem em tempo real com outros
participantes. Esse avanco ndo ocorreu de maneira linear, mas foi impulsionado por inovagdes
como o aprimoramento do processamento grafico, a implementagdo de inteligéncia artificial e
a ampliagcdo da conectividade online, fatores que redefiniram as possibilidades interativas dos
videogames.

Essas transformacdes estdo alinhadas com as reflexdes de Pierre Lévy em Cibercultura
(1999), ao discutir como a cultura contemporanea se desenvolve a partir das tecnologias
digitais. Além disso, a gamificagdo, conceito abordado por Santaella (org., 2018), destaca
como os jogos instigam a curiosidade, a competitividade e a cooperacdo, ampliando seu
potencial educacional e engajador. Dessa forma, a evolucdo tecnologica dos videogames nao
apenas aprimorou suas mecanicas, mas também expandiu seu impacto para além do
entretenimento, influenciando diferentes areas do conhecimento e da sociedade.

Ademais aos aspectos técnicos, a interatividade nos videogames também esta
diretamente ligada as mudancas no design e nas mecanicas de jogo. A tecnologia
desempenhou um papel fundamental na evolucdo do design de interagdo, um campo
interdisciplinar que se desenvolve a partir da convergéncia de diferentes areas do

conhecimento (Barreto, 2018).
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Para acompanhar e aprimorar esse processo evolutivo, o design de interagdo depende
ndo apenas da computacdo, mas também de disciplinas como “psicologia, ergonomia e
ciéncias sociais” (p. 23), entre outras. Nesse contexto, ¢ fundamental compreender a relagdo

entre o design de interagao e a engenharia de software, como detalha o autor a seguir:

Enquanto o design de interacdo se preocupa com o desenvolvimento de um
design que seja facil de usar, intuitivo e que possibilite ao usudrio uma boa
experiéncia no processo de interagdo, a engenharia de software se preocupa
com a relacdo de qualidade de software, processos de desenvolvimento e
estruturagdo do sistema. Assim, podemos dizer que uma area complementa a
outra (Barreto, 2018, p. 23).

Ou seja, a evolucdo do design de interacdo e da engenharia de software ocorre de
forma interdependente, pois cada avango técnico em uma dessas areas impulsiona o
desenvolvimento da outra. Enquanto a engenharia de software possibilita sistemas mais
estaveis e acessiveis, o design de interagdo direciona esses sistemas as necessidades
cognitivas e sensoriais dos usudrios. Essa relacdo mutua sustenta o aprimoramento constante
das tecnologias mididticas, nas quais desempenho técnico e experiéncia de uso se
desenvolvem de maneira integrada.

A medida que os sistemas foram se atualizando ao longo dos anos, os jogos passaram
a oferecer experiéncias mais imersivas, aproximando a interacdo digital da percepcao real do
jogador, como pode ser observado na evolugdo das imagens mostradas ao longo do texto.
Elementos como fisica avancada, narrativas ramificadas e interfaces intuitivas tornaram-se
essenciais para essa evolugao.

Nesse contexto, a interatividade passou a desempenhar um papel central na constru¢io
da experiéncia de jogo, conceito amplamente discutido por Schuytema (2016), que aborda o
game design como um estudo completo para a criagdo de experiéncias envolventes. Com isso,
torna-se necessario aprofundar a compreensdao sobre a experiéncia interativa nos jogos

digitais, tema que sera explorado a seguir.

2.3 Evolucao tecnoldgica e a transformacio da experiéncia do jogador
Logo no inicio deste capitulo, foi abordada a trajetéria dos videogames, desde seus
primeiros experimentos até sua consolidacdo como uma industria global, destacando a

evolucdo das interfaces e mecanicas de jogo. No entanto, para compreender plenamente o
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impacto dessa transformagao, ¢ necessario analisar os videogames nao apenas como sistemas
interativos, mas como produtos inseridos na logica da midia e da tecnologia.

A partir deste ponto, o foco se voltara sobre materiais e inovagdes que impulsionaram
a industria, moldando os rumos do desenvolvimento tecnoldgico e expandindo a influéncia
dos jogos digitais para além do entretenimento. Os fliperamas (ou arcades), que se
consolidaram como um marco na popularizacdo dos videogames, podem ser vistos como uma
extensao direta das primeiras experiéncias interativas desenvolvidas em instituigdes de ensino
e pesquisa, como o MIT, onde jogos como Spacewar! (Figura 4, ao inicio do capitulo) foram
criados para explorar o potencial da computacao grafica.

Essa transi¢do do ambiente académico para o mercado de entretenimento foi essencial
para estruturar a industria e preparar o terreno para a ascensdo dos proximos consoles. Rogers
(2012) traz um panorama importante sobre a historia dos videogames, focando nos games do
tipo arcade, tendo em vista que eram sistemas bem grandes com seu proprio hardware de
jogo, ou seja, televisor e controlador em um unico gabinete.

No entanto, do ponto de vista comercial, o problema consistia justamente neste. Era
muito grande para ser comercializado em larga escala, o que tornara um elemento de acesso a
locais como bares (p. 28), similar as lanhouses e cyber cafés (p. 30) que tivemos nos tempos
contemporaneos. Ou seja, um local onde seria possivel jogar e se socializar por meio de varios
videogames nesta categoria.

Embora seja um restaurante temadtico, a Figura 8 ilustra um exemplo semelhante ao
que Rogers (2012) descreve nos trechos anteriores. Atualmente, a inser¢do de fliperamas e
videogames em restaurantes e bares contemporaneos € com tematicas de games ou geeks, ou
nao, configura-se como uma estratégia de atrair ndo apenas jogadores assiduos, mas também

simpatizantes do universo gamer para um ambiente nostalgico, acolhedor e descontraido.
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Figura 8§ - OldSchool Pinball Experience, em Sdo Paulo.

Fonte:Localcine. Disponivel em: https://www.localcine.com/spaces/old-school-pinball-experience.
Acesso em: 30 de ago. 2025.

Tanto Rogers (2012) quanto Luz (2010) apontam o Computer Space (1971),
desenvolvido por Ted Dabney e Nolan Bushnell em parceria com a Nutting Associates, como
o primeiro arcade comercial. O aparelho tornou-se pioneiro na criagdo da industria de jogos
eletronicos operados por moedas, mas sua recepcao foi limitada.

Como observa Luz (2010, p. 27), “era uma midia nova, num novo contexto € com uma
interface também nova: muita novidade para uma midia nascente como o videogame”. A
complexidade dos controles e a falta de familiaridade do publico contribuiram para o baixo
desempenho comercial. Esse insucesso levou Dabney e Bushnell a fundar a Atari em 1972,
marco fundamental na consolidagdo da industria dos videogames.

A medida que os arcades se tornaram um fenémeno cultural consolidado nos anos
1980, a diversificagao dos gabinetes de jogos refletiu a necessidade de atender a diferentes
perfis de jogadores e aprimorar a experiéncia interativa. O design dessas maquinas passou a
considerar aspectos como ergonomia, imersdo e aproveitamento do espago nos
estabelecimentos. Nesse contexto, trés estilos de gabinetes (Figura 10) se destacaram e
dominaram os fliperamas da época, variando em estrutura e proposta de interacdo com o
jogador:

Durante os anos 1980, trés estilos de maquinas de jogos dominaram os
arcades: verticais (gabinetes nos quais o jogador fica na frente dele enquanto
joga), mesas cocktail (jogos arcade em cima de pequenas mesas, permitindo
ao jogador sentar enquanto joga) e cockpits (elaborados gabinetes de jogo



39

que permitem ao jogador montar ou sentar para melhorar ainda mais a
experiéncia de jogo) (Rogers, 2012. p. 29).

Na figura 9, o autor traz ilustragdes de diferentes modalidades para o fliperama
(ou arcade). O gabinete vertical ¢ mais comum de ser visto em casas de games e bares,
ao passo em que cockpits e cocktails sdo mais comuns em casas de fliperama,
geralmente presentes em Shopping Malls e locagdes especificas de jogos eletronicos

para entretenimento.

Figura 9 - Videogames da modalidade arcade.

Gabinete Vertical Mesa Cocktail Cockpit

Fonte: Rogers (2012, p.29).

A empresa Atari, nos anos 1970, revolucionou o mercado ao popularizar os consoles
domésticos e os arcades, transformando os videogames em uma industria de entretenimento
consolidada. O Atari 2600 (Figura 10), lancado em 1977, foi o grande destaque da empresa,
estabelecendo um modelo de negdcios baseado em cartuchos intercambidveis e permitindo a
diversificacao do catalogo de jogos.

Esse console se tornou referéncia na época e ainda hoje ¢ lembrado como um marco na
historia dos videogames. Seu impacto na massificagdo dos jogos eletronicos foi amplamente
estudado por autores como Montfort e Bogost (2009), que destacam sua relevancia na
formacdo do mercado global de jogos digitais. Rogers (2012) também o cita como um
exemplo de console doméstico de sucesso, que trouxe novas atragdes ao setor, funcionando
como a “espinha dorsal de um novo hibrido de parque de diversdes/arcade, cheio de jogos

virtuais e atracdes interativas” (p. 30).
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Figura 10 - Atari 2600.

Fonte: Museu Alter Data. Disponivel em: https://museualterdata.com.br/acervo/atari-2600/. Acesso em: 12
de mar 2025.

Juntamente aos fliperamas, os consoles foram a solugdo para que todos pudessem ter
seus dispositivos em suas casas, através da conectividade de um televisor que pudesse
transmitir a imagem do sistema. “Um console ¢ uma plataforma de jogo que pode ser usada
em casa. Um microprocessador faz funcionar o dispositivo eletronico, que entdo envia um
sinal de video para a TV ou o monitor ao usuario” (Rogers, p. 31).

Portanto, a evolugdo dos videogames sempre esteve atrelada ao avanco das tecnologias
mididticas, ampliando as possibilidades de imersdo e experiéncia interativa. Desde os
primeiros experimentos em laboratorios académicos até a consolidacdo do mercado de
arcades e consoles, a combinagdo entre hardware € software permitiu que os jogos digitais se

tornassem uma das midias mais influentes da atualidade (Jenkins, 2022).

2.4 Nintendo e Sega: da rivalidade a eternidade

Diversas empresas e inovagdes foram fundamentais para a consolidagdo da industria
de videogames, como Sega e Nintendo (Harris, 2014), impulsionando seu desenvolvimento
tecnoldgico e ampliando sua influéncia para além do entretenimento. No que tange, inclusive,
a essas duas empresas, a obra “Console Wars”, de Blake J. Harris (2014), apresenta a
rivalidade entre Sega e Nintendo vivenciou nas décadas de 80 a 90 como um dos principais
motores da inovagdo na industria dos videogames.

Enquanto a Nintendo consolidava sua hegemonia com franquias de enorme apelo e um
rigido controle sobre desenvolvedores terceirizados, a Sega, sob a lideranca de Tom Kalinske,
apostou em uma abordagem mais agressiva, voltada para um publico mais velho e uma

identidade ousada.
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Essa disputa ndo apenas elevou o padrdo dos jogos e consoles da época, mas também
impulsionou estratégias de marketing icOnicas, como a campanha "Sega faz o que
Nintendon’t". Na figura 11, “Genesis faz o que a Nintendo ndo faz” em trocadilho na lingua
inglesa. Os consoles da Sega tinham nomes diferentes dependendo da regido: Mega Drive no
ocidente, Genesis no oriente.

Essa busca constante por diferenciacdo e engajamento fez com que ambas as empresas
inovassem em tecnologia, design e experiéncia interativa, resultando no desenvolvimento de

hardwares mais potentes e franquias memoraveis para sempre.

Figura 11 — Propaganda da Sega contra Nintendo.

GENESIS DOES
WHAT

NINTENDON'T.

Fonte: Reddit. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/nostalgia/comments/lii7q3/genesis_does_what nintendont/. Acesso em: 12 de mar
2025.

Ironicamente, essa intensa rivalidade evoluiu ao longo dos anos para uma relagdo de
colaboragdo, permitindo que personagens outrora concorrentes, como Mario e Sonic (na
Figura 12), coexistam e até protagonizem jogos em parceria, algo impensavel no auge da
disputa entre as duas gigantes. Jogos consagrados no mercado e na Nintendo, como Super
Smash Bros., que retine varios personagens de varias franquias, majoritariamente da Nintendo
e, atualmente, criou parcerias com a Square Enix e outras franquias fora da Nintendo para
agregar personagens consagrados do mercado, como Cloud Strife de Final Fantasy VII — o

Sonic também est4 incluso nesse game, desde a versao para Nintendo Wii (2008).
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Figura 12 - Jogos de Mario e Sonic nos games contemporaneos da Nintendo.

Fonte: Nintendo. Disponivel em: https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/mario-and-sonic-at-the-
olympic-games-tokyo-2020-switch/. Acesso em: 12 de mar de 2025.

2.5 Regras e estrutura dos jogos: do conceito ludico a interacio digital

Por fim, a disputa entre Nintendo e Sega nos anos 1990 ndo se limitou apenas ao
mercado e a inovagdo tecnoldgica, mas também ao aprimoramento da experiéncia do jogador.
Tanto o Super Nintendo Entertainment System (Nintendo, 1990) quanto o Sega Mega Drive
(Sega, 1990) ofereceram experiéncias distintas, mas igualmente marcantes, com trilhas
sonoras icOnicas que exploravam ao maximo suas capacidades de 4udio e jogabilidades
memoraveis, em uma vasta variedade de jogos que se tornaram classicos.

Tal argumento, ao destacar duas personagens icOnicas que marcaram geragdes
especificas, jogadores que vivenciaram os anos 80 ¢ 90 e cresceram com jogos de Mario e
Sonic, constituiu um ponto de observagdao que fundamenta a questdo central desta pesquisa.
Compreender a experiéncia desenvolvida, absorvida e mantida pelo jogador ao longo do
tempo permite identificar os fatores que fortalecem sua conexdo com esses titulos, levando-os
a continuar apreciando tanto os jogos cldssicos quanto os novos lancamentos das mesmas
franquias.

Esse vinculo duradouro despertou o interesse da autora em investigar como a evolucao
dos videogames contribui para a formagdo e manuten¢do da comunidade de fas. Assim, surge
0 questionamento: o que nesse ambiente sustenta o desejo continuo de jogar e, em muitos
casos, leva ao colecionismo de itens antigos e novos? Para responder a essa questdo, ¢
necessario compreender os elementos que tornam a experiéncia do jogador mais do que um
ato isolado de entretenimento.

A experiéncia do jogador ¢ um fator central para compreender a evolugdo da industria

dos videogames, pois reflete diretamente como as inovagodes tecnoldgicas e as mudancas na
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interatividade impactaram o engajamento e a forma de jogar ao longo das décadas. Estudos do
MIT, como apontam Rogers (2012) e Luz (2010), indicam que toda melhoria nos jogos
dependeu da interagdo e reacao do publico, tornando a experiéncia interativa um elemento-
chave no desenvolvimento da midia.

Aqueles que hoje estdo na faixa dos 30 a 40 anos testemunharam essa transformagao,
desde os primeiros arcades e consoles domésticos até as plataformas conectadas e imersivas
da atualidade. Para os nascidos nas décadas de 1980 e 1990, a infancia foi marcada pela
consolidagdo dos videogames como uma das principais formas de entretenimento digital.
Jogos da era Super Nintendo e Sega Mega Drive ndo apenas inovaram tecnicamente, mas
estabeleceram experiéncias imersivas e desafiadoras que se tornaram referéncias dentro do
imaginario coletivo.

A complexidade dos desafios e a necessidade de repeticao para alcangar o sucesso
diferenciavam esses titulos dos jogos contemporaneos, exigindo tentativa e erro, aprendizado
continuo ¢ dominio da jogabilidade, como fundamenta Juul ao afirmar que “Os jogos sdo
projetados para nos fazer sentir incompetentes e, em seguida, nos oferecem uma maneira de
trabalhar para alcancar a competéncia” (Juul, 2013, p. 2, tradug@o nossa).

Essa relacdo continua entre jogador e jogo fortaleceu o engajamento e sustentou a
conexao com determinadas franquias a longo prazo, seja por meio do consumo, da cole¢ao ou
da interacdo continua com esses titulos. A pesquisa realizada nesta tese busca avaliar esse
impacto por meio da andlise de dados coletados em questionarios, evidenciando que a
familiaridade com essas evolugdes tecnologicas influencia diretamente a forma como esses
jogadores interagem com os videogames na atualidade.

Ao longo do tempo, a forma como determinados momentos de jogo sdo registrados e
associados ao design, a interatividade e a progressdo dos desafios contribuiu para a
consolidacdo do conhecimento sobre a experiéncia do jogador. Autores como Huizinga
(2019) apontam o jogo como um espago de interagdo estruturado por regras e desafios, em
que a participagao ativa do jogador define o sentido da acdo. Nessa mesma dire¢do, Salen e
Zimmerman (2004) concebem o sistema de regras como a base que articula a experiéncia
ludica e organiza as possibilidades de interacdo. Esses conceitos serdo retomados e
aprofundados ao longo desta tese, a medida que se examinam as dimensdes técnicas e
comunicacionais que sustentam o design dos videogames contemporaneos.

A experiéncia do jogador ultrapassa o ato de interagir mecanicamente com o sistema.

Salen e Zimmerman (2012) destacam que, embora as regras constituam a estrutura formal de
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um jogo, ¢ a relacdo estabelecida pelos jogadores com essas regras que efetivamente da vida
ao sistema, transformando-o em uma experiéncia dindmica e significativa. Esse entendimento
refor¢a que os jogos ndo se configuram apenas como sistemas fechados, mas como ambientes
interativos nos quais as regras definem o fluxo da experiéncia, delimitam acdes possiveis e
criam os desafios que estruturam a progressdo — como restringir o espago de movimento de
um personagem ou atribuir diferentes resultados a combinagdes especificas de comandos.

Isso abre caminhos para discutir um aspecto fundamental dessa tecnologia midiatica:
as regras do jogo. Na obra Mapa do Jogo, Santaella e Feitosa (2009) apresentam a tabela de
Jesper Juul (apud, 2013), que sistematiza os conceitos sobre regras debatidos ao longo dos
ultimos anos. Essa abordagem amplia a compreensdo sobre como as regras estruturam a
experiéncia ludica e como foram evoluindo desde os primeiros estudos sobre o brincar,
conceito inicialmente cunhado por Huizinga (2019), posteriormente, melhorado pela otica de

Caillois (1961), e assim, sucessivamente pelos pesquisadores subsequentes.

Tabela 1 - Sobre regras do jogo.

FONTE DEFINICAO

Johan Huizinga (1950, p. 13) “... uma atividade livre, conscientemente
tomada como ‘ndo-séria’ e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual
nao se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e
temporais proprios, segundo uma certa
ordem e certas regras. Promove a
formagao de grupos sociais com tendéncia
a rodearem-se de segredos e a
sublinharem sua diferenca em relagdo ao
resto do mundo por meio de disfarces ou

outros meios semelhantes.”

Roger Caillois (1961, p. 10-11) “[o jogo] € uma atividade que ¢

essencialmente: livre (voluntaria),
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separada (no tempo e espago), incerta,
improdutiva, governada por regras, ficticia

(faz-de-conta).”

Bernard Suits (1978, p. 34)

“Jogar um jogo ¢ se engajar em uma
atividade dirigida para causar um estado
especifico de ocorréncias, usando somente
meios permitidos por regras, onde as
regras proibem meios mais eficientes em
favor de meios menos eficientes, € onde
tais regras sao aceitas apenas porque elas

tornam possivel tal atividade.”

Avedon& Sutton-Smith (1981, p. 7)

“No seu nivel mais elementar, podemos
definir jogo como um exercicio de
sistemas de controle voluntario, nos quais
ha uma oposi¢ao entre forcas, confinado
por um procedimento e regras, a fim de

produzir um resultado ndo estavel.”

Chris Crawford (1981, Capitulo 2)

“Eu percebo quatro fatores comuns:
representacdo [um sistema formal
fechado, que subjetivamente representa
um recorte da realidade], interagao,
conflito e seguranca [o resultado do jogo ¢
sempre menos severo do que as situagdes

que o jogo modela].”

David Kelley (1988, p. 50)

“Um jogo ¢ uma forma de recreacao
constituida por um conjunto de regras que
especificam um objeto (objetivo) a ser
almejado e os meios permissiveis de

consegui-lo.”

Salen& Zimmerman (2003, p. 96)

Um jogo ¢ um sistema no qual jogadores
engajam-se em um conflito artificial,
definido por regras, que resultam em um

resultado quantificavel.”
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Fonte: Santaella; Feitoza, 2009, p. 10.

A anédlise de Jesper Juul (2003, apud Santaella; Feitoza, 2009) sobre as definigdes de
jogos evidencia um processo de sintese conceitual que reflete diretamente a evolugao dos
videogames como tecnologia mididtica. Ao reorganizar as multiplas defini¢des historicas,
Juul justifica a estrutura dos jogos com base em alguns pontos, como as regras, a mensuragao
de resultados, e no vinculo interativo do jogador com o sistema. Sua abordagem demonstra
como os videogames expandiram sua complexidade mecanica e narrativa sem perder sua
esséncia estrutural.

Essa evolucdo nao ocorreu isoladamente, mas sim, impulsionada por avangos
tecnologicos que redefiniram a experiéncia do jogador ¢ a maneira como a interatividade se
desenvolve nos jogos digitais, como pode ser observado na evolucdo grafica da franquia
Tomb Raider (Eidos Interactive, 1996), apresentada na Figura 13. Dessa forma, para
compreender plenamente a relacdo entre tecnologia e experiéncia do usudrio, ¢ necessario
examinar as inovagdes que transformaram a forma como os jogadores interagem com o0s
videogames, desde os primeiros experimentos digitais até as plataformas conectadas da

atualidade.

Figura 13 - Evolu¢do no design da personagem Lara Croft, protagonista da conhecida
franquia Tomb Raider.

Fonte: Combo Infinito. Disponivel em: https://www.comboinfinito.com.br/principal/games-dos-anos-70-ate-
os-dias-atuais-muita-coisa-evoluiu/. Acesso em: 14 de mar. 2025.

Notoriamente, pode-se concluir que os avancos tecnoldgicos no meio dos games
geram impactos interessantes no entretenimento. Inclusive, tal avanco também abriu espaco

para o uso de elementos de design de jogos no contexto educacional.
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O design educacional em jogos ndo se limita apenas a estética visual, mas fundamenta-
se no uso estratégico das regras para potencializar o aprendizado, incorporando elementos
como narrativa, sistemas de pontuagdo e progressao para promover engajamento na educagao
(Santaella; Nesteriuk; Fava, 2018). Esse processo, conhecido como gamificacdo (ou
gamification), explora a loégica dos videogames para aumentar a participagdo ¢ motivagao dos
usuarios em ambientes de ensino.

Esse aspecto sera aprofundado no préoximo subcapitulo, que explora como a tecnologia

dos videogames influencia a interagdo e a experiéncia do usuario em diferentes contextos.

2.6 Revisao de literatura sobre tecnologia e experiéncia do jogador

A bibliografia sobre a experiéncia do usudrio comegou a emergir juntamente com 0s
lancamentos dos primeiros consoles, entre as décadas de 1970 e 1980, impulsionada por
publicagdes da MIT Press, editora vinculada a Universidade de Massachusetts.

Naquele periodo, assim como ainda ocorre atualmente, os videogames eram
considerados uma tecnologia emergente, uma midia poderosa capaz de promover diferentes
formas de engajamento, tanto na interagdo entre jogadores quanto na relagdo homem-maquina
— um conceito explorado no pos-humano, segundo Tavares (2006). Esse cenario fomentou
estudos sobre imersdo e experiéncia interativa, aspectos essenciais para compreender a
evolucdo dos jogos digitais e seu impacto na cultura contemporanea.

A relacdo entre tecnologia e jogador nos videogames pode ser compreendida como
uma superficie de contato, onde diferentes realidades se articulam para criar a experiéncia
interativa. Em outras palavras, a intera¢do entre jogador e sistema, onde a tecnologia dos
videogames atua como um meio de transi¢do entre o digital e o humano. Como destaca Lévy
(1993, p. 111), “uma superficie de contato, de tradugdo, de articulagdo entre dois espagos,
duas espécies, duas ordens de realidade diferentes: de um codigo para outro, do analdgico
para o digital, do mecanico para o humano”.

Com esse destaque de Lévy e outros autores citados neste capitulo, o conceito acaba
sendo indiretamente explorado em diferentes discussdes, podendo ser conectado a tecnologia
mididtica dos videogames. Por exemplo, ao abordar os jogos, ¢ inevitavel recorrer a autores
como Huizinga e Caillois, que estruturam a compreensao sobre o que € o ludico e a ludicidade
nos jogos. Trabalhar com games significa lidar diretamente com esses conceitos, o que atrai a
atencdo de profissionais docentes e educadores, na busca por aplicar os fundamentos dos

videogames para promover maior engajamento em sala de aula.
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Embora a gamificagdo ndo seja o foco central desta pesquisa, seus conceitos derivam
diretamente dos mesmos estudos que fundamentam os videogames e, portanto, podem
contribuir para o debate. Meira ¢ Blikstein (2020) destacam, a partir de Leal e D’Avila
(2013), que a ludicidade pode ser compreendida sob trés perspectivas: como uma criagao
cultural, um estado de animo e um principio formativo essencial para a aprendizagem
significativa.

Esse entendimento se alinha diretamente ao conceito de circulo magico, de Huizinga
(2019), e a teoria do estado de fluxo (flow), de Csikszentmihalyi (2002), onde o envolvimento
do jogador ¢ tdo profundo que a imersdo na atividade gera a perda da noc¢do do tempo,
aumentando o foco € a motivacao intrinseca.

A imersdo proporcionada pelos jogos digitais, nesse sentido, ndo serve apenas ao
proposito do entretenimento. Ela também cria condi¢des favoraveis para processos de ensino
e aprendizagem, ao integrar elementos de design interativo com estratégias de gamificagdo e
metodologias baseadas na experiéncia. A combinagdo entre engajamento profundo e sistemas
de feedback em tempo real torna os videogames ambientes potentes para praticas
educacionais mediadas pela tecnologia.

Meira e Blikstein (2020) enfatizam que:

A natureza inventiva das tecnologias possibilita a mudanca do papel de
consumidor para autor. Para além da cultura de massa, em que o sujeito ¢é
apenas espectador, vivemos hoje uma cultura da participagdo, em que temos
em maos dispositivos que permitem a criagdo e o compartilhamento de
informagdes independentemente dos conglomerados de midia (p. 159).

De volta aos estudos envolvendo tecnologia e experiéncia de jogador, porém falando
de jogo necessariamente, a obra de Flanagan e Nissenbaum (2018) propde o conceito de
"design consciencioso" (p. 15), argumentando que "todos os jogos expressam e incorporam
“valores humanos" (p. 20). As autoras defendem que aspectos tecnologicos e estéticos, como
engine, narrativa, gameplay e trilha sonora, sdo projetados intencionalmente para transmitir
valores como cooperac¢ao, justica e empatia (p. 88).

Essa perspectiva fundamenta a influéncia da tecnologia mididtica nos videogames,
mas difere do foco desta pesquisa. Enquanto Flanagan e Nissenbaum (2018) analisam a
intencionalidade do design na transmissdo de valores, este estudo investiga como a evolugao
dos videogames impacta a experiéncia do jogador, explorando a influéncia da tecnologia e da
interatividade na permanéncia dos jogos e na construcao da cultura gamer.

A obra "Estudos Contemporaneos em Design de Jogos e Entretenimento Digital", de

Albuquerque (2019), discute diversos aspectos do universo gamer, como marketing, jogos
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indie, representatividade e violéncia nos games. Entre os capitulos, destaca-se "Art Games:
jogos digitais entre a arte e o entretenimento" (p. 75), que aborda o conceito de "apelo
emocional dos jogos" (p. 85) sob uma perspectiva comportamental.

Embora essa abordagem dialogue com a experiéncia do jogador, este estudo se
diferencia ao focar na influéncia da tecnologia e da interatividade na evolucdo dos
videogames. Em vez de analisar o impacto emocional dos jogos, a pesquisa investiga como o0s
avangos tecnologicos moldam a relacdo dos jogadores com os titulos ao longo do tempo,
influenciando a permanéncia dos jogos na cultura gamer.

Em outra obra, Mello (2016) explora a imagem como registro (p. 23) e analisa Valiant
Hearts (Ubisoft, 2014) como um estudo de caso sobre a forma como sua imagética e didlogos
representam a Primeira Guerra Mundial. O autor destaca a "teia comunicacional”, baseada nos
conceitos de reflexdo, refracdo e ressignificacdo (p. 25), para mostrar como os simbolos e a
jogabilidade podem adquirir novos significados ao longo do tempo.

A ressignificag@o da experiéncia do jogador ao longo do tempo reforga a influéncia da
evolucdo tecnoldgica na relagdo com os videogames, seja por meio da preservacdo de titulos,
remakes ou novas plataformas.

Em "Extra Lives: Why Video Games Matter", de Tom Bissell (2011), argumenta que a
experiéncia nos videogames € uUnica e irrepetivel, pois a interatividade e as escolhas do
jogador tornam cada gameplay singular. Ao passo em que Bissell enfatiza a impossibilidade
de reproduzir exatamente um momento de jogo, esta pesquisa explora como a repeti¢do e a
revisitagdo de um titulo ao longo do tempo podem ressignificar a experiéncia do jogador, seja
ao rejoga-lo anos depois ou por meio de remakes.

A obra "Masters of Doom", de David Kushner (2004), analisa acercado impacto
nostalgico de Doom (iD Software, 1993), um dos jogos mais iconicos dos anos 90, detalhando
seu desenvolvimento e sua influéncia na cultura gamer. O titulo, amplamente reconhecido por
sua atmosfera, graficos e jogabilidade inovadora, continua a evocar nostalgia entre jogadores
da época. Além disso, suas versdes remake e adaptagdes para consoles modernos possibilitam
uma analise comparativa relevante para esta pesquisa, permitindo investigar como a evolugao
tecnoldgica influencia a experiéncia e a memoria do jogador.

A obra "Game Feel", de Swink (2008), aborda questdes sentimentais, sobre a criacao
da sensacdo tatil e emocional nos jogos, focando no design de interacdo para tornar a
experiéncia do jogador mais envolvente e satisfatoria. O livro analisa como certos elementos,

tais quais a imersdo, a conexdo sensorial e a memorabilidade contribuem para uma
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experiéncia marcante e duradoura. Embora nao trate diretamente da constru¢ao da experiéncia
a longo prazo, seus conceitos ajudam a compreender como o design e a tecnologia dos jogos
influenciam a percepcao ¢ o engajamento do jogador, tornando a interagdo mais impactante e
significativa.

Em "A Realidade em Jogo", de Jane McGonigal (2012), explora como os videogames
funcionam como desafios que os jogadores aceitam voluntariamente para resolver problemas.
A autora propde que os jogos estimulam a superagdao pessoal e aprimoram habilidades ao
envolver os jogadores em desafios complexos e recompensadores.

A autora Lucia Maria Tavares trabalha os diferentes aspectos dos videogames em suas
obras, sendo que em "Design de Cendarios de Videogames" (2022) destaca a estética, o design
visual e a sonoplastia como elementos essenciais para a imersao e o encantamento do jogador.
A obra aborda como esses aspectos sao trabalhados para aprimorar a narrativa e a experiéncia
interativa, bem como discutir a relagao entre tecnologia e recepgdo do jogador na construgao
de mundos e personagens envolventes.

A obra "Serious Games" (2021), de Lucia Maria Tavares, explora os jogos aplicados
em contextos profissionais, como medicina, saide, educa¢do e jornalismo, combinando
entretenimento e aprendizado. O livro evidencia como os videogames deixaram de ser apenas
uma forma de lazer para se tornarem uma ferramenta de comunica¢do e conexao,
demonstrando seu impacto em diversas areas além do entretenimento.

No livro "Design de Personagens" (2011), de Lucia Maria Tavares, o papel do
personagem nos jogos digitais como o representante do jogador na constru¢do da narrativa e
da experiéncia interativa. O livro detalha as etapas de criacdo de personagens, abordando
tanto aspectos fisicos e psicoldgicos quanto o uso de softwares especificos e técnicas de
animagado. Voltado para estudantes, artistas e designers, a obra destaca a importancia de um
design bem estruturado para aprimorar a imersao e o engajamento do jogador no universo do
jogo.

Além da importancia técnica na criagao de personagens, esses elementos podem atuar
como mediadores da experiéncia do jogador, fortalecendo a conexdo com o mundo do jogo.
Personagens bem desenvolvidos ndo apenas enriquecem a imersao, mas também promovem
um engajamento significativo, tanto na relagdo entre jogador e jogo quanto na interagao entre
os proprios jogadores. Estudos recentes, como o publicado na revista internacional Meistudies
(2023), exploram o desenvolvimento de avatares pelos usuarios e os fatores que influenciam a

escolha de suas preferéncias fisicas.
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O estudo de Gomez et al. (2019), realizado na Universidade de Stanford, analisou
como a exposi¢cdo visual a Pokémon na infancia impacta a organizagdo do cortex visual em
adultos. Através de ressonancia magnética funcional, foi identificado que individuos com essa
experiéncia apresentam respostas corticais especificas aos personagens, cuja localiza¢ao esta
associada a excentricidade retinal vivenciada na infincia. Os achados indicam que a
exposicao repetida a estimulos visuais especificos pode influenciar a estrutura funcional do
cérebro ao longo da vida.

A tese de Bezerra (2021) investiga a interagdo social nos games, analisando como
adolescentes constroem significados por meio das experiéncias compartilhadas no jogo. O
autor destaca os videogames como "artefatos culturais" (p. 36), capazes de influenciar valores
e principios a partir das interagdes sociais ¢ das trocas de percepgdes e sentidos entre os
jogadores durante a experiéncia de jogo.

J& a tese de Ademario Santos Tavares (2022) utiliza neurociéncia e termografia por
infravermelho para analisar a experiéncia emocional dos gamers. O estudo investiga a
correlacdo entre autorrelatos e dados psicofisiologicos, avaliando as respostas emocionais de
usuarios ao interagirem com sistemas computacionais de conducdo veicular. A pesquisa,
baseada em ferramentas como eletroencefalograma e termografia facial, compara dados
fisiologicos e relatos subjetivos, explorando a influéncia de fatores como género e valéncia
emocional na usabilidade dos sistemas.

Ja na tese de Bomfim (2023), "Captura do Sensivel: Imaginario Socio-Espacial nos
Videogames", investiga como o imaginario social e espacial ¢ refletido e socializado por meio
dos jogos digitais. O estudo analisa como os jogadores, ao interagir com mundos ficcionais,
preenchem lacunas com suas proprias referéncias, influenciando e sendo influenciados pelas
representacdes digitais. A pesquisa destaca como os videogames podem moldar percepcdes
sociais e espaciais, naturalizando ou questionando relagdes dentro desses ambientes virtuais.

Na obra "The Well-Played Game", de Bernard De Koven (2013, [1978]), a relagdo
entre jogos e a experiéncia de vida, analisando a interagdo social e a modificacdo de regras
para tornar o jogo mais significativo. O autor argumenta que um jogo "bem-jogado"
representa a sintese entre o prazer da experiéncia e a adesdo as regras, promovendo exceléncia
e engajamento. A obra discute temas como trapaga, justica, mudangas nas regras € a conexao
entre jogar e viver bem, destacando como a qualidade da experiéncia de jogo pode fortalecer

vinculos e influenciar a percepc¢ao do jogador sobre o proprio ato de jogar.
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Apesar da ampla diversidade de abordagens sobre os jogos digitais, abrangendo
aspectos técnicos, estéticos, culturais e comunicacionais, observa-se que a literatura
especializada ainda carece de modelos analiticos que integrem essas dimensdes em uma
estrutura teorico-metodologica unificada. Nenhum dos estudos mapeados propde uma técnica
sistematizada capaz de articular, de modo continuo, as etapas de criagdo, pratica interativa e
permanéncia tecnoldgica dos jogos.

Essa auséncia de referenciais consolidados evidencia o problema central que motivou
esta pesquisa e fundamenta a formulagdo original da técnica “Trés Etapas do Jogo”,
concebida para preencher essa lacuna interpretativa e operacionalizar a analise do videogame

enquanto tecnologia midiatica em processo de evolugao.
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3. ESTUDO DE CASO: POKEMON SCARLET & VIOLET COMO TECNOLOGIA
MIDIATICA
Este capitulo serd dedicado a andlise do jogo Pokémon Scarlet & Violet, considerando

sua inser¢do tecnoldgica, elementos de design e impacto na vivéncia dos jogadores. Para
contextualizar essa analise, sera realizado um percurso ao longo dos langamentos principais
da franquia Pokémon, examinando, sob uma abordagem tedrica, a evolugdo tecnoldgica dos
jogos portateis da Nintendo até a chegada do Nintendo Switch. A intengdo é compreender
como esses processos de transformacgdo tecnologica impactaram a estrutura dos jogos e as

formas de interagdo e circulagdo da comunidade de jogadores ao longo dos anos.

3.1. A evolucio tecnologica da franquia Pokémon

Desde seu lancamento em 1996 no Game Boy (Nintendo, 1989), a franquia Pokémon
consolidou-se como um dos mais expressivos fenomenos mididticos interativos do século
XXI. Tal projecao nao se deve apenas a ampla circulagdo cultural da marca, mas, acima de
tudo, a sua notavel capacidade de reconfiguracdo tecnologica ao longo das geragdes de
consoles e plataformas (Kent, 2001).

Como aponta o autor, “o que ninguém poderia prever, nem mesmo dentro da propria
Nintendo, era que a empresa ndo apenas havia publicado um jogo, mas iniciado uma nova
industria em torno dessa propriedade intelectual” (Kent, 2001, p. 566).

Na Figura 14, confere-se as ilustracdes das capas de Pokémon Green e Red, langados

unicamente no Japao, consolidadas como as primeiras versdes da franquia Pokémon.

Figura 14 - Capas dos cartuchos para Game Boy, as versdes de Pokémon Green e Pokémon
Red, respectivamente.

GAMEBOY.
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Fonte: Bulbapedia. Disponivel em:
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Pok%C3%A9mon_Red and Green Versions. Acesso em: 13 abril
2025.
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Os primeiros jogos da franquia Pokémon langados foram Pokémon Red e Pokémon
Green (Game Freak, 1996), desenvolvidos para o console portatii Game Boy (Nintendo,
1989), sendo que a versdao Green foi disponibilizada exclusivamente no mercado japonés.
Posteriormente, em 1998, os titulos foram retrabalhados e traduzidos com o apoio técnico de
Satoru Iwata®, resultando nas versdes Pokémon Red e Pokémon Blue para o langamento no
Ocidente.

Na sequéncia, foi langada Pokémon Yellow (Game Freak, 1998), uma versdo
aprimorada com graficos otimizados, coloridos e compatibilidade com o Game Boy Color
(Nintendo, 1998), incorporando elementos visuais inspirados na adaptacdo televisiva da
franquia, disponibilizada tanto no Oriente quanto no Ocidente.

As informagdes historicas sobre os langamentos e adaptagdes das primeiras versoes
foram consultadas em portais especializados no universo dos videogames, como Bulbapedia,
Eurogamer e Reino do Cogumelo (nota de rodapé). Bulbapedia, Reino do Cogumelo e
Eurogamer constituem fontes de carater jornalistico ou comunitiario, amplamente
reconhecidas entre jogadores, colecionadores e pesquisadores do universo gamer. Embora ndo
sejam referéncias académicas stricto sensu, sdo consideradas repositorios relevantes de
informacao historica e factual sobre franquias e consoles, frequentemente utilizadas em
estudos de cultura gamer e em pesquisas de midia e tecnologia pela confiabilidade e
abrangéncia de seus registros.

Na figura 15, ilustram-se as capas das versdes que foram langadas no ocidente, tendo
em vista que as primeiras versdes japonesas, Green e Red, ndo foram traduzidas e lancadas

para a regido.

’Fonte:  Bulbapedia  (https:/bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Satoru_Iwata), Reino do  Cogumelo
(https://www.reinodocogumelo.com/2016/01/versoes-ocidentais-de-pokemon-red-blue.html), Eurogamer.pt
(https://www.eurogamer.pt/satoru-iwata-foi-vital-para-o-lancamento-de-pokemon-no-ocidente).



https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Satoru_Iwata
https://www.reinodocogumelo.com/2016/01/versoes-ocidentais-de-pokemon-red-blue.html
https://www.eurogamer.pt/satoru-iwata-foi-vital-para-o-lancamento-de-pokemon-no-ocidente
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Figura 15 - As versdes Pokémon Blue e Pokémon Red, nas capas langadas para o ocidente
(Estados Unidos), respectivamente.
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Fonte: Bulbapedia. Disponivel em:
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Pok%C3%A9mon Red and Blue Versions. Acesso em: 13 abril 2025.

A franquia Pokémon, originalmente intitulada Pocket Monsters no Japdo, foi
concebida pela desenvolvedora independente Game Freak, que apresentou o projeto a
Nintendo em meados da década de 1990. A ideia central, elaborada por Satoshi Tajiri,
envolvia a criagdo de um universo no qual criaturas ficticias pudessem ser capturadas,
treinadas e trocadas entre jogadores.

A proposta foi apresentada a Nintendo no momento em que Shigeru Miyamoto, o
renomado e lendéario game designer da empresa e criador de Mario, buscava um titulo que
aproveitasse os cabos Game Link (na Figura 17) do Game Boy (Nintendo, 1989), uma
tecnologia ja existente, mas ainda sem um uso expressivo em termos de interagcdo entre
jogadores. Esse contexto ¢ detalhado por Kent (2001, p. 566), ao afirmar que:

Uma empresa externa chamada Game Freak foi responsavel por criar o
conceito original de Pokémon e apresenta-lo a Nintendo em um momento em
que Shigeru Miyamoto — criador de Mario — buscava um jogo que
permitisse aos jogadores do Game Boy trocar itens utilizando os cabos Game
Link. Miyamoto assumiu a supervisdo do projeto por parte da Nintendo,
acompanhando sua transformac¢dao em um RPG completo voltado ao publico
infantil, ambientado em um universo no qual criangas capturam e treinam
monstros amigaveis para, posteriormente, colocd-los em competicdes. Para
incentivar a troca entre jogadores, a Nintendo langou duas versdes distintas
do cartucho, Red e Green, cada uma com um conjunto exclusivo de criaturas.

Assim, a unica maneira de obter os 151 monstros disponiveis era por meio de
trocas entre 0s jogos.

Com o apoio de Miyamoto, o projeto evoluiu para uma modalidade RPG (jogo de
turnos) voltado ao publico infantojuvenil, centrado em batalhas entre criaturas e na troca de

monstros como mecanica essencial. Para viabilizar esse sistema, a Nintendo lancou duas
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versdes distintas do jogo, cada uma contendo um conjunto parcial dos 151 monstros
disponiveis.

A estrutura foi estrategicamente pensada para estimular a interagdo social mediada
pela tecnologia, uma vez que a uUnica forma de completar a cole¢do era por meio da troca
entre versdes distintas do cartucho (Kent, 2001; Serebii.net, 2024). Assim, esse sistema
desencadeou uma intensa movimentagdo entre jogadores, que passaram a se reunir para
realizar trocas presenciais, consolidando uma das primeiras experiéncias de conectividade
social em jogos portateis.

Na figura 16, uma imagem com o cabo Game Link na caixa e sua ilustracdo,

idealizado por Miyamoto:

Figura 16 - Caixa com o kit cabo game link, responsavel por criar conexao entre os
dispositivos de console portatil Game Boy.

Fonte: Fandom (Consoles). Disponivel em: https://consoles.fandom.com/pt-br/wiki/Cabo_Game Link. Acesso
em: 13 abril 2025.

Na Figura 17, € possivel conferir um exemplo do cabo Game Link da Figura 16 em
uso e conectando dois consoles portateis de Game Boy Color, em uma interface ambiente
especifica onde a opcdo de realizar trocas entre Pokémons torna-se viavel. Ou seja, para
efetivar o feito, € preciso de ativar o recurso sob consentimento dos dois jogadores portadores
do game e do console. O recurso tecnologico ndo se realiza ao acaso, apenas sob requisito do

usuario.
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Figura 17 - Consoles portateis Game Boy Color conectados pelo cabo Game Link enquanto
rodam o game de Pokémon para realizar trocas.

Fonte: Shopee. Disponivel em: https://shopee.com.br/Cabo-Game-Link-Adaptador-Game-Boy-Color-Gb-Gbc-
Gbp-Gbl-Multiplayer-1.347837593.15948899105. Acesso em: 13 abril 2025.

O Game Boy, console portatil lancado pela Nintendo em 1989, operava com
tecnologia de 8 bits e apresentava limitagdes técnicas que condicionaram diretamente a
estética visual dos primeiros jogos da franquia Pokémon. Seus graficos monocromaticos, a
baixa resolugdo e a simplicidade dos sprifes, na Figura 18, impunham restri¢des tanto no
detalhamento dos cendrios quanto nas animacdes. Um sprite em videogames ¢ um elemento

grafico bidimensional utilizado para representar personagens, objetos ou efeitos em cena.

Figura 18 - Sprites de Pokémon RBY.
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Fonte: Reddit. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/6¢q7vt/original pok%C3%A9mon_sprites of the avatars/. Acesso
em: 18 de jun. 2025.
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Uma limitagdo importante a ser considerada era que a tela do console ndo possuia luz
propria. Ou seja, ela precisava de um ambiente iluminado para tornar possivel de observar o
que estivesse acontecendo na tela do dispositivo. Essa tecnologia foi implementada anos
depois, em um sucessor chamado Game Boy Advance SP, ao qual sera discutido no préximo
subcapitulo..

Apesar disso, 0 Game Boy destacou-se por sua proposta de portabilidade eficiente e
durabilidade, consolidando-se como um marco no consumo de jogos em multiplos contextos
espaciais. Como ressalta Kent (2001, p. 441), "o Game Boy ndo era tecnologicamente
impressionante, mas era barato, portatil e resistente, o que o tornou uma escolha popular entre
os consumidores". Esse conjunto de fatores permitiu que jogos de estrutura relativamente
simples, como Pokémon, se tornassem experiéncias acessiveis e engajadoras para um publico
amplo, a ponto de transformar a franquia em um fenémeno global.

Os primeiros titulos langados para o Game Boy atingiram marcas expressivas de
vendas: Pokémon Red, Green & Blue somaram cerca de 31,38 milhdes de unidades
comercializadas, enquanto Pokémon Yellow alcangou aproximadamente 14,64 milhdes de
unidades no mesmo periodo (NeoGAF, 2015). Esses numeros consolidaram a série como uma
das mais bem-sucedidas da histéria dos videogames, demonstrando sua capacidade de
articular simplicidade técnica, portabilidade e engajamento cultural.

Mesmo dentro dessas limitagdes, Pokémon foi projetado como um RPG com duas
formas predominantes de interacdo. A primeira envolvia a exploracdo dos mapas do jogo,
com o objetivo de capturar e treinar os Pokémon até o nivel maximo (podendo evoluir do
level 1 até o level 100), enfrentando lideres de ginasio, a Elite dos Quatro (uma espécie de
boss) e o campedo (o final boss) para conquistar o titulo de mestre (zerar o jogo). A segunda
forma centrava-se nas batalhas por turnos, nas quais a progressdo por niveis era elemento
fundamental para o fortalecimento das criaturas.

O sucesso de Pokémon Red e Blue foi tdo significativo que revitalizou as vendas do
Game Boy na América do Norte, conforme Kent (2001, p. 442) descreve: "a popularidade de
Pokémon deu ao Game Boy uma segunda vida, expandindo seu ciclo de mercado muito além
do previsto originalmente pela Nintendo."

Esse modelo, apesar de tecnicamente simples, estabeleceu uma logica de progressao
baseada em repeticdo, estratégia e acimulo de experiéncia, componentes que se tornariam

estruturantes ao longo de toda a franquia, ilustrados na Figura 19.
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Figura 19 - Capturas de tela distintas das duas opgdes predominantes de jogabilidade de
Pokémon Yellow. As telas estdao coloridas pois a versao Yellow comporta coloragao e sprites
melhorados.
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Fonte: Kotaku. Disponivel em: https://kotaku.com/games/pokemon-yellow-version-special-pikachu-
edition/gallery/slides/2. Acesso em: 13 abril 2025.

O sistema de trocas entre cartuchos de diferentes versdes, implementado desde a
primeira geragdo de Pokémon (1996), constitui uma estratégia socio-técnica projetada para
estimular a interagdo entre jogadores. Essa mecanica, presente de forma continua até os titulos
mais recentes da franquia, Scarlet & Violet (Game Freak, 2025), reforca a 16gica de conexdo
interpessoal mediada por tecnologia.

Conforme discutido por Gordon (2012), os Alternate Reality Games exemplificam
como sistemas tecnologicamente mediados e distribuidos em multiplas plataformas podem
ampliar a escala espacial, temporal e social das interagdes ludicas. Embora Pokémon ndo se
configure formalmente como um ARG, sua estrutura de conectividade, inicialmente via cabos
fisicos e, posteriormente, por redes digitais (Figura 20), compartilha a mesma premissa:
fomentar experiéncias coletivas sustentadas por recursos técnicos que atravessam suportes €

temporalidades.
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Figura 20 — Interface do modo online, onde o sistema de troca e batalhe de Pokémon se
realiza entre amigos ou rede do servidor do game.
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Fonte: CriticalHits. Disponivel em: https://criticalhits.com.br/games/pokemon-scarlet-e-violet-como-
batalhar-e-trocar-com-os-amigos/. Acesso em: 13 abril 2025.

Da primeira geragao até os titulos lan¢ados para o console portatil Game Boy Advance
(Nintendo, 2001), os jogos da franquia Pokémon dependiam do cabo Game Link para
viabilizar batalhas e transferéncias entre jogadores. Com a chegada do Nintendo DS (2004) e
de suas versdes subsequentes, Nintendo DS Lite (2006), Nintendo DSi (2008) e Nintendo
3DS (2011), esse sistema passou por uma reformulacdo significativa: as interacdes
multiplayer foram progressivamente migradas para conexdes via rede wi-fi, eliminando a
necessidade de dispositivos fisicos de conex@o e introduzindo uma nova légica de
emparelhamento baseada em servidores e infraestrutura de rede integrada as plataformas.

Na Figura 21, ¢ possivel conferir todos os cartuchos lancados até a versdo Scarlet e
Violet, onde até a versao Pokémon Emerald (5° cartucho na segunda linha, langado em 2004)

fazia o uso do cabeamento. A partir dai, todos utilizam conexao remota.
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Figura 21 - Uma fotografia de colecionador e usuario “PioneerRaptor” com todos os

cartuchos dos jogos do RPG de Pokémon até 2025.

Fonte: Reddit. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/16vt822/pok%C3%A9mon_game_collection/. Acesso em: 13 abril
2025.

A portabilidade deve ser compreendida ndo apenas como um processo entre consoles,
mas como um diferencial tecnologico que reconfigura a experiéncia de jogo ao expandi-la
para além dos limites do ambiente particular. Para Deghi (2014, p. 17), “de maneira geral,
portabilidade é a capacidade de uma aplicacdo ser transferida para outro ambiente de
processamento com nenhuma modificacdo ou com um nimerominimo de modificagdes”.

No que tange a portabilidade de software, Deghi complementa: “com a evolugdo e
diversificacdo de plataformas, fixas e moveis, torna-se cada vez mais necessario que esses
softwares possam ser adaptados a situagdes e plataformas distintas” (2014, p. 18). Em outras
palavras, esse conceito foi sendo adaptado conforme as demandas e inovagdes do mercado,
permitindo que a experiéncia de gameplay ndo se limitasse apenas ao jogador em seu
ambiente de conforto, mas que se expandisse para o acesso a0 mundo exterior como parte
integrante da sua jornada no jogo.

Dispositivos como o Game Boy (Nintendo, 1989) ndo apenas viabilizaram a execugdo

de jogos em multiplos contextos espaciais, como também transformaram a légica de acesso e

engajamento dos usuarios. Conforme salientam Salen e Zimmerman (2004), o jogo digital


https://www.reddit.com/r/gaming/comments/16vt822/pok%C3%A9mon_game_collection/
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deve ser entendido como parte de um sistema mais amplo que envolve ndo apenas a
tecnologia em si, mas também a experiéncia que ela possibilita.

Assim sendo, a portabilidade opera como um componente estrutural da experiéncia em
jogo, criando condigdes para que a interacao entre jogadores, dispositivos € midias ocorra de
forma continua e conectiva. No caso da franquia Pokémon, esse atributo foi explorado desde
sua origem como um recurso que permite ndo apenas o deslocamento fisico do jogo, mas
também a circulagdo simbolica de sua comunidade, refor¢ando dindmicas sociotécnicas que
permanecem relevantes e se renovam continuamente ao longo das geragoes.

Nao por acaso, a logica da tecnologia midiatica sustentada pela portabilidade se reflete
no proprio percurso evolutivo da franquia Pokémon. As novas versdes dos jogos tensionam os
limites tecnoldgicos dos consoles em que sdo langadas, evidenciando como os avangos de
hardware moldam o design e as formas de interacdo possiveis. A seguir, serdo analisadas as
principais transi¢des entre geragdes de consoles portateis da Nintendo e seus impactos na

experiéncia de jogo e na continuidade da franquia.

3.2 Expansao e transiciao de geracoes

A evolugdo tecnologica dos consoles portateis da Nintendo impactou diretamente a
estrutura visual e a dindmica de interagdo nos jogos da franquia Pokémon. O Game Boy
(Nintendo, 1989), dispositivo de 8 bits, limitava-se a graficos monocromaticos simples, com
sprites pouco detalhados e cendrios de baixa complexidade. Com a chegada do Game Boy
Advance em 2001, na Figura 22, observou-se uma transi¢do para uma arquitetura de 16 a 32
bits, possibilitando graficos mais refinados, cendrios mais elaborados e animagdes mais
fluidas, o que se refletiu diretamente na qualidade visual dos jogos da série langados para essa

plataforma.



63

Figura 22 - Console portatil Nintendo Game Boy Advance na caixa.

Fonte: Nintendo Game Boy Advance (2001).

Pokémon FireRed e LeafGreen (Game Freak, 2004) foram versdes classificadas como
remakes, ou seja, releituras recriadas dos jogos originais, mas adaptadas para um console
tecnicamente superior, o Game Boy Advance. Essas versdes apresentaram graficos
aprimorados e trilha sonora reorquestrada em comparagdo aos titulos iniciais, Pokémon
Green, Red e Blue (Game Freak, 1996), conforme discutido no inicio deste capitulo.

Apesar das melhorias visuais e sonoras, o novo portatil mantinha a proposta de
portabilidade mediada pelo cabo Game Link e preservava as principais mecéanicas de jogo
originais, apenas adaptadas a ambientes com design e ambientacdo sonora mais avangados.
Além das versdes remakes, a Nintendo e a Game Freak também lancaram novas geracdes da
franquia, como Pokémon Ruby e Sapphire (2002), seguidas de Pokémon Emerald (2004), que
introduziram inovagdes adicionais, tanto em termos técnicos quanto nas dinamicas de jogo,

como a op¢ao do jogador correr ao adquirir um item especial, batalhas em duplas etc.
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Figura 23 - Duas capturas de telas distintas do game Pokémon Ruby e Pokémon Sapphire,
onde a primeira tela € a personagem situada no mapa, e a segunda o modo de combate com
dois pokémon por jogador.
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Fonte: Nintendo Blast. Disponivel em: https://www.nintendoblast.com.br/2021/03/pokemon-25-anos-
terceira-geracao-ruby-sapphire-emerald.html. Acesso em: 26 abril 2025.

Pokémon Ruby e Sapphire também introduziram novas funcionalidades que
ampliaram a diversidade das interacdes possiveis dentro do universo do jogo. Entre essas
inovacdes destacam-se os inéditos Pokémon Contests, implementados somente nessa geracao,
competicdes de habilidades alternativas as batalhas tradicionais; a implementacdo de um
sistema de tempo real, que sincronizava eventos internos ao reldégio do console; o inicio de
praticas de trocas online, ainda de forma limitada, com o uso de periféricos como o e-Reader
(Figura 24); e uma integrag¢@o mais robusta entre dispositivos.

Essas adigdes representaram um avango na complexidade, exclusividade e na

variedade das experiéncias propostas pela franquia.

Figura 24 - Dispositivo e-Reader para Game Boy Advance.

Fonte: Project N. Disponivel em: https://projectn.com.br/nintendo-lanca-novas-fases-para-super-mario-
bros-3-apos-20-anos/. Acesso em: 27 abril 2025.
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Em 2003, a Nintendo langou uma versao melhorada do Game Boy Advance, chamada
de Game Boy Advance SP (Figura 25). Assim como o Game Boy teve uma versao levemente
aprimorada, trazendo o Game Boy Color na mesma condi¢do, o Game Boy Advance SP
ganhou uma tela luminosa propria, facilitando a vida dos jogadores que precisavam de outra
fonte de luz para jogar os portateis antecessores. Segundo Kent (2001), a introdugdo da tela
iluminada e o novo design dobravel foram estratégias para corrigir deficiéncias apontadas

pelos usuarios e manter a competitividade do console no mercado de portateis.

Figura 25 - Game Boy Advance SP com cartucho do Pokémon FireRed e sua caixa ao lado.
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Fonte: OLX. Disponivel em: https://ce.olx.com.br/fortaleza-e-regiao/games/consoles-de-video-
game/game-boy-advance-sp--pokemon-firered-1391093124. Acesso em: 26 abril 2025.

O Nintendo DS, langado em 2004 como sucessor do Game Boy Advance, marcou uma
nova etapa nos consoles portateis da Nintendo. O dispositivo incorporava duas telas (Figura
26), sendo a inferior sensivel ao toque, além de conectividade sem fio € novos modos de
interagdo, ampliando significativamente a complexidade da experiéncia de jogo.

Como observa Rabin (2012), ao reunir tecnologias ja existentes em um Unico sistema,
o console possibilitou novas formas de jogabilidade. Nesse cenario, a segmentacao de fungdes
como mapas, inventario € comandos entre as telas, conforme salientam Lankoski e Bjork
(2015), reestruturou a interacdo do jogador, de forma a ter ficado ainda mais dindmica e

intuitiva.
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Figura 26 - As duas telas integradas em um unico sistema, no console Nintendo DS, em ac¢ao.
A tela A mostra o jogador e o jogo acontecendo, enquanto a tela B traz as opgdes sensiveis ao
toque para operar.
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Fonte: Dailymotion. Disponivel em: https://www.dailymotion.com/video/x8mjpql. Acesso em: 26 abril
2025.

A adi¢do da tela sensivel ao toque também possibilitou mini-games ¢ modos de
interagdo diferenciados, expandindo o escopo de atividades dentro do jogo e oferecendo uma
experiéncia mais dindmica e multifacetada para os jogadores. Na Figura 27, ¢ possivel
observar um jogador demonstrando a utilizagdo do aparelho. A tela superior do dispositivo,
nao sensivel ao toque, é operada por meio dos botdes do aparelho, ao passo em que a tela
inferior e sensivel ao toque pode ser operada tanto pela caneta stylus quanto pelos botdes

também.

Figura 27 - Jogador utilizando o console portatil Nintendo DS Lite.

Fonte: Icxmedia. Disponivel em: https://www.icxmedia.com/?i=108951215. Acesso em: 26 abril 2025.
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A interface, enquanto superficie onde o jogador € o jogo se encontram (Salen;
Zimmerman, 2004, p. 334), desempenha um papel crucial na definicio das dindmicas
interativas dentro dos videogames. No caso do Nintendo DS, a introdugao da tela dupla e da
tecnologia fouchscreen estabeleceu novos pontos de contato entre o usudrio € o sistema,
ampliando significativamente as possibilidades de interagao.

A tela sensivel ao toque, aliada ao uso da stylus (caneta do portatil, conforme pode ser
visto na Figura 28), transformou a maneira como comandos eram emitidos, possibilitando
uma experiéncia de jogo tatil e, a0 mesmo tempo, mais responsiva.

As inovagoes implementadas no Nintendo DS, como a tela sensivel ao toque e a
conectividade sem fio, ampliaram as possibilidades de interagcdo nos jogos portateis. A seguir,
apresenta-se um trecho que discute como a integracao dessas tecnologias impactou o design

de jogos e abriu novas perspectivas para a exploracdo de formas interativas mais complexas.

Enquanto a primeira edi¢@o do livro estava em produgdo, a indUstria
de jogos testemunhou o aparecimento do Nintendo DS. Esse sistema
de jogos portateis se mostrou como um exemplo perfeito de como a
inovagdo continua a surgir ao nosso redor, ano apds ano. O sistema
suporta multiplas telas, um microfone, um painel de toque,
conectividade sem fio, e o jogar por transferéncia sem fios. Cada um
desses elementos ja existia ha algum tempo, de uma forma ou de
outra, mas ao colocarem tudo em um unico pacote que milhdes de
pessoas compraram, os desenvolvedores podem contar com a
presenca dessas caracteristicas na explora¢do de novos modos de
jogabilidade. Centenas de empresas dedicaram seus desenvolvedores
mais talentosos na criacdo de jogos que exploram essa nova
interatividade (Rabin, 2012, prefacio).

A comparacao entre 0 Game Boy Advance e o Nintendo DS evidencia uma mudanga
significativa na experiéncia dos jogos da franquia Pokémon. Ao passo em que o Game Boy
Advance ainda limitava a interagdo a comandos tradicionais ¢ conexdes locais via cabo Game
Link, o Nintendo DS incorporou a tela sensivel ao toque, a conectividade sem fio e melhorias
graficas e sonoras, permitindo trocas e batalhas com desconhecidos sem a necessidade de
vinculos prévios, como o presencial.

Nesse sentido, o Nintendo DS trouxe recursos que abriram caminho para interagdes
mais complexas e imersivas, servindo de base para os avangos das geracdes seguintes da
franquia. A transformacgdo tecnoldgica observada nesse periodo demonstra como a inovagao
em hardware redefine ndo apenas as capacidades do sistema, mas também as formas de

interacdo mediadas pelas interfaces de jogo. Assim como destacam Lankoski e Bjork (2015),
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a analise formal dos jogos deve considerar tanto as regras internas quanto os dispositivos que
estruturam a experiéncia ludica.

Antes de encerrar, porém nao menos importante, ¢ relevante trazer para contexto
outros games que existiram e trouxeram suas evolucdes tecnoldgicas enquanto aprimoramento
da gameplay nas novas geragdes, que seria o caso do langamento dos games Pokémon
Diamond e Pokémon Pearl para Nintendo DS em 2006, Pokémon Black e Pokémon White em
2010 (também para Nintendo DS), e Pokémon Black 2 e Pokémon White 2 (2012) ainda para
Nintendo DS. Na Figura 28, pode-se observar a evolugdo grafica em termos de diagramacao,

design e cores da edi¢ao Black e White 2.

Figura 28 - Capturas de tela do game Pokémon Black White 2, evidenciando a beleza e
evolucdo nos graficos do jogo.

Fonte: Nintendo Blast. Disponivel em: https://www.nintendoblast.com.br/2012/10/pokemon-blast-as-
diferencas-entre-black.html. Acesso em: 13 maio 2025.

De acordo com o portal Nintendo Blast (2012), em sintese, Pokémon Black 2 & White
2 configura-se como uma extensdo tecnicamente sofisticada de sua predecessora, ao expandir
significativamente as mecanicas de jogo, a integracdo entre plataformas e os recursos de
conectividade. Dentre os avangos, destaca-se a diversificagdo dos formatos de combate, com
batalhas em dupla, trios e rotatdrias ocorrendo com maior frequéncia, o que adiciona camadas
taticas a experiéncia.

No campo da conectividade, sobressai o sistema Memory Link, que conecta o cartucho
original de Black & White ao novo jogo, liberando flashbacks, batalhas especiais e conteudos
adicionais. Essas inovagdes mantém a estrutura original, mas ampliam de forma expressiva
seu escopo tecnoldgico e narrativo, mantenho a esséncia do remake e, ao mesmo tempo,

agregando novidades tecnoldgicas para maior imersao do jogador.
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3.3 Consolida¢ao como midia transmidia

Ap6s a era do Nintendo DS, o langamento do Nintendo 3DS (Figura 29) representou
uma inovacao significativa no mercado de consoles portateis. Diferentemente dos dispositivos
anteriores, o 3DS introduziu uma tecnologia capaz de exibir imagens em trés dimensodes sem a
necessidade de oculos especiais, além de integrar conectividade sem fio aprimorada e
multiplos recursos interativos.

Conforme relatam Pessolano et al. (2019, p. S62), "o console Nintendo 3DS foi
lancado no Japao em 26 de fevereiro de 2011" e destacou-se como "um exemplo perfeito de
como a inovagdo continua a surgir ao nosso redor, ano apds ano", reunindo funcionalidades
que redefiniram a experiéncia portatil.

Na figura, um exemplo detalhado sobre como o sistema de 3D do Nintendo 3DS pode

ser ativado.

Figura 29 - Imagem do console portatil Nintendo 3DS, com destaque para a chave onde
ativava ou desligava o recurso 3D.

Fonte: Nintendo. Disponivel em: https://www.nintendo.com/pt-pt/Consolas-e-acessorios/Historia-da-
Nintendo/Nintendo-3DS/Nintendo-3DS-636017.html. Acesso em: 17 abril 2025.

Ao longo dos anos seguintes, o 3DS passou por diversas atualizagdes e variagdes que
expandiram suas capacidades técnicas e de design. Ainda segundo Pessolano et al. (2019, p.
S62), "mais de seis anos apoOs seu langamento, o console passou por diversas iteragoes,
incluindo o Nintendo 3DS XL, New Nintendo 3DS, New Nintendo 3DS XL, Nintendo 2DS e
New Nintendo 2DS XL". Essas sucessivas versoes, ilustradas na Figura 31 logo abaixo,
mantiveram a proposta central do sistema, mas introduziram melhorias de ergonomia,
desempenho grafico, usabilidade e acessibilidade, consolidando a familia 3DS como

referéncia de inovagao entre os consoles portateis.
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Figura 30 - Vérios dispositivos em imagem genérica da familia 3DS, demonstrando a
conectividade sem fio entre os dispositivos.

Fonte: Nintendo. Disponivel em: https://www.nintendo.com/pt-pt/Consolas-e-acessorios/Historia-da-
Nintendo/Nintendo-3DS/Nintendo-3DS-636017.html. Acesso em: 17 abril 2025.

O Nintendo 3DS desempenhou um papel central na constru¢do de mundos
tridimensionais dentro da franquia Pokémon. As edi¢des langadas para o console, como
Pokémon X e Pokémon Y (2013), na Figura 31, introduziram ambientes modelados em trés
dimensdes, substituindo os cendrios em 2D tradicionais e ampliando a percepcdo de
profundidade no espaco de jogo. Esse avanco técnico permitiu um redesenho das dindmicas
de movimentagdo dos personagens e da exploragdo dos mapas, aproximando a experiéncia
portatil da 16gica espacial antes restrita aos consoles domésticos.

Conforme aponta Whitney (2009, p. 275), "a transicdo de mundos bidimensionais para
tridimensionais revolucionou a forma como os ambientes sdo percebidos e explorados pelos
jogadores", introduzindo uma nova complexidade espacial as experiéncias digitais.

Na Figura 31, fica evidente, ao comparar com as primeiras versoes, o tamanho da

evolugdo grafica e de interface ao longo das geragdes de Pokémon.
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Figura 31 - Interface do jogo mostrando que a personagem agora pode correr de forma
tridimensional a partir das versdes X e Y, coisa que ndo era possivel anteriormente.

Fonte: Dualshockers. Disponivel em: https://www.dualshockers.com/pokemon-x-y-5-year-anniversary/.
Acesso em: 29 abril 2025.

Além da inovacao espacial, houve um notavel avanco no design audiovisual, que
fortaleceu a estética imersiva das novas geragdes. Melhorias na trilha sonora, nas animagdes
dos personagens e nos efeitos visuais foram incorporadas para compor ambientes mais vivos e
dindmicos. Segundo Lankoski e Bjork (2015), a anélise formal do gameplay deve considerar
ndo apenas a estrutura de regras e objetivos, mas também a configuracdo dos elementos
audiovisuais que mediam a experiéncia do jogador no ambiente Iudico. Nessa perspectiva, a
utilizagdo de recursos tridimensionais e o refinamento das interfaces no 3DS ampliaram a
imersdo sensorial dos usuarios, aprimorando o envolvimento com a histéria do game.

Paralelamente ao fortalecimento da estética e da jogabilidade, a franquia também
consolidou sua presenga como produto transmidia, expandindo suas narrativas para além dos
jogos eletronicos. Para Juul (2019, p. 54), o jogo transmidiatico ¢ aquele que se desloca entre
diferentes midias mantendo suas regras e estrutura, mas adaptando sua forma de execugao
conforme o suporte.

Durante esse periodo, Pokémon integrou ainda mais suas estratégias de convergéncia
com outras midias, como o anime (que incorporou os novos designs tridimensionais em suas
temporadas), aplicativos para dispositivos méveis (como Pokémon Home, Pokémon Go) e a
realizagdo de eventos interativos globais presenciais e a distancia (on-line).

Ao integrar diferentes plataformas e formatos, a franquia se mantém atrativa para
novos publicos e amplia a presenca de seus contetidos em diversos meios digitais.Nesse
contexto, a realizacdo de eventos, tanto em espacos digitais quanto presenciais, desempenhou
um papel fundamental na consolidacio de comunidades de jogadores, base de fas e na
expansao da experiéncia de jogo para além do ambiente virtual.

Como observa Bushman (2010, p. 277), "a medida que pequenos grupos de

Cloudmakers se reuniam no mundo offline, o jogo também se preparava para se expandir para
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"3, destacando que a integragdo entre o online e o presencial potencializa a

o espaco fisico
constru¢do de repertérios coletivos em torno dos jogos. Nesse contexto, Pokémon Alpha
Sapphire e Pokémon Omega Ruby (Figura 28), lancados em 2014, apresentaram remakes das
versdes de Game Boy Advance de 2002, atualizando os cldssicos Pokémon Sapphire e
Pokémon Ruby com graficos tridimensionais, novos elementos de interface e integragdo com
os recursos avancados do 3DS.

Na Figura 32, as varias interfaces lado a lado, onde as de cima comparam a primeira

versdo de Ruby e Sapphire e, abaixo, o remake atualizado e modernizado, Alpha Sapphire e

Omega Ruby.

Figura 32 - As imagens de cima comparam a versao original do game, Pokémon Ruby e
Sapphire (2002), com as imagens da versao remake (Omega Ruby e Alpha Sapphire, 2014)
abaixo.

Fonte: Techtudo. https://www.techtudo.com.br/noticias/2014/07/pokemon-omega-ruby-e-alpha-
sapphire-imagens-comparam-versoes-do-jogo.ghtml. Acesso em: 29 de abril de 2025.

Essas mudangas evidenciam como a franquia utiliza novas tecnologias ndo apenas para
renovar contetdos ja existentes, mas também para ampliar sua capacidade de atrair novos
publicos. Como destacam Cho, Ha e Lee (2012, p. 539), “projetar um jogo que apele tanto a
nostalgia quanto as expectativas contemporaneas € uma estratégia poderosa para fortalecer o
engajamento do usuario e expandir a base de jogadores entre diferentes geragdes”.

No caso de Pokémon Alpha Sapphire e Omega Ruby, a retomada de narrativas e
mecanicas conhecidas, associada a melhorias graficas e a sistemas de jogabilidade mais
sofisticados, ilustra como o design de jogos funciona como mediador entre memoria e

inovagdo. Ao mesmo tempo em que preserva elementos reconheciveis para os jogadores

3 Tradugdo livre de: "As pockets of Cloudmakers met in the offline world, the game was preparing to push itself
into realspace as well." (BUSHMAN, 2010, p. 277).
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veteranos, introduz novidades que garantem relevancia no cenario contemporaneo, refor¢ando
a longevidade da franquia e sua capacidade de atravessar geragdes.
Na Figura 33, ¢ possivel conferir a interface de uma nova modalidade implementada

no remake, que nao existia na versao original:

Figura 33 - O mecanismo de voar pelo mapa, entre cidades e rotas do jogo, utilizando o
lendério e raro Pokémon Latios ¢ um recurso inédito e unico das versdes Alpha Sapphire e
Omega Ruby.

Q) Land

Fonte: Silver Dimonator. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=I0-
fPidDqoA. Acesso em: 29 abril 2025.

Alguns desses detalhes inéditos acrescentados gracas ao avango tecnologico seriam
animagdes de transicdo entre os momentos marcantes do jogo, a op¢do de voar entre as
cidades e rotaso “Cosplay Pikachu”, na Figura 34, que poderia ser recebido como presente e
utilizado tanto nas batalhas quanto nos Contests (porém era impossivel de transferi-lo para
outras versodes do jogo), transi¢do entre telas durante as partidas ou batalhas pokémon, dentre

outros.

Figura 34 - Ilustragao oficial com as opgdes de cosplay para a Pikachu. Era possivel alternar
entre as vestimentas quando requisitado no ambiente de contests.
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Fonte: IGN. Disponivel em: https://www.ign.com/wikis/pokemon-omega-ruby-alpha-
sapphire/Cosplay Pikachu. Acesso em: 29 abril 2025.

Ainda dentro dos ultimos langamentos do Nintendo 3DS, a franquia recebeu Pokémon
Sun & Moon (2016) e, posteriormente, as versoes expandidas Ultra Sun & Ultra Moon (2017),
que mantém a base estrutural dos titulos originais, mas introduzem um enredo alternativo,
novos conteudos e Pokémon inéditos.

De acordo com o portal Nintendo Blast (2017), Ultra Sun & Ultra Moon retomam o
modelo de versdes expandidas ja utilizado anteriormente na série, como em Pokémon
Platinum, apresentando adi¢des como o Ultra ReconSquad, novas formas de Necrozma e o
recurso Ultra Warp Ride, que permite explorar outros mundos e capturar Pokémon lendarios.
Além disso, foram implementados ajustes nas provas das ilhas e novos Z-Moves, promovendo

maior diversidade mecanica e enriquecendo a experiéncia de jogo.

3.4 Da tridimensionalidade a logica do mundo aberto

Com a transicdo dos mapas bidimensionais dos titulos antigos, originalmente
desenvolvidos para o Game Boy, para ambientes tridimensionais nas novas geragoes, tornou-
se inviavel manter os mesmos sistemas de jogo.

A incorporacdo de novas tecnologias demandou a reformula¢do de mecanicas,
interfaces e estruturas narrativas. Como apontam (2012, p. 688), “os desenvolvedores de
jogos buscam constantemente melhorar seus produtos para se manterem competitivos e
atenderem as expectativas crescentes dos usudrios™. Essas mudancas técnicas ndo sé
acompanham as demandas do mercado, mas, essencialmente, ajudam a manter a franquia
viva, atualizando a experiéncia sem perder suas caracteristicas principais.

Em 2017, o sucessor do Nintendo Wii U (2012) chega trazendo um hibrido entre
console de mesa, com fungdes domésticas, e console portatil: o Nintendo Switch (Figura 35).
A série avangou para um novo modelo de experiéncia, que passa a incorporar elementos de
mundo semiaberto, interfaces mais dindmicas e integra¢do constante com recursos online.

Como apontam Barr-Smith et al. (2021, p. 1), “o Switch combina portabilidade com

4“Game developers are searching for ways to improve their games, to stay competitive and to meet the
increasing expectations from their intended users.”, tradug@o nossa.
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desempenho técnico robusto, sendo equipado com processador NVIDIA Tegra, memoria

interna e interfaces de conectividade que ampliam o potencial interativo do dispositivo™.

Figura 35 - Console Nintendo Switch, que pode ser jogado de modo portatil, conforme

exemplificado abaixo, ou plugado ao televisor, sendo encaixado em sua base.

Fonte: Resource Boy. Disponivel em: https://resourceboy.com/mockups/nintendo-switch-holding-by-
hand-mockup/. Acesso em: 29 abril 2025.

Por sua vez, o console hibrido Nintendo Switch também passou a receber as novas
versoes da franquia Pokémon. Em 2018, Pokémon Let’s Go Pikachu e Let’s Go Eevee (Game
Freak), na Figura 36, chegam como remake das primeiras edi¢des do Pokémon para o antigo
Game Boy: Pokémon Blue, Red e Yellow. As inovagdes que acompanham este game seriam
as mecanicas de captura inspiradas em Pokémon GO (o aplicativo para celular da franquia),
uso dos controles de movimento, visibilidade dos Pokémon no ambiente antes dos encontros,

suporte ao acessorio Poké Ball Plus e modo cooperativo local para dois jogadores.

5“The Nintendo Switch is a portable gaming console with 32 gigabytes of internal storage, a NVIDIA Tegra
processor, and various interfaces for internet connectivity and the connection of peripheral devices.”, tradugéo
nossa.
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Figura 36 - Capa dos games Pokémon Let’s Go Pikachu e Eevee para Nintendo Switch.

an

SWITCH

Fonte: Wikipedia. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pok%C3%A9mon: Let%27s Go, Pikachu! e Let%27s Go, Eevee!. Acesso em:
29 abril 2025.

Pokémon Let’s Go, Pikachu! e Let’s Go, Eevee! (2018) foram os primeiros titulos da
franquia no Nintendo Switch a adotar a perspectiva 2,5D, com camera em angulo semi-
isométrico (na Figura 37), posicionando o jogador em um ponto de vista intermedidrio entre o
2D e o 3D. Esse estilo, comum nos jogos portateis da série desde versdes anteriores como
Black/White, recebeu tratamento grafico com maior profundidade a partir da era DS.

A mesma abordagem foi retomada em Pokémon Brilliant Diamond e Shining Pearl
(2021), remakes dos jogos de 2006, marcando o encerramento desse estilo visual na série
principal antes da transi¢do para ambientes abertos e propostas visuais mais dinamicas, que

serdo discutidas a seguir.

Figura 37 - Perspectiva 2,5D, cerca de 45 graus, no game Pokémon Black e White.

Fonte: Reddit. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/gamemaker/comments/clqgxu8/making_a 25d perspective like a_pokemon_game/?tl

=pt-br&rdt=52558. Acesso em: 30 abril 2025.
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Embora o termo “2,5D” nao seja diretamente empregado por Jesse Schell, os
fundamentos apresentados em The Art of Game Design (2008) fornecem subsidios teéricos
para compreender essa abordagem como um ponto intermediario entre representacdes
bidimensionais e tridimensionais nos jogos digitais. Segundo o autor, a escolha da perspectiva
influencia diretamente a experiéncia do jogador, pois afeta desde a clareza visual até o nivel
de imersdo e controle no ambiente virtual.

A perspectiva 2D, tradicional em jogos de plataforma e RPGs cléssicos, opera com
movimentos restritos a dois eixos (horizontal e vertical), que € a utilizada nas versdes antigas
de Pokémon para Game Boy, enquanto a 3D permite exploragdo em trés dimensdes,
simulando profundidade espacial com liberdade de camera e movimentacdo. Por sua vez, a
perspectiva 2,5D (ainda que, tecnicamente, tridimensional) adota restricdes visuais ou de
navegacdo, como cameras fixas ou movimentagdo em trilhos, buscando combinar a
legibilidade dos jogos 2D com os beneficios estéticos e tecnoldgicos do 3D.

Tal recurso ¢ frequentemente utilizado por algumas razdes, sendo elas de design,
acessibilidade e estilo visual, como observado em titulos que preservam o layout isométrico
ou lateral, mesmo renderizados com motores graficos tridimensionais. Dessa forma, com base
nos principios de constru¢do espacial discutidos por Schell (2008), pode-se compreender o
2,5D ndao como uma categoria isolada, mas como uma solu¢do estética e funcional que
responde a demandas especificas de jogabilidade, ergonomia e clareza visual.

No proximo paragrafo, serdo discutidos acerca das proximas geracdes do game em que

trabalham uma nova perspectiva de jogabilidade: a open world.

3.6. Pokémon Scarlet & Violet: mecanicas, design e inovacao

Até meados de 2025, o console Nintendo Switch recebeu trés titulos principais da
franquia Pokémon em formato de RPG: Pokémon Sword & Shield (Game Freak, 2019),
Pokémon Legends: Arceus (Game Freak, 2022) e Pokémon Scarlet & Violet (Game Freak,
2022), com previsdo para o lancamento do novo Pokémon Legends: Z-A para 16 de outubro
de 2025. Essa nova leva de games RPG de Pokémon traz, consigo, uma nova perspectiva de

jogabilidade: a openworld (mundo aberto), que pode ser observado na Figura 38.
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Figura 38 - Protagonista e Pokémon correndo livremente pelo cenario.

Fonte: Digital Trends. Disponivel em: https://www.digitaltrends.com/gaming/pokemon-scarlet-violet-
hands-on-preview/. Acesso em: 13abril 2025.

De acordo com Schell (2008, p. 283)%, a constru¢io de mundos em jogos digitais deve
considerar ndo apenas a liberdade objetiva do jogador, mas, sobretudo, o que o autor
denomina como sentimento de liberdade. Essa percepcdo subjetiva ¢ essencial para a imersao,
especialmente em jogos com estruturas de mundo aberto, mesmo que o design mantenha
limitagdes técnicas ou narrativas.

O autor argumenta que essa sensagdo pode ser induzida por meio de estratégias de
controle indireto, tal qual a defini¢do de objetivos que guiam o jogador sem impor caminhos
unicos, o uso de elementos visuais que orientam decisdes espaciais, € a apresentacdo de
multiplas rotas ou abordagens para a resolu¢do de problemas. Portanto, mesmo que o
ambiente virtual seja parcialmente restrito, o jogador ainda é capaz de interpreta o espago
como expansivo e livre, o que sustenta uma das principais qualidades atribuidas ao género
open world.

Em Rules of Play, de Salen e Zimmerman (2004), o termo open world também ndo ¢
diretamente empregado; no entanto, a obra oferece fundamentos conceituais relevantes para
compreender esse tipo de configuracdo espacial. Esta trata o espaco do jogo como um
componente central da experiéncia ludica, definido como o “espago de jogo” — o dominio
onde se estabelecem as interagdes significativas entre jogador e sistema.

Com base na taxonomia de Wolf (2001), referenciada no livro, € possivel categorizar
os ambientes digitais segundo critérios como continuidade, segmentagdo e grau de simulagao.
Dentro dessa estrutura, jogos de mundo aberto se alinham aos modelos espaciais continuos e

nao lineares, nos quais a progressdao ocorre de forma ndo condicionada por rotas fixas. Esses

6 “Players must always feel they have freedom. This means that even when they don’t have actual freedom, they
must have the feeling of freedom” (SCHELL, 2008, p. 283).
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ambientes permitem que o jogador se mova livremente e escolha seus proprios caminhos,
ampliando sua liberdade de ag¢do ao oferecer espago para experiéncias que nao seguem uma
sequéncia fixa ou previamente definida.

A adocdo de estruturas espaciais mais abertas ¢ nao lineares, como as descritas por
Wolf (2001) e discutidas por Salen e Zimmerman (2004), demanda transformacdes
significativas na arquitetura técnica dos jogos. Nesse contexto, a chamada game engine passa
a desempenhar um papel central, pois precisa ser reformulada para atender as novas
exigéncias impostas pelo design de mundo aberto — incluindo maior complexidade na
simulag¢do, liberdade de movimentagao e sistemas dindmicos.

Uma game engine ¢ uma ferramenta de desenvolvimento de um jogo digital (Chaves,
2015), uma plataforma onde desenvolve-se o projeto de um game. Ou, de acordo com Scacchi
(2010, p. 153), ¢ “uma infraestrutura de software de grande porte que coordena os graficos
computacionais, os controles da interface do usuario, as fungdes de rede, o audio do jogo, o
acesso a bibliotecas intermediarias de fisica aplicada aos jogos, entre outros componentes”.
Em Pokémon, vé-se que as engines de seus games foram evoluindo e se modificando a
medida em que o game foi melhorando e aprimorando o console.

Em Pokémon Scarlet & Violet, a game engine foi redesenhada para sustentar o novo
formato de mundo aberto, integrando sistemas climaticos dindmicos e fungdes online
simultaneas. Essa atualizacdo tornou-se essencial para acompanhar as demandas técnicas da
nova geragdo, permitindo que desempenho, jogabilidade e narrativa se articulassem de forma
mais coesa.Esse processo reflete um movimento continuo na histéria dos videogames, onde
hardware e software evoluem em conjunto para dar conta de experiéncias mais ricas — como
discutido no Capitulo 2.

Essa nova amplitude possibilitou a exploragdo do ambiente por meio de diferentes
perspectivas, e também a conectividade entre os contatos de usuédrio por meio do mundo
aberto (openworld), onde os usuarios (jogadores) que sdo capazes de interagir em tempo real,

cada um de seus consoles, no mesmo local, como ilustra a Figura 39.
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Figura 39 - Dois usuarios diferentes e amigos (MyNewSoundtrack e GabyMew,
respectivamente) jogando Pokémon Scarlet e Violet em consoles diferentes, conectados em
tempo real e desfrutando o mesmo ambiente por meio da conexao online.

|

Fonte: MyNewSoundtrack. Disponivel em: https://www.youtube.com/mynewsoundtrack. Acesso em:
20 maio 2025.

A insercao do modo cooperativo online em Pokémon Scarlet & Violet representa mais
do que um avanco técnico: constitui um reflexo direto das transformacdes da cultura digital
conectada. A possibilidade de formar grupos, explorar mapas e participar de batalhas em
tempo real com outros jogadores por meio da conexdo de internet amplia a dimensao social da
experiéncia de jogo, acompanhando as transformacdes das interagcdes na era digital.

Como destaca Mioara (2012, p. 264), vivemos em uma era de interdependéncia, na
qual “a comunicagdo generalizada e a intensificagdo do compartilhamento de informagdes so6
foram possiveis gracas ao avango das tecnologias da informag¢do e comunica¢ao”. Em games
recentes, a comunicagdo entre os jogadores deixou de ser apenas um recurso adicional e
passou a estruturar formas inéditas de interagao.

Ou seja, o que antes era limitado a comandos e respostas do sistema, hoje envolve
participagdo ativa, trocas colaborativas e circulacao de ideias e significados dentro do proprio
ambiente do jogo.

Acerca dos avatares, uma questdo pertinente e frequentemente presente no universo
gamer seria acerca da selecdo do género com base em gosto pessoal ou experiéncias. Assim
como ilustrado anteriormente na Figura 29, o usuario MyNewSoundtrack ¢ do género
masculino. No entanto, seu avatar esta sinalizado como o género oposto: o feminino.

Por meio de uma pesquisa levantada e publicada pela Meistudies em 2023, este
fendmeno se deve por diferentes fatores, envolvendo o fato de que alguns homens gostam de

criar avatares femininos para poderem desfrutar a vista de algo mais belo. Em outras


https://www.youtube.com/mynewsoundtrack
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circunstancias, como a personagem da usuaria GabyMew, mulher que utiliza personagem
feminina, a op¢ao aqui foi em escolher alguém com as mesmas caracteristicas que as da vida
real.

A personalizagao de avatares em jogos digitais desempenha um papel crucial na
promogao do engajamento dos jogadores. Conforme discutido por Richene, Martins e Spolon
(2023) no capitulo "Avatar: a consolidacdo do pds-humano como ser midia": a possibilidade
de os jogadores criarem avatares que refletem suas identidades ou aspiragdes facilita uma
conexao mais profunda com o ambiente virtual.

Essa identificacdo ndo apenas aumenta a imersdo, mas também reforga a participacao
ativa no jogo, pois os jogadores tendem a se envolver mais quando se veem representados nas
experiéncias digitais. A pesquisa destaca que essa representacdo personalizada no ciberespago
permite aos usuarios explorar e expressar aspectos de si mesmos, promovendo uma interagao
mais significativa e satisfatoria com o jogo.

Dessa forma, os games de Pokémon para Switch possibilitariam a customizagio’ do
avatar conforme o gosto do usuario. Em Scarlet e Violet, a amplitude nas opg¢des para
aperfeigoar detalhes sdo dos mais diversos aos mais complexos, variando dentre tamanhos de
corte e cores de cabelo, a até sinais (pintas ou manchas) pelo rosto etc., conforme ilustrado na

Figura 40.

Figura 40 - Criagdo de avatar com ampla variedade de escolha.
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Fonte: DBCReplays. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=yGea2EoUlsc. Acesso em: 29
abril 2025.

" De acordo com as fontes Serebii.net. Disponivel em:
https://www.serebii.net/legendsarceus/customisation.shtml,
https://www.serebii.net/swordshield/customisation.shtml e
https://www.serebii.net/scarletviolet/customisation.shtml.. Acesso em: 20 de maio de 2025.



https://www.serebii.net/legendsarceus/customisation.shtml
https://www.serebii.net/swordshield/customisation.shtml
https://www.serebii.net/scarletviolet/customisation.shtml
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O mesmo recurso pode ser acessado posteriormente nos ambientes denominados
“saloes de beleza” do jogo (Figura 41) permitindo que o jogador altere a aparéncia de seu
avatar em diferentes momentos da narrativa, e ndo apenas na configuragdo inicial. Essa
possibilidade refor¢a a ideia de que o avatar ndo ¢ uma identidade fixa, mas sim uma projecao
dindmica que pode ser reconfigurada conforme os desejos, experiéncias ou estados
emocionais do jogador, que sdo variaveis.

De acordo com Schell (2008), o design de avatares pode assumir duas abordagens
complementares: a “forma ideal”®, representando a figura aspiracional com a qual o jogador
deseja se associar, e a “tabula rasa”, que oferece um corpo simbdlico neutro, onde o jogador
pode projetar liviemente sua propria identidade. A presenga de mecanismos de customizacao
continua favorece, portanto, a construcdo de um espaco interativo mais inclusivo e
responsivo, no qual o bem-estar do jogador ¢ ampliado pela liberdade de moldar sua

representacdo conforme o contexto ludico e pessoal em constante transformacao.

Figura 41 - O usuario jogando Pokémon Scarlet ou Violet no ambiente adequado para efetuar
as customizagdes em seu avatar.
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Fonte: GaymingMag. Disponivel em: https://gaymingmag.com/2022/10/pokemon-scarlet-and-violet-to-
remove-gender-locks-on-character-customization/. Acesso em: 29 abril 2025.

Por muitos anos, os games de Pokémon sempre questionavam o jogador, logo no
inicio do jogo, a respeito de seu género, por meio da famosa frase “Are you a boy or a girl?”.
No entanto, nas versdes mais recentes, essa escolha foi substituida por um sistema de
personalizacao livre, no qual o jogador monta seu avatar com base em caracteristicas visuais
que desejar, independentemente de rétulos binarios — tanto que seus avatares atuais t€ém uma

aparéncia corporea mais neutra do que necessariamente pertencente a um género especifico.

8 “Is my avatar an ideal form likely to appeal to my players? Does my avatar have iconic qualities that let a
player project themselves into the character?” (SCHELL, 2008, p. 314).
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A selecdo de moldes unissex e a possibilidade de alterar trajes, penteados e tons de
pele exemplificam uma transi¢@o para a constru¢do de ambientes mais inclusivos, podem ser
observados na figura 42.

Como destaca Rodrigues (2017, p. 104, apud Richene et al., 2022), os jogos podem —
e devem — ser concebidos como espacgos livres das normatividades de género, permitindo
que escolhas identitarias ndo estejam condicionadas a esteredtipos fixos, mas reflitam a
diversidade de seus jogadores. A figura a seguir ilustra essa mudanga estrutural na l6gica de

representacao visual dentro da franquia.

Figura 42 - Trainer Selection (“Sele¢ao de treinador”) trazendo oito diferentes avatares:
quatro para meninas e quatro para meninos, em diferentes cores de pele e cabelos. O molde do
rosto e dos corpos sdo os mesmos, alterando apenas nas coloragdes.

Choose a look for yourself.
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Fonte: Serebii. Disponivel em: https://www.serebii.net/scarletviolet/customisation.shtml. Acesso em: 20
maio 2025.

3.7. A experiéncia do usuario e o papel da comunidade

Ao longo da evolucao da tecnologia da franquia Pokémon, desde o console portatil
Nintendo Game Boy (1989) até o console hibrido Nintendo Switch (2017), a investigacao
trouxe uma sequéncia de graficos, aparelhos e jogabilidades que foram transformando por
meio da tecnologia e de novas ideias de inovacao.

No mesmo passo em que os videogames faziam sua movimentagdo para resultar em
mais vendas e engajamento da comunidade, a franquia também expandia para outros itens
colecionaveis como pelucias, TCG (as chamadas Trading Card Games, referente aos jogos de
cartas), expandindo também para outras modalidades de jogabilidade em aparelhos mobile

como em Pokémon Go e Home, dispositivos como PokéWalk e e-Reader etc.
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Esse fenomeno ¢ trazido por Juul (2019) por uma denominagdo chamada transmidia.
Ele se insere no conceito de ecologia mididtica, em que multiplos dispositivos e suportes
coexistem e sustentam a experiéncia lidica de forma complementar. Ou seja, eles nado
interferem entre suas atividades, mas pelo contrario. Juntos, potencializam a experiéncia do
usuario (ou do jogador).

Ainda nesse contexto, Juul (2005) argumenta que os jogos ndo dependem de uma
midia especifica, mas do suporte imaterial das regras que estruturam suas acdes. A partir
dessa perspectiva, o jogo existe como um sistema formal independente do meio em que se
manifesta, podendo ser transposto de cartas e tabuleiros para plataformas digitais, desde que
suas regras permanecam coerentes. Salen e Zimmerman (2004) reforgam esse entendimento
ao definirem os jogos como sistemas de interagdes regidas por regras que produzem
resultados significativos para quem joga.

Essa flexibilidade permite a formacao de uma verdadeira ecologia de midias do jogo,
na qual diferentes suportes (fisicos e digitais) coexistem e se reconfiguram mutuamente
(Bolter; Grusin, 2000). No entanto, certas transposi¢des, como a passagem de esportes fisicos
para videogames, exigem maior complexidade técnica devido a necessidade de simulacdo
fisica e comportamental dos corpos em ambiente virtual.

Em 1999, a Nintendo langou um dos produtos transmididticos mais significativos da
franquia: o Pokémon Trading Card Game (TCG), ampliando sua presenca midiatica por meio
de trés principais portas de entrada — o jogo eletronico de TCG, a série animada e o jogo de
cartas colecionaveis (Schell, 2008). Como aponta o autor:

Em 1999, a Nintendo trabalhou com a Wizards ofthe Coast [...] para criar um
novo jogo de cartas colecionaveis, baseado no mundo de Pokémon. Esse
jogo, assim como o programa de TV, manteve-se o mais fiel possivel as
mecanicas centrais do jogo de Game Boy. Isso deu aos jogadores um terceiro

método de entrada nesse mundo — um que era portdtil e muito social.
(Schell, 2008, p. 29)°.

O autor destaca, ainda, o apelo social desse formato, especialmente entre o publico
infantil, ao incentivar encontros presenciais e interagdes constantes. Diferentemente do jogo
eletronico, que frequentemente era uma experiéncia individual, o TCG favorecia o jogo
coletivo e refor¢ava o slogan “Gotta catch ’em all!” (Temos Que Pegar Todos, traducao livre)

ao ativar o desejo de colecao, troca e competicao.

%“In 1999, Nintendo worked with Wizards of the Coast (the creators of Magic: The Gathering) to create a new
collectible card game based on the world of Pokémon. This game, like the TV show, stayed as true as possible to
the core mechanics of the Game Boy game. This gave players a third way into the world — one that was
portable and highly social.” (SCHELL, 2008, p. 299)
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Essa logica de engajamento social foi retomada em 2024 com o lancamento da versao
mobile Pokémon TCG Pocket, na Figura 43, que atualiza a experiéncia colecionavel para o
ecossistema digital. O aplicativo permite abrir pacotes virtuais de cartas diariamente,
completar missoes e interagir com outros jogadores por meio de batalhas e listas de amizade,
resgatando os principios comunitarios da versdo original e potencializando a dinamica de

pertencimento entre os fas da franquia.

Figura 43 - Imagem promocional da chegada de Pokémon TCG Pocket.

Fonte: Nintendo Boy. Disponivel em: https://nintendoboy.com.br/2024/09/pokemon-tcg-pocket-recebe-
novo-trailer-de-gameplay/. Acesso em: 20 maio 2025.

Na franquia Pokémon, o colecionismo configura-se como um dos eixos centrais da
experiéncia do jogador, extrapolando os limites do jogo de cartas (Trading Card Game) e
constituindo um elemento transversal as diversas midias em que a marca estd presente —
como os jogos eletronicos, o anime, os brinquedos, os aplicativos méveis e os produtos
licenciados. O ato de “capturar todos” (Gotta catch ’em all), como trabalha o slogan, opera
ndo apenas como uma mecanica de jogo, mas como um principio estruturante da cultura da
franquia, motivando a acumulacao, a catalogacao e o reconhecimento de raridades.

Tal aspecto colecionista ativa tanto aspectos ludicos quanto sociais, fomentando
comunidades de fas que se organizam em torno da troca de experiéncias, do
compartilhamento de conquistas e da valorizagdo simboélica de determinados elementos do

universo Pokémon. Como destacam Campos Rossi (et al., 2024)!°:

Os meios digitais sdo um ambiente propicio para a formagdo de comunidades
de jogadores, onde se forjam lagos por meio de relagdes interpessoais,
gerando carisma e reconhecimento em relagdo aos jogos consumidos (p. 12).

10 “los medios digitales son un entorno propicio para la formacion de comunidades de jugadores, donde se forjan
lazos mediante relaciones interpersonales, generando carisma y reconocimiento hacia los juegos consumidos”
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O colecionismo, nesse contexto, ultrapassa a simples posse de objetos, configurando-
se como uma pratica cultural compartilhada e sustentada por redes mididticas e tecnologicas.
Essa dindmica, como observa Jenkins (2006), expressa formas contemporaneas de
engajamento em que fas e jogadores participam ativamente da circulacdo e valorizagdo
simbdlica dos produtos culturais. De modo semelhante, Santaella (2018) destaca que, na
cultura digital, o valor dos objetos e das experiéncias estd na interconexao entre individuos,
midias e plataformas, o que amplia o alcance e a persisténcia das praticas colecionistas. Esses
aspectos serao retomados ao longo deste capitulo, a medida que se discutem os
desdobramentos tecnologicos e interacionais da cultura dos jogos.

De acordo com Campos Rossi et al. (2024), as plataformas digitais desempenham um
papel central nesse processo, funcionando como extensdes interativas da pratica colecionista.
Ambientes como TikTok, YouTube, Twitch e Instagram permitem que jogadores
compartilhem suas cole¢des, revelem conquistas raras, realizem unboxings de cartas ou
registrem capturas emblematicas nos jogos. Nesses espacos, o ato de colecionar ultrapassa o
individual e assume uma dimensao publica, reforcando lagos entre jogadores e comunidades.

Ainda segundo os dados analisados por Campos Rossi, o uso recorrente dessas
plataformas fortalece o sentimento de pertencimento e impulsiona a formagdo de vinculos
sociais. Com isso, o ambiente digital se consolida como um territorio ativo para a reproducao
e expansao da cultura gamer, ampliando as formas de engajamento e visibilidade entre os fas.

O engajamento com a franquia Pokémon ndo se da apenas pela experiéncia individual
de jogo, mas por meio de praticas coletivas que consolidam repertorios partilhados entre
diferentes geragdes de jogadores. A recepcao dos titulos mais recentes, como Pokémon
Scarlet & Violet, evidencia o fortalecimento dessas dindmicas por meio de foruns online,
transmissdes em plataformas de streaming, trocas colaborativas, comunidades de
colecionismo e praticas de criacdo de conteido. Na figura abaixo, temos um exemplo da
chamada unido entre jogadores amigos ou randdmicos para executar a chamada Raid
(1lustrada na Figura 44), que € justamente esse mecanismo de trazer varios usuarios em tempo

real para operar uma missao.
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Figura 44 - Evento de Raid em Pokémon Scarlet e Violet. Quatro jogadores batalhando em
tempo real pela busca de um objetivo em comum.

Fonte: MyNewSoundtrack. Disponivel em: https://www.youtube.com/mynewsoundtrack. Acesso em:
20 maio 2025.

Uma das praticas mais valorizadas pelos jogadores de longa data da franquia Pokémon
esta relacionada a transferéncia de criaturas entre diferentes geracdes do jogo. Nas versdes
mais antigas, esse processo envolvia sistemas complexos e restritivos, muitas vezes
dependentes de cabos fisicos ou mecanismos especificos entre consoles (como € o caso do
Cabo Game Link, ja dissertado anteriormente), o que tornava a tarefa mais demorada e
burocratica — mas também carregada de um senso de conquista, desafio e continuidade
simbolica.

J4 nas versOes mais recentes, como Pokémon Scarlet & Violet, a integracdo entre
geragdes foi amplamente facilitada por plataformas como o Pokémon Home, tornando o ato
de preservar e acumular espécimes de diferentes eras uma operagdo mais acessivel e eficiente.
Essa preservagdo de dados coleciondveis se insere diretamente no comportamento dos

jogadores, como destacado em WellPlayed 1.0'!:

Os jogadores adoram colecionar coisas em jogos. Eles gostam de procurar
tesouros, juntar bugigangas e encontrar joias escondidas. Acredito que esse
fendmeno estd enraizado na psicologia humana: ndés amamos coisas
brilhantes e adoramos encher os bolsos com elas. (Davidson et al., 2009,

p.41).

O habito de colecionar no universo dos jogos vai além da fun¢do pratica dentro do

sistema. Em muitos casos, esta ligado a busca por completude e dominio total da experiéncia.

!“Players love to collect things in games. They love to look for treasure, collect trinkets, and find hidden gems. 1
believe this phenomenon is built into human psychology: we love shiny things, and we love to fill our pockets
with them.”
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Jogadores ndo se contentam apenas em concluir a campanha principal, mas se dedicam a
preencher a Pokédex por completo, ou seja, em 100% do progresso (o chamado popularmente
por “zerar o jogo”), buscar variagdes raras de criaturas e reunir todos os itens disponiveis,
incluindo os mais dificeis de obter.

Esse comportamento revela uma forma de colecionismo hibrido, que ultrapassa o
ambiente do jogo e se expande para praticas externas, combinando dimensdes digitais e
materiais. O jogador passa a organizar bancos de dados pessoais, planilhas de controle e até
colecdes fisicas que reproduzem o que foi conquistado no espago virtual. Como observa
Jenkins (2006), esse tipo de participacdo integra o que se entende por cultura da convergéncia,
na qual as agdes dos usuarios atravessam multiplos suportes e se tornam parte ativa da
circula¢ao dos conteudos.

No caso da franquia Pokémon, o colecionismo assume carater continuo ¢ cumulativo,
articulando memoria, persisténcia e completude, elementos que fortalecem a fidelizagdo dos
jogadores e sustentam a longevidade da marca. Esse aspecto sera retomado mais adiante,
quando se discute como a experiéncia de jogar, registrar e compartilhar resultados atua como
eixo estruturante da comunidade de fas.

Nesse estilo de gameplay, Mastrocola (2015) destaca que o processo de game design
esta intrinsecamente ligado a construgdo da jogabilidade, entendida como a relagao interativa
entre o jogo e o jogador, uma experiéncia que nao pode ser reduzida a uma entidade estatica,
mas que se manifesta em um “mundo cativante de desafios interativos que estimulam os
sentidos” (p. 2).

Essa perspectiva converge com a de Swink (2009), ao definir o Game Feel como a
sensagdo tatil, visual e auditiva produzida pela resposta imediata do sistema as acdes do
jogador. Ambos os autores evidenciam que o envolvimento sensorial emerge da integragao
entre regras bem estruturadas e interfaces responsivas, o que confere ao gameplay sua
qualidade imersiva.

Essa imersado sensorial e interativa, resultado da convergéncia entre sistemas de regras
bem estruturados e respostas precisas do jogo as agdes do jogador, sustenta a vitalidade das
comunidades em torno da franquia Pokémon. O engajamento continuo ndo decorre apenas do
conteudo narrativo ou da mecanica isolada, mas da propria sensacao de jogar, experiéncia que
mantém os jogadores conectados ao universo lidico e garante a permanéncia da série ao

longo das geracgdes.
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E essa logica que orienta o formulario aplicado na pesquisa, construido para mapear
como diferentes geragdes de jogadores se relacionam com o jogo a partir das experiéncias que
lhes sdo significativas. A partir disso, estrutura-se também a técnica proposta neste trabalho,
denominada “Trés Etapas do Jogo”, que busca compreender esse fendmeno de maneira
sistematica, identificando os momentos de criagdo, vivéncia e ressignificacdo dos jogos como

fatores centrais para a permanéncia e renovacao da comunidade.
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4. FUNDAMENTOS CONCEITUAIS DA TECNICA INEDITA “TRES ETAPAS DO
JOGO”

Dando continuidade as discussdes do capitulo anterior, em que foram apresentados os
elementos histéricos e tecnologicos que moldaram o campo dos videogames da franquia
Pokémon e de um modo geral, este capitulo introduz a técnica inédita “Trés Etapas do Jogo”,
criada e desenvolvida como um modelo tedrico voltado a andlise da experiéncia interativa em
contextos mediados pela tecnologia. Trata-se de uma contribui¢ao original, cuja formulagao
responde diretamente a lacuna conceitual destacada na introdugdo desta tese, reforgando a
importancia de se propor novos referenciais para o campo das midias e tecnologias.

A formulagdo da proposta responde diretamente ao problema que orienta esta
pesquisa: compreender, de forma integrada, os diferentes momentos que estruturam a
experiéncia com os videogames — desde sua criagdo e desenvolvimento, passando pelo ato
de jogar, até a vivéncia prolongada em praticas culturais e sociais. Embora os estudos
contemporaneos sobre jogos digitais tenham avancado em temas como design, imersdao e
impacto social (Flanagan & Nissenbaum, 2018; Gomez et al., 2019; Bezerra, 2021; Bomfim,
2023), ainda se observa a auséncia de modelos que articulem essas dimensdes de maneira
conjunta, especialmente sob a perspectiva tecnologica e midiatica.

Nesse sentido, a Trés Etapas do Jogo constitui a principal contribuigdo teodrica desta
tese, ao propor um enquadramento analitico capaz de integrar os aspectos técnicos, interativos
e culturais que sustentam a continuidade dos jogos digitais. A proposta parte das hipoteses e
evidéncias construidas ao longo do estudo, fundamentadas na observacdo de padrdes
recorrentes sobre como o0s jogos, enquanto tecnologias midiaticas, sdo desenvolvidos, jogados
e experienciados por diferentes geragdes de jogadores.

Este capitulo apresenta os fundamentos conceituais que estruturam o modelo, com
foco na experiéncia interativa como processo mediado tecnologicamente, no papel do design
na construgdo dessa experiéncia € nos modos de recepcdo e continuidade que mantém
determinados jogos em circulagdo cultural mesmo apds seu lancamento. A seguir, sdo

discutidos os principios que sustentam a técnica, sintetizados visualmente na Figura 45:
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.1 Etapa 1 — A Criacao: Infraestrutura e Condi¢oes Tecnolégicas do Jogo

Assim como existem jogos eletronicos compostos por mundos e estdgios e suas
proprias nomenclaturas, como em Sonic the Hedgehog 1 (Mega Drive, 1990), na figura
abaixo, cujo primeiro mundo (cada mundo possue 3 estidgios) chama-se “Green Hill Zone”
(Figura 46), o primeiro estagio da técnica foi nomeado como “Criar Games”, referindo-se a

etapa de construcdo de um jogo digital.
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Figura 46 - Captura de tela iniciando o jogo, evidenciando o letreito “Green Hill Zone, act 17,
referindo-se ao primeiro estagio do mundo.

Fonte: Mega Drive (Sega, 1991).

Este subcapitulo foi organizado em subtdpicos que correspondem as principais etapas
envolvidas no desenvolvimento de um jogo digital, considerando os campos de atuagcdo dos
profissionais responsaveis por sua cria¢do. Serdo abordados os aspectos relacionados ao
design e a arte, englobando desde a concepcao visual até os elementos sonoros, a
programacdo e a infraestrutura técnica, incluindo o hardware, bem como a camada de

experiéncia do usuério, que envolve a interface, a jogabilidade e os elementos interativos que

conectam jogador e sistema.

4.1.1 Estrutura para iniciar: time desenvolvedor

A andlise dos jogos digitais passa, necessariamente, pela compreensdo de sua
concepgao técnica e estrutural. Aspectos como o uso de engines, as plataformas de destino, as
limitagdes tecnologicas, e a configuragdo das equipes envolvidas no desenvolvimento
impactam diretamente nas escolhas de design, narrativa e jogabilidade. Dentro desse cenério,
destaca-se também a diversidade de modelos produtivos, que vao desde grandes estudios até
desenvolvedores independentes, revelando diferentes formas de criacdo e viabilizagdo de
projetos.

A respeito do time responsavel ou necessario para o desenvolvimento do projeto de
um game, temos varios autores que pontuam o corpo técnico necessario para tal feito. Para
Rogers (2013), uma equipe pode ser numerosa, trazendo membros como: programador,

artista, designer, produtor, testador, compositor, sound designer e redator, que serdo debatidos
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com detalhes a seguir. O autor ainda compara esse mesmo time a de uma criagdo de filme,

onde necessita dessa amplitude para elaboracdo de algo tdo grandioso e trabalhoso:

As equipes de videogame que produzem jogos sdo conhecidas como
desenvolvedores ou equipes de desenvolvimento. Essas equipes sdo similares
as de producdo que fazem filmes ou shows de TV — varias pessoas criativas
trabalhando todas juntas para criar entretenimento. (Rogers, 2013, p. 36)

No capitulo 1 de sua obra, Rogers (2013) apresenta uma introdugdo ao processo de

desenvolvimento de jogos digitais, destacando que a criagao de um game ¢ resultado de uma

estrutura colaborativa composta por especialistas de diferentes areas. O autor enfatiza que,

embora o jogo seja um produto unico e coeso para o jogador, sua constru¢do envolve

multiplas fungdes especificas que operam de maneira integrada ao longo de todo o ciclo de

producao.

Cada profissional atua com foco em sua area técnica e criativa, contribuindo para que

o projeto avance de forma eficiente, desde a concepgao inicial até o langamento comercial:

Programador: Escreve o cddigo que faz o jogo funcionar, desde os sistemas de fisica e
IA até o controle do jogador e a interface.

Artista: Cria os elementos visuais do jogo, como personagens, cenarios, animagoes,
texturas e efeitos, utilizando tanto técnicas tradicionais quanto digitais.

Designer de jogos: Planeja e define as regras, mecanicas, niveis e sistemas que
estruturam a experiéncia do jogo, buscando equilibrio, desafio e diversao.

Produtor: Coordena toda a equipe de desenvolvimento, gerencia cronogramas,
orgamentos € comunicacdo entre setores, garantindo que o projeto seja concluido com
qualidade.

Testador (QA): Joga repetidamente o jogo para identificar bugs, falhas e problemas de
usabilidade, garantindo que o produto-final funcione corretamente.

Compositor: Cria trilhas sonoras que acompanham a acao e o clima do jogo, utilizando
desde sintetizadores até orquestras completas, dependendo da producao.

Sound Designer: Desenvolve todos os efeitos sonoros do jogo, como passos,
explosdes ou sons ambientes, que ajudam o jogador a interpretar agdes e eventos.
Redator: Escreve os dialogos, instrugdes, manuais e textos narrativos do jogo,

garantindo clareza, coesdo e tom apropriado para a experiéncia (Rogers, 2013).
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Em outra obra, Engstrdom apresenta uma visdo abrangente sobre os profissionais

envolvidos no desenvolvimento de um jogo, detalhando, na tabela abaixo, sua perspectiva

quanto a composicao e a estrutura das equipes responsaveis pela criagdo de games.

Tabela 2 - Categorias dos temas abordados nos trilhos e cupulas da GDC 2019.

‘ Perspectiva do Desenvolvedor de Jogos |

$

‘ Gestdo e Negocios |

|

| Gestao de Comunidades ‘

3

‘ Negdcios e Marketing de Jogos ‘

{

Areas Transversais

y

| .;ogos Independentes |

| Producao e Gestao de Equipes | ‘ Mobile
| Produgao de Conteido |
¥ ¥ ¥ ¥ ¥ I 3
Audio Design Narrativa F;:’c?l:ial::m? Artes Visuais Ux

Fonte: Adaptado de Engstrom (2019b apud Engstrom, 2020, p. 156).

A imagem de Engstrom apresenta a estrutura da Game Developer Perspective

(Perspectiva do Desenvolvedor de Jogos), dividida em trés grandes areas: Management &

Business (Gestdo e Negocios), Crosswise Areas (Areas Transversais) e Content Production

(Producao de Conteudo).

Apesar de geralmente um game levar um time inteiro com pessoas especializadas e

focadas a atuar em seus segmentos, também existem exemplos disruptivos acerca dessa

formula, os chamados “solo devs” (desenvolvedores solos, que atual sozinhos, sem time

expansivo) que seria o caso do game Undertale, onde o desenvolvedor Toby Fox criou o jogo

todo sozinho, desde o roteiro até as musicas, tendo ajuda apenas do artista Temmie Chang.

O autor do jogo ¢ o criador norte-americano Toby Fox. Em 2013, ele
disponibilizou uma demo do jogo e iniciou uma bem-sucedida campanha de
financiamento coletivo no Kickstarter, alcangando mais de 1000% da meta
estipulada. O jogo foi langado em 2015 — com um tempo de produgdo maior
do que o planejado — porque o autor decidiu trabalhar quase sozinho,
recebendo apenas pequenas colaboracdes de alguns artistas. No entanto, uma
das metas centrais de Fox era criar uma produgdo autoral e independente. !?
(Bakun, 2018, p. 204)

12 "The author of the game is American creator Toby Fox. In 2013, he released a demo and began a successful
crowdfunding campaign on Kickstarter, reaching over 1000% of the intended goal. The game was released in
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A emergéncia de plataformas de financiamento coletivo, como o Kickstarter, tem
desempenhado um papel fundamental no fomento a producao independente de jogos digitais.
Por meio dessas ferramentas, desenvolvedores e pequenos estiidios conseguem captar
recursos diretamente do publico interessado, sem a necessidade de grandes publishers,
garantindo maior liberdade criativa e controle autoral sobre suas obras. O caso de Undertale
(2015) ¢ emblematico nesse contexto: financiado por meio de campanha no Kickstarter, o
projeto superou em mais de 1000% sua meta inicial, possibilitando que Toby Fox
concretizasse sua visdo autoral.

Outros exemplos relevantes incluem Mighty No. 9, considerado um sucessor espiritual
da franquia Mega Man; Yooka-Laylee, desenvolvido por ex-membros da Rare como herdeiro
do legado de Banjo-Kazooie; e Bloodstained: Ritual of the Night, produzido por Koji
Igarashi, nome histérico ligado a série Castlevania. Além desses, destacam-se titulos mais
recentes, como Flamecraft, do estidio Monster Couch, ainda em fase de pré-langamento em
2025, que reforcam o papel das campanhas colaborativas como alternativa viavel para

viabilizar produgdes autorais e inovadoras no mercado de games.

4.1.2 Hardware e software

O desenvolvimento de jogos digitais envolve uma interagdo complexa entre sofiware e
hardware, elementos fundamentais para transformar ideias criativas em experiéncias
interativas funcionais. Engstrom (2020) destaca que, enquanto o software representa a
liberdade logica e criativa dos sistemas que governam o jogo, o hardware impode limites
fisicos concretos (como processamento, memoria e velocidade) que influenciam diretamente o
que pode ser desenvolvido e executado.

Essas limitagdes e possibilidades moldam decisdes técnicas e criativas desde as fases
iniciais de produ¢do, impactando desde o uso de engines até o design de mecanicas e visuais.
Em muitos casos, novas tecnologias de hardware abrem caminhos para inovagdes no
gameplay, como exemplificado pelo impacto da internet e dos dispositivos moveis na
evolugdo dos jogos digitais.

Nesse contexto, as game engines desempenham um papel central no processo de

desenvolvimento, funcionando como plataformas integradas que oferecem as ferramentas

2015 — it took longer than planned because the author decided to work mostly alone, with only minor help from a
few artists, one of his main goals being the creation of an authorial and independent production." (BAKUN,
2018, p. 204)



96

necessarias para programar, modelar, animar, testar e publicar jogos. De acordo com
Engstrom (2020), essas engines padronizam e agilizam etapas da producdo ao reunir
funcionalidades técnicas complexas em um ambiente acessivel para equipes
multidisciplinares.

Engines como Unity e Unreal Engine permitem que desenvolvedores foquem na
criatividade e na experiéncia do usuario, a0 mesmo tempo que lidam com aspectos técnicos
como fisica, renderizacao grafica e inteligéncia artificial. A escolha da engine, portanto,
influencia diretamente as possibilidades e os limites de um projeto, estando frequentemente
condicionada as necessidades do jogo, ao perfil da equipe e as plataformas de langamento
visadas.

Tal relagdo entre avangos técnicos e desenvolvimento criativo ¢ reforgada por
Davidson (2012, p. 163), ao afirmar que “o desenvolvimento dos videogames sempre
impulsionou o estado da arte tanto em termos de hardware quanto de software [...] os jogos
podem ser vistos como catalisadores para os avangos nas praticas da engenharia”. A citagdo
reforga o argumento de que o uso estratégico de game engines, como Unity e Unreal, ndo
apenas viabiliza a producdo de jogos, mas também posiciona o desenvolvimento de software
como elemento central nas transformacdes tecnoldgicas da industria.

Nesse sentido, Engstrom (2020, p. 15) destaca que “Desde entdo, engines de jogos
poderosas com interfaces de alto nivel tornaram-se acessiveis a qualquer pessoa que deseje
desenvolver um jogo. Engines como Unity (Figura 47) ou Unreal oferecem recursos
avancados a um custo razoavel”, evidenciando como essas ferramentas democratizaram o
acesso ao desenvolvimento de jogos digitais ao oferecerem recursos robustos e acessiveis

mesmo para desenvolvedores independentes.

Figura 47 - Plataforma Unity.

Fonte: Unity. Disponivel em: https://unity.com/pt/use-cases. Acesso em: 21 maio 2025.
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Em outra autoria, Conway (2012) apresenta uma analise aprofundada das
potencialidades dos motores graficos (game engines) para visualizagdo arquitetonica e uso
educacional, com destaque para engines como Unreal, Source (Half-Life 2), Blender, e

Unity.Conway aborda Unity diretamente no seguinte trecho:

Seu site descreve com certo detalhamento como projetar projecdes de baixo
custo em multiplas superficies e telas curvas para planetarios e cupulas,
utilizando engines de jogo e motores de renderizagdo em tempo real, como
Source (Half-Life 2), Blender e Unity (CONWAY, 2012, p. 21).13

Algumas desenvolvedoras optam por desenvolver suas proprias engines, em vez de
utilizar plataformas ja consolidadas no mercado, como forma de atender demandas especificas
de desempenho, escalabilidade ou controle técnico. Um exemplo citado € o caso de GTA V,
que foi construido sobre uma engine proprietaria chamada RAGE (Rockstar Advanced Game

Engine) (GAME BRODIS, 2023).

4.1.3 Game design e as regras do jogo

De acordo com Santaella e Feitoza (2009, p. 42), o game designer € o sujeito
responsavel por interpretar o imaginario coletivo e os referenciais culturais de uma sociedade,
traduzindo-os em elementos significativos no interior do jogo. Essa atuagdo envolve tanto a
leitura e compreensdo do contexto sociocultural quanto a capacidade de ressignificar tais
elementos por meio da criagdo de uma historia adaptada ao universo ludico. Nesse sentido, o
game designer funciona como um mediador entre a cultura e a experiéncia do jogador,
articulando conteudos simbdlicos e estrutura narrativa no desenvolvimento do jogo.

Os videogames, por sua vez, situam-se no limiar entre o universo ficcional da
imaginacdo e o cotidiano do mundo real (Santaella e Feitoza, 2009). A partir dessa
interseccdo, o game designer mobiliza elementos simbolicos do imaginéario coletivo e
individual para compor o ambiente ficcional do jogo, a0 mesmo tempo em que estabelece,
com base no mundo real, os limites estruturais (como regras e objetivos) que moldam a
experiéncia ludica. Desse modo, o videogame consolida-se como um espaco hibrido em que
fantasia e realidade se articulam de forma estratégica para gerar sentido, desafio e

envolvimento.

BTradugdo livre para: “His website describes in some detail how to design low-cost multiwall and curved screen
projections for planetariums and domes using game engines and real-time rendering engines such as Source
(Half-Life 2), Blender, and Unity”
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Com base na obra Rules of Play, ¢ possivel afirmar que o game designer ocupa uma
posicao central como criador das regras de um jogo, sendo responsavel por definir a estrutura
formal que torna a experiéncia de jogo possivel. Em termos técnicos, "as regras sdo a
estrutura formal de um jogo, o conjunto fixo de diretrizes abstratas que descrevem como um
sistema de jogo funciona"!'* (Salen & Zimmerman, 2004, p. 122). O livro também destaca que
projetar um jogo ¢é, em esséncia, projetar um conjunto de regras que possibilitam a

emergéncia da experiéncia de jogo. Os autores afirmam que:

O designer de jogos cria um conjunto de regras que os jogadores habitam,
exploram e manipulam. E por meio da exploragdo dessa estrutura formal que
a experiéncia de jogo se manifesta'> (Salen & Zimmerman, 2004, p. 80).

Isso significa que a fungdo do game designer ¢ estrutural e indireta: ele ndo controla
diretamente a experiéncia dos jogadores, mas constrdi as condi¢des formais (as regras) para
que essa experiéncia possa emergir. Portanto, ao compreender e manipular sistematicamente
essas regras, o designer estabelece os parametros que tornam possivel a criacdo de

jogabilidade significativa e coerente, fazendo o jogo funcionar.

4.1.4 Projeto, narrativa e roteiro

Aborda elementos acerca do projeto em game design, da narrativa a ser abordada e,
portanto, sobre o que ¢ o roteiro do jogo, ou no inglés, game script). Felizmente ja existem
muitas obras publicadas sobre o tema, aos quais serdo aqui abordados, dentre outros assuntos

interdisciplinares que conversam com essa perspectiva.

4.1.5 Projeto em game design

A obra “Briefing a gestdo do projeto de design”, de Phillips (2015), € uma referéncia
no campo do Design. Compreende-se que o projeto também para games envolve boa parte dos
tramites do projeto apresentado pelo autor. Através da analise da obra, um projeto em games
nasce com base em uma ideia. O chamado “conceito criativo” (Phillips, 2015, p. 27) traz uma
ideia para um projeto, e dessa ideia, inicia-se, entdo, o briefing.

No capitulo 1, o autor faz uma comparagdo entre conceito criativo com ingredientes

para cozinhar. As etapas preparatorias e a descoberta de novos ingredientes ou novos métodos

1%“Rules are the formal structure of a game, the fixed, abstract guidelines that define the inner workings of a
game system”

5“The game designer creates a set of rules which players encounter, explore, and manipulate. It is through
interaction with this formal structure that meaningful play emerges.”
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de elaboragdo fazem diferenca na criagdo de um bom projeto, o que pode auxiliar muito no
desenvolvimento do projeto como um todo. Como reforga o trecho de referéncia, “a melhor
forma para alcangar todos os objetivos ¢ partir de um conceito central que sirva de guia para
direcionar a criagao” (p. 28), sendo esse conceito comparavel a um mapa de navegagdo capaz
de orientar escolhas e manter o foco no que se deseja desenvolver.

Ademais, os outros elementos do projeto seriam determinar o publico-alvo ou faixa
etaria do jogo, o que pode ser bem limitado ou expansivo demais, dependendo do tipo de
game. Por exemplo, se o projeto envolve trabalhar um jogo como Super Mario World (Super
Nintendo, 1990), a faixa etdria, assim como anuncia a tag, “livre”, ou seja, para todas as
idades, consegue abranger uma alta gama de jogadores de diferentes idades e classes sociais,

como pode-se observar os graficos e cores na Figura 48.

Figura 48 - Captura de tela do game Super Mario World, para Super Nintendo (1990).

Fonte: Super Nintendo (1990).

J& games como God of War, Assassin’s Creed ou GTA V (Figura 49) possuem uma
tag +18 (classificacdo: maiores de 18 anos), ou seja, sdo jogos de videogame para um publico
especifico, mais amadurecido, pois o game nao apenas traz graficos mais elaborados e
realistas, como também uma narrativa mais complexa e contextos mais adultos, como por

exemplo, porte de armas, combate ao crime, erotismo etc.
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Figura 49 - Captura de tela do game GTA V.

Fonte: Rockstar (2013).

O projeto de games em elaboracdo trabalha acerca de tudo o que sera discutido e
trazido em jogo. As etapas de conceito de imagens e historia a ser trabalhada em jogo ¢ onde
0 game comec¢a a ganhar cara, tomar forma, criar visual. Aqui ¢ uma etapa onde os
idealizadores do game ja costumam ter uma ideia no que desejam desenvolver com base em
suas perspectivas e pontos de vista, trazendo conceitos para fundamentar e trazer
embasamento as suas ideias.

Com base na obra de Schuytema (2016), o processo de desenvolvimento de um
videogame ¢ estruturado em trés grandes etapas: pré-producao, producdo e pds-producao,
cada uma com fungdes especificas atribuidas aos designers. Na fase de pré-producdo, os
designers atuam como formuladores conceituais, sendo responsaveis por propor ideias,
estruturar conceitos e colaborar com programadores na defini¢do de ferramentas e
funcionalidades ainda em fase de planejamento. “Esse ¢ um momento para discussoes,
brainstormings e avaliacdo dos games concorrentes” (Schuytema, 2016, p. 12).

Fullerton (2018) complementa essa perspectiva ao destacar que a pré-produgdo ¢
também um espago de experimentagdo, no qual o uso de protdtipos e testes iniciais permite
avaliar o potencial das ideias e ajustar o direcionamento criativo antes do inicio da producao.

Também ¢ nessa etapa que se elaboram os documentos de design, que funcionam
como guias estratégicos e técnicos para o desenvolvimento posterior. Esses documentos
podem variar em grau de detalhamento, desde esbogos conceituais até especificagdes
complexas, compondo a base da estrutura projetual do jogo. Durante a produgdo, o papel dos
designers se intensifica, exigindo alinhamento entre as areas de arte, programacado e testes.
Sdo eles que roteirizam o gameplay, acompanham sua execucdo e atualizam os documentos

de design com base no feedback continuo do time de testes e das diretrizes da producao.
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Como destaca o autor, “os designers fazem o roteiro do gameplay, avaliando-o em
termos de diversdo e trabalhando de perto com os setores de arte e programagao para garantir
que a funcionalidade do game esteja coerente com os documentos de design” (Schuytema,
2016, p. 13). A fase de pos-produgdo também inclui atividades projetuais, como o
desenvolvimento de conteudos adicionais, ajustes de gameplay e preparagdo para possiveis
expansoes.

Rogers (2012) observa que, ao longo de todas essas etapas, o designer atua como
mediador entre a concepgao e a experiéncia final do jogador, equilibrando requisitos técnicos,
criatividade e objetivos de design para garantir a coeréncia da experiéncia interativa.

Dessa forma, a atuacdo do designer esta presente ao longo de todo o ciclo de vida do
projeto, ndo apenas como idealizador criativo, mas como agente estratégico na estruturacao,

monitoramento e adapta¢ao do produto interativo.

4.1.6 Narrativa

Em tom introdutério, Santaella e Feitoza (2009) destaca que a narrativa tradicional e
0s jogos possuem origens e naturezas distintas, mas ambos sdo pilares essenciais da cultura
humana. Enquanto a narrativa remonta a Grécia Antiga, com Aristoteles e A Poética, os
estudos sobre jogos ganham forga no século XX com Huizinga e Caillois.

Como observam Salen e Zimmerman (2004), as narrativas funcionam de modo
hierarquico (top-down), em que o autor define acontecimentos e conduz o espectador por uma
sequéncia logica de eventos. Os jogos, por sua vez, operam como sistemas emergentes
(bottom-up), em que o jogador € o agente central e a experiéncia se constrdi a partir de suas
acoes e decisdes em tempo real.

Com a inser¢do dessas duas formas culturais no ambiente digital, comega a ocorrer
uma fusdo entre narrativa e jogo. Como observa Murray (1997), os computadores sdo
especialmente eficazes em simular tanto espacos quanto comportamentos fisicos e
psicoldgicos, 0 que permite que narrativas se tornem interativas e jogos incorporem elementos
narrativos complexos. Assim, surgem formas hibridas, como os dramas interativos e jogos de
aventura, que combinam controle autoral com liberdade do jogador, tensionando a relagao
entre estrutura narrativa e agéncia ludica.Davidson (2010) propde uma analise estruturada da
narrativa nos jogos eletronicos, relacionando-a aos niveis de interatividade do jogador:
envolvimento, imersdo e investimento. Para o autor, a narrativa em games ndo se apresenta de

forma isolada, mas articulada com as agdes do jogador, permitindo uma experiéncia



102

simultanea entre contar e jogar. Essa abordagem revela uma preocupacdo em integrar a
exposicao narrativa a agdo interativa, evitando rupturas no fluxo do jogo e promovendo uma
experiéncia continua.

No caso de Prince of Persia: The Sands of Time (figura 50), Davidson observa que “o
jogo comega com uma curta animagdo de introdugdo antes que qualquer botdo seja
pressionado. [...] E muito econdmico com o tempo, condensando rapidamente as informagdes

antes de permitir que o jogador assuma o controle para jogar”'® (Davidson, 2010, p. 20).

Figura 50 - Capa do game Prince of Persia: The Sands of Time.
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Fonte: Ubisoft (2003).

Além disso, enfatiza que “a historia do jogo ndo ¢ apenas contada ao jogador, mas
experimentada por meio de mecanicas de jogo como a reversdo do tempo e a navegacao pelo
ambiente”!” (Davidson, 2010, p. 25). Assim, a narrativa deixa de ser um componente fixo e se
torna dinamica, sendo construida em tempo real pela a¢do do jogador, podendo oferecer
desfechos ou finais diferentes ao game.

Herold (2009) analisa ICO como um exemplo de narrativa emergente, na qual o
enredo ¢ construido pela interacdo entre jogador e personagem. A prote¢do constante de
Yorda, exigida pelo gameplay, transforma a mecanica em narrativa, como destaca o autor:
“Yorda ¢ importante ndo por suas ocasionais palavras incompreensiveis dirigidas a Ico, mas

porque o ato de protegé-la estabelece uma conexao emocional entre o jogador € a donzela em

16 “The Prince of Persia: The Sands of Time starts with a short teaser animated movie before you hit any buttons.
[...] It’s very economical with time, squeezing information in quickly before allowing you control to play.”

17 “The game’s story is not just told to the player, but experienced through gameplay mechanics like time
reversal and environmental navigation.”
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perigo”!'® (Herold, 2009, p. 9 apud Davidson, 2010). Ao afirmar que o jogo “cria sentimento
através da experiéncia”, Herold indica que a narrativa se estrutura a partir da a¢ao do jogador,
rompendo com o modelo cinematografico linear.

Em outra obra, Protasio (2011, apud Davidson, 2011) analisa The Way of the Samurai
3 para discutir a narrativa ramificada como elemento central do design de jogos, destacando
que o roteiro ¢ adaptavel as escolhas do jogador, com multiplos finais e consequéncias
narrativas distintas. Segundo o autor, “a reencarnacdo narrativa permite que o jogador
incorpore diferentes trajetdrias narrativas por meio de multiplas jogatinas, refor¢ando a ideia
de que a construgdo de historias é uma parte intrinseca do design de jogos™!” (Protassio, 2011,
p. 206 apud Davidson, 2010).

O termo “reencarnagdo narrativa” de Protassio descreve a ideia de que a narrativa
renasce a cada nova jornada do jogador, sendo moldada por suas decisdes. O jogo torna-se um
instrumento de performance narrativa, e o jogador, um coautor.

Essas trés analises diferentes convergem na compreensdo de que a narrativa nos jogos
eletronicos ndo pode ser entendida como mero roteiro linear inserido sobre a jogabilidade,
como sempre foi o caso do “herdi que salva a princesa”. Pelo contrario, os jogos mais
impactantes sdo aqueles nos quais a historia emerge do ato de jogar. Seja por meio de
decisoes ramificadas (Protasio), da simbiose entre plot e agdao (Davidson) ou pela for¢a dos
vinculos criados nas mecanicas (Herold), a narrativa ¢ construida com base na participagao

ativa do jogador — o que a diferencia dos meios narrativos tradicionais.

4.1.7 Roteiro

O roteiro (ou script, no original em inglés) refere-se ao trabalho escrito que organiza
os elementos narrativos e interativos de um jogo. Ele compreende desde os eventos da
historia, didlogos e caracterizagdo das personagens até sugestdes que influenciam diretamente
nas mecanicas e dinamicas do gameplay. A roteirizacdo ocorre nos estagios iniciais do
desenvolvimento, em uma etapa que pode ser compreendida como fase pré-jogo (Schuytema,
2016).

Nesse momento, torna-se necessario o dominio de técnicas de narrativa e storytelling,

além de conhecimentos interdisciplinares em areas como historia, geografia e cultura, que

18“Yorda is important not because of her occasional incomprehensible words to Ico but because the act of

protecting her creates an emotional connection between the player and the damsel in distress.”
19%“Narrative reincarnation enables the player to embody different narrative paths through multiple playthroughs,
reinforcing the idea that storytelling is an intrinsic part of game design.”
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contribuam para a construg¢do contextual da ambientacdo, das falas e dos dialetos, conferindo
coeréncia e profundidade ao universo representado pelo jogo.

Em Rules of Play, Salen e Zimmerman (2004) abordam o conceito de scripted game
system como uma forma de adaptar narrativas estruturadas a logica interativa dos jogos
digitais. Esse modelo se baseia na condensa¢do de elementos essenciais da histdria,

reorganizados em episddios jogaveis que priorizam os momentos centrais da trama:

Este ¢ um método de destilar as partes principais de uma historia e apresenta-
las em forma de jogo. Ele permite que os episddios sejam conectados em uma
linha narrativa que comprime algumas partes, mas expande as aventuras
principais que os jogadores vivenciardo em detalhes (Salen; Zimmerman,
2004, p. 408)%.

Trata-se de uma estratégia de design que permite equilibrar linearidade narrativa e
agéncia do jogador, ao oferecer percursos pré-roteirizados, mas que ainda dependem da agdo
do usudrio para se concretizarem. Essa estrutura se articula com o conceito de embedded
narratives, ou narrativas embutidas, as quais se distinguem das narrativas emergentes por
serem predefinidas no codigo do jogo e reveladas conforme o jogador progride no sistema
(Salen; Zimmerman, 2004, p. 383). Assim, o “roteiro” nos jogos ndo opera como um script
fixo, mas como uma arquitetura narrativa integrada a mecanica e a interagao.

No processo de desenvolvimento de jogos digitais, a fase de roteirizacdo constitui o
momento em que se definem os contornos espaciais, temporais ¢ simbodlicos do universo
ficcional. Como observa Fullerton (2018), essa etapa envolve a organizacao dos elementos
narrativos e visuais em um sistema coerente, que alinha tema, cendrio e experiéncia de jogo.
Trata-se de um processo que exige pesquisa sobre aspectos historicos, culturais e tecnologicos
condizentes com a época ou o universo a ser representado, orientando a construgao dos
cenarios, das vestimentas e das dinamicas que compdem o ambiente do jogo.

Segundo Schell (2008, p. 272), mundos medievais, como o game em exemplo na
Figura 51, sdo recorrentes nos jogos justamente por sua familiaridade e simplicidade, ja que

“esses mundos sdo mais simples do que o mundo que conhecemos, porque as tecnologias sao

20 “This is a method of distilling the key parts of a story and presenting them in game form. It enables episodes to
be linked together in a storyline that compresses some parts, but expands the key adventures that the players will
play in detail”, traduc@o nossa.
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primitivas. Mas raramente sdo simulacdes precisas da era medieval — quase sempre ha algum
tipo de magia incluida — isso ¢ o que proporciona a transcendéncia.””!

Dessa forma, mesmo que ndo haja uma representagdo historica fiel, a roteirizacdo
promove um reconhecimento imediato por parte do jogador ao ativar arquétipos visuais e

narrativos.

Figura 51 - Roupas em tlnicas evidenciam a época do tempo em que o game ¢ tratado, além
do excesso de gramado (portanto, auséncia de prédios e constru¢cdes modernas) e o cavalo
como animal para transporte.

Fonte: The Legend of Zelda — Ocarina of Time (Nintendo 64, 1998)

Um exemplo evidente dessa construcdo pode ser observado em The Legend of Zelda:
Ocarina of Time (Nintendo 64, 1998), figura acima, cuja ambientacdo remete a um tempo
medieval representado por vilarejos, castelos e armas brancas, alinhando-se a estética de
feudos e a escassez tecnologica. Em titulos mais recentes da franquia, como Breath of the
Wild (Nintendo Switch, 2017), elementos tecnoldgicos sdo incorporados ao cenério de forma
integrada a mitologia da série, como as torres Sheikah e os Guardides (Figura 52).

Essa adi¢do n3o rompe com a proposta narrativa, mas amplia a complexidade do
ambiente e explora novas possibilidades de performance grafica. Schell (2008, p. 201) reforca

que “mundos familiares ndo precisam de muitos detalhes™*?

, pois o jogador preenche lacunas
com sua imagina¢do desde que alguns marcos reconheciveis estejam presentes. Nesse sentido,
a roteirizacao se consolida como uma etapa estratégica que articula narrativa, espaco, tempo e

tecnologia de maneira coesa e funcional.

2L “these worlds are simpler than the world we know, because the technologies are primitive. But they are seldom

accurate simulations of medieval times — there is almost always some kind of magic added — this provides the
transcendence
2“familiar worlds do not need much detail”.
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Figura 52 - Elementos tecnologicos que foram implementados para um periodo onde nao

existia tamanha tecnologia.

Fonte: The Legend of Zelda — Breath of the Wild (Nintendo Switch, 2017).

4.1.8 Design, visual, graficos e arte

Durante a fase de desenvolvimento inicial de um jogo digital — conhecida por
Schuytema (2016) como pré-producdo ou fase pré-jogo — a defini¢do de aspectos visuais e
artisticos constitui uma etapa estratégica. Nessa fase, designers e artistas trabalham em
conjunto para traduzir em linguagem visual as sensa¢des que o jogo pretende evocar. Nao se
trata apenas de escolher paletas de cores ou tracos estilisticos, mas de projetar, desde o inicio,
um sistema estético coerente com a ambienta¢do, o tempo narrativo e a experiéncia sensorial
planejada.

Swink (2009) sustenta que muitos desses elementos visuais sdo decisivos na forma
como o jogador percebera peso, leveza, impacto ou fluidez nos objetos e personagens do jogo.
Tais decisdes, tomadas antes mesmo da implementacdo técnica, moldam as expectativas

perceptivas do jogador:

Polish refere-se a qualquer efeito que artificialmente intensifique a interagdo
sem alterar a simulagdo subjacente. Isso pode significar particulas de poeira
nos pés de um personagem enquanto ele desliza, um som de batida quando
dois carros colidem, um tremor de camera para enfatizar um impacto pesado
ou uma animagdo pré-definida que faz um personagem parecer achatar e
esticar enquanto se move (SWINK, 2009, p. 5).23

Desde as fases iniciais de desenvolvimento, os elementos visuais definidos na diregao
de arte ja estabelecem o estilo grafico do jogo e influenciam escolhas narrativas e técnicas.
Nessa etapa, a arte ndo se limita a representar ideias, mas atua ativamente na construcao da

experiéncia, antecipando sensacdes e orientando a imersdo do jogador.

B“Polish refers to any effect that artificially enhances interaction without changing the underlying simulation.
This could mean dust particles at a character’s feet as it slides, a crashing sound when two cars collide, a camera
shake to emphasize a weighty impact, or a keyframed animation that makes a character seem to squash and
stretch as it moves.”
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A escolha por determinados efeitos graficos, como animagdes que simulam
elasticidade, distor¢des visuais em colisdes ou brilho em superficies especificas, ja na fase
conceitual, estabelece como aquele universo sera sentido e interpretado.

Swink ilustra esse fendmeno com um experimento visual simples, no qual um shader
que simula a deformagdo de uma bola altera drasticamente a percep¢do da fisica do objeto,
mesmo que sua simulagdo interna permanega inalterada: “Sem o squash-shader, o jogo parece
como jogar com uma bola feita de pedra. Entdo, sem nenhuma alteracao na fisica, o squash-
shader faz com que pare¢a muito mais com uma bola de tinta.”?* (Swink, 2009, p. 6).

Esse tipo de decisdo ¢ tipicamente tomada ainda no estagio conceitual, quando se
define a linguagem visual que regera o projeto como um todo. Assim, a arte ¢ o design visual
atuam como vetores de sensagdo, elaborados com intencionalidade desde os primeiros
esbocos, articulando forma, tempo e interacdo em um sistema visual capaz de sustentar a
experiéncia planejada.

Nesse contexto, emerge a concept art, pratica fundamental na materializagao estética e
simbdlica do universo do jogo, em que a imagem ndo apenas representa, mas projeta
possibilidades de mundo, de personagens e de atmosferas a serem exploradas e refinadas ao
longo do processo de desenvolvimento.

A arte conceitual, ou game concept art, constitui uma etapa fundamental no
desenvolvimento visual dos jogos digitais. Trata-se da fase em que artistas ddo forma as ideias
originadas no roteiro e no design inicial, por meio de representacdes graficas que antecipam
personagens, cenarios, objetos e atmosferas. Essa producdo antecede a modelagem e a
programacao, servindo como guia visual para o restante da equipe. Conforme abordado por

Ocvirk et al. (2014):

Na Arte Conceitual, por exemplo, o conceito é o principal (o produto é
considerado insignificante) ¢ o contetido e o tema parecem ser a mesma
coisa. Um artista conceitual frequentemente evitara a utilizagdo de meios e
formas comuns a fim de transmitir uma mensagem ou analisar uma ideia (por
exemplo, usar combinagdes de palavras, fotografia e objetos ‘achados’
criados pelo homem). [..] Esses dois grupos de artistas estdo mais
interessados em suas ideias e técnicas do que na ‘aparéncia’ do produto final
e, embora possam considerar intelectualmente ‘belos’ seus trabalhos,
provavelmente nao usariam esse termo (OCVIRK et al., 2014, p. 14).

No contexto dos jogos eletronicos, esse principio € transposto para uma pratica

altamente funcional, em que a aparéncia ainda desempenha papel essencial na imersdo e

24"Without the squash-shader, the game feels like playing with a ball made of stone. Then with no changes to the
physics at all, the squash-shader makes it feel much more like a ball of paint."



108

coeréncia do universo ficcional, mas sempre subordinada ao conceito central da experiéncia.
E nesse campo que atua a concept artist Ayami Kojima, reconhecida por seu trabalho na série
Castlevania, especialmente em Symphony of the Night (Konami, 1997), ilustrado na Figura
53. Sua abordagem singular, marcada por tragos detalhados, paletas sombrias € composi¢des
dramaticas, consolidou uma identidade visual que se tornou inseparavel da atmosfera gotica

da franquia.

Figura 53 - Conceito do game Castlevania — Sinfonia da Noite (Traducao nossa).

Fonte: Castlevania — Symphony ofthe Night (Konami, 1997).

A cor nos jogos digitais desempenha um papel estratégico na construcdo da
experiéncia sensorial e simbolica do jogador. Elementos como cendrio, vestimenta das
personagens, iluminagdo e atmosfera cromatica sdo cuidadosamente elaborados para reforgar
os sentimentos ¢ intengdes narrativas de cada cena. Na direcao de arte, as escolhas cromaticas
ndo sao meramente estéticas, mas funcionam como mecanismos de comunicacao visual
capazes de induzir estados perceptivos e afetivos coerentes com o enredo.

Farina, Perez e Bastos (2011) afirmam que:

As cores influenciam o ser humano, e seus efeitos, tanto de carater fisiologico
como psicoldgico, intervém em nossa vida, criando alegria ou tristeza,
exaltagdo ou depressdo, atividade ou passividade, calor ou frio, equilibrio ou
desequilibrio, ordem ou desordem etc. As cores podem produzir impressoes,
sensacoes e reflexos sensoriais de grande importancia, porque cada uma delas
tem uma vibragdo determinada em nossos sentidos e pode atuar como
estimulante ou perturbador na emog¢ao, na consciéncia € em nossos impulsos
e desejos (Farina; Perez; Bastos, 2011, p. 2).
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A cor, nesse contexto, ndo funciona de maneira isolada. Ela se articula com outros
componentes visuais, como cenarios € personagens, para formar um sistema integrado que
reforca a imersao ¢ orienta a leitura narrativa. Ao combinar luz, saturacao e contraste com o0s
codigos visuais da trama, os jogos digitais utilizam a paleta cromatica como um recurso
expressivo, capaz de intensificar sentidos e criar vinculos simbolicos com o jogador.

Além de seu potencial simbodlico e psicologico, a cor assume um papel estético
determinante na composi¢ao visual dos jogos eletronicos. A organizagdo cromatica das cenas,
seja em ambientes naturalistas, estilizados ou fantasticos, requer a articulacado harmonica entre
tons, matizes e valores para produzir uma composi¢ao visual coerente e expressiva.

Assim como ocorre na musica, onde a combinagdo de notas cria efeitos harmonicos,
também na arte visual as cores ganham sentido e provocam respostas emocionais quando
inseridas em relacdo dinamica com outras cores. Ocvirk et al. (2014, p. 190) ressaltam que:

Uma cor raramente tem importancia por si s6; cada uma ¢ vista na superficie
do desenho ou quadro em uma interagdo dindmica com outras cores. O modo
pelo qual uma cor ¢ apresentada — em formato figurativo ou ndo figurativo —
pode afetar nossas emogdes e provocar satisfacdo ou gerar um significado.

Tal entendimento ¢ crucial para a direcdo de arte nos jogos, pois permite aos artistas
criar atmosferas envolventes, estabelecer contrastes narrativos e conduzir a atencdo do
jogador de forma intuitiva. O uso intencional de harmonias cromaticas, dissonancias visuais e
valores tonais torna-se, portanto, um recurso ndo apenas técnico, mas narrativo, moldando a
estética do jogo em sintonia com sua proposta interativa e sensorial. Esse contexto pode ser

observado através da coloragdo mostrada na Figura 54:
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Figura 54 - A colorimetria de um filme fica visivel quando as cenas sdo vistas de longe.

Fonte: Colour Keys examples. Disponivel em:
https://50306186rebeka.wordpress.com/2017/02/07/colour-keys-examples/. Acesso em: 1 de jun. 2025.

A sequéncia de quadros apresentada na imagem evidencia de forma exemplar o uso da
cor como vetor emocional na constru¢do narrativa visual. Como observa Heller (2021), as
cores evocam associagdes psicologicas especificas e influenciam diretamente a percepgdo e o
comportamento, articulando emocao e razdo em cada composi¢do visual. Ao observar cada
cena em continuidade, ¢ possivel perceber como a variacdo cromatica atua para reforgar os
estados emocionais dos personagens e a tensdo da trama: os tons azulados e sombrios
sugerem perigo e incerteza; os alaranjados intensos comunicam alerta, energia e agdo; € os
roxos e rosas, por fim, produzem uma atmosfera onirica, ambigua e sensorial.

A disposicao lado a lado dessas composi¢des permite compreender como a progressao
cromatica opera como linguagem emocional, estabelecendo ritmo visual e coeréncia

dramatica ao longo da jornada ficcional.

4.1.9 Som, efeitos sonoros, sonoplastia e trilha sonora

A constru¢do da experiéncia nos videogames esta intrinsecamente ligada a composi¢ao
multissensorial de seus elementos. Dentre esses, o som (especialmente a trilha sonora) exerce
um papel muitas vezes subestimado, mas decisivo na mediag¢@o entre o jogador e o universo
ficcional do jogo.

A sonoridade ndo apenas acompanha as a¢des do usudrio, como também colabora para

configurar atmosferas, marcar eventos, refor¢ar identidades narrativas e sustentar a coeréncia
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interna do mundo diegético. Para Juul (2005), embora tradicionalmente o desenvolvimento de
jogos tenda a priorizar os recursos visuais, relegando o som a um plano secundario, este ainda
assim "projeta um mundo ficcional de jogo", mesmo que por meio de "ruidos simples" (Juul,
2005, p. 128).

Tal afirmacdo sublinha a relevancia do d&udio como componente expressivo, ainda que
ndo dominante, na construcao da experiéncia interativa. Como observa Collins (2008), o som
atua como vetor de imersao afetiva e de presenga corporal, orientando o jogador por meio de
estimulos sensoriais que ampliam a percep¢ao do espago e da acdo. A trilha sonora, nesse
sentido, transcende sua fungdo decorativa ao operar como mediadora da tensdo, do ritmo e da
significagdo no jogo digital. Trata-se, portanto, de um recurso que, mesmo quando nao
informativo no sentido direto das regras, ancora o jogador em uma experiéncia sensorial e
narrativa continua.

Uma boa trilha sonora faz parte da constru¢do do engajamento, contribui para a
criacdo de memorias e até mesmo amplia o repertorio musical dos jogadores. Por outro lado,
uma trilha mal elaborada, ou mesmo o hébito de desabilitar o som durante o jogo, pode
comprometer a experiéncia sensorial proporcionada por esse recurso audiovisual. Como
destacam compositores entrevistados por Mitchell (2014, p. 15), em pesquisa citada por
Engstrom (2020):

Vocé ndo quer ser instruido sobre como se sentir pela musica e lembre-se de
que, nos jogos, quase sempre o jogador tem a opgdo de desligar a musica,
entdo vocé ndo quer isso — esse € um resultado ruim (p. 106).

Além da trilha sonora, os efeitos sonoros desempenham papel crucial na construgdo da
imersdo e na transmissdo de informacdes sutis durante o gameplay. Diferentemente da
musica, que muitas vezes opera em segundo plano como recurso atmosférico, os efeitos
sonoros sdo reagoes diretas a eventos no jogo, como disparos, colisdes, passos ou interagdes
com o ambiente, e t€ém por funcdo oferecer textura auditiva, realismo e refor¢o narrativo.

Schuytema (2016, p. 184) afirma que “os efeitos sonoros existem para dar textura
auditiva ao jogador (para fazer o mundo parecer mais real) e fornecer informagdes ao
jogador”, destacando que mesmo quando percebidos passivamente, esses sons colaboram para
a interrupcdo da descrenga e sustentam a coeréncia do universo diegético. Tal percepgao
auditiva nao exige foco visual constante, o que torna o som um canal eficiente para sinalizar
acdes além do campo de visdo ou antecipar ameagas € eventos externos a cena observada.

Adicionalmente, os efeitos sonoros orientados por eventos reforcam o sentimento de

agéncia do jogador, na medida em que conectam suas a¢des ao mundo simulado de forma
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responsiva e sensorialmente rica. Quando hé sincronia entre o som e o evento correspondente,
a resposta auditiva opera como validacdo tatil e emocional da interacdo, reforcando a

sensacao de controle. Conforme observa o autor:

A imersdo do jogador ¢ incrementada por efeitos orientados por eventos, pois
enviam ao jogador uma mensagem de que suas a¢des podem afetar o mundo.
[...] As agdes do jogador tém significado e servem para elevar o sentimento
de poder e urgéncia no game. (Schuytema, 2016, p. 184)

Ou seja, se os efeitos sonoros reforcam a sensagao de agéncia do jogador, a musica
atua como mediadora das emog¢des e ampliadora da experiéncia interpretativa. Essa dimensao
responsiva, baseada em feedbacks sonoros precisos, prepara o terreno para outra camada
essencial da experiéncia auditiva nos jogos: a musica, responsavel por mediar o tom

emocional das cenas e potencializar a recep¢do interpretativa do jogador.

No contexto dos jogos digitais, ela atua como um sistema de modulacio afetiva,
oferecendo suporte a ambientagdo e, a0 mesmo tempo, influenciando o estado emocional do
jogador. Como observa Collins (2008), a musica nos jogos atua como um componente
emocional dindmico, moldando a percepgao e reforcando o envolvimento afetivo do jogador,
mesmo quando percebida de forma nao consciente.

Segundo Schuytema (2016, p. 185), “a musica ¢ um poderoso veiculo para gerar
reacdes emocionais”, pois o corpo responde fisiologicamente as suas dinamicas: ritmos
acelerados podem provocar tensdo, enquanto melodias suaves induzem a calma. No universo
dos games, a musica ndo ¢ apenas decorativa; ela assume o papel de narradora implicita,
organizando as expectativas, marcando transi¢des espaciais ou temporais e orientando a
atenc¢do do jogador sem interferir diretamente na mecanica. Ainda que geralmente percebida
de forma passiva, ela influencia ativamente a maneira como o jogador interpreta o ambiente,
contribuindo para o senso de continuidade e coeréncia da experiéncia interativa.

Como propde Bernard De Koven (2013), os jogos podem transcender a mera diversao
ao oferecer experiéncias significativas, coletivas e transformadoras—A musica ¢ um dos
elementos que contribuem diretamente para essa profundidade.

Algumas trilhas sonoras de jogos transcendem a fun¢do de ambientagdo e tornam-se
marcantes a ponto de permanecer na memoria auditiva dos jogadores por toda a vida.
Compositores como David Wise (Donkey Kong Countryl e 2), na Figura 55, e Grant

Kirkhope (Banjo-Kazooie) sdo exemplos de criadores cujas obras alcancaram status iconico.
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Em certos casos, essas composi¢des inspiram trajetorias profissionais, como a do guitarrista

FamilyJules7x, que construiu uma carreira reinterpretando musicas de jogos.

Figura 55 - Capa do jogo DKC2, game com trilha sonora reconhecida como excelente entre os
jogadores das antigas.

Rgcia

Fonte: Super Nintendo (1995).

As trilhas sonoras passaram a ocupar um papel central na cultura dos jogos,
influenciando estilos visuais, produgdes criativas e até trajetdrias profissionais. Inseridas em
um ecossistema midiatico onde som, imagem e interatividade se combinam de forma
constante, essas composicoes ampliam a poténcia expressiva dos jogos e contribuem para sua

presenga em outros dominios culturais.

4.2. Etapa 2 — O Ato de Jogar: Mecanicas, Estética e Interacao

O segundo estagio da técnica Trés Etapas corresponde a fase 2, Jogando Jogo (Play
Games), e foca na experiéncia interativa durante o ato de jogar. Sao observados aspectos
como imersdo, estrutura da gameplay, regras, repertorio visual e sonoro, além da
representacdo do jogador por meio de avatares. Também entram em analise as interagdes
sociais e a cultura competitiva nos jogos em rede, compondo um panorama das dinamicas que

moldam a vivéncia em jogo.

4.2.1. Imersao Tecnologica e Estrutura Interativa

A compreensdo da imersdo nos jogos digitais requer, antes, o entendimento do que
caracteriza o espago ludico. Segundo Huizinga (2019), o ludico ¢ uma atividade expressiva e
poética, anterior a propria cultura, marcada pela criagdo de formas e imagens. J& Caillois

(1990) associa o ato de jogar ao impulso espontidneo de experimentar, resolver problemas e
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enfrentar desafios intelectuais dentro de estruturas formalizadas, como aquelas do [udus
(Meira; Blikstein, 2020, p. 13).

Ao se inserir nesse ambiente regido por logicas proprias, o jogador experiencia uma
ruptura temporaria com a realidade externa, aproximando-se do que Hakim Bey (2011) define
como Zona Autonoma Temporaria (TAZ). Esse conceito descreve espagos simbolicos
transitorios, criados por agdes coletivas ou individuais, que escapam momentaneamente as
normas convencionais. Nos jogos digitais, o gameplay configura uma TAZ tecnicamente
mediada, onde a experiéncia interativa ¢ conduzida por sistemas de regras, motores graficos e
estimulos sensoriais que redefinem a agéncia do jogador no tempo-espago virtual.

Esse tempo-espaco virtual, embora mediado por dispositivos tecnoldgicos, apresenta
uma natureza ambigua. Como propde Juul (2019), com base nos termos de Pavel (1986), o
jogo configura uma estrutura dual, na qual ac¢des realizadas no universo primario (o mundo
real) adquirem significados no universo secundario (o mundo ficcional). Essa duplicidade se
estende ao tempo: o tempo dedicado pelo jogador ao jogo é simultaneamente tempo real e
tempo ficcional.

Em jogos digitais, portanto, a experiéncia se dd numa camada temporal bifronte, em
que a cronologia do jogador se sobrepde a progressao do mundo do jogo, instaurando uma
realidade temporaria que ¢ ao mesmo tempo vivida e representada. Um exemplo disso pode
ser observado em The Sims I (Maxis, 2000), na Figura 56, em que o tempo dentro do jogo
avanga mais rapidamente do que o tempo real, permitindo que multiplas acdes e ciclos
cotidianos sejam realizados em poucos minutos, o que valoriza a experiéncia do jogador ao

otimizar sua disponibilidade no ambiente simulado.

Figura 56 - Captura de tela do jogo The Sims 1.

Fonte: Maxis, 2000.
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A medida que o jogador se envolve com o jogo, sua experiéncia se modifica
continuamente, influenciada pelas decisdes tomadas, pelos desafios enfrentados e pelo tempo
de exposicao ao sistema. Como discutido por Juul (apud Mastrocola, 2015), essa relagdo nao
ocorre de forma fixa, mas evolui em camadas, ajustando expectativas e modos de pensar
conforme a interagdo se aprofunda. Por isso, o design da experiéncia precisa levar em conta
esse carater progressivo da interagao.

Essa dimensao interativa nao se limita a execucao de comandos, mas envolve aspectos
subjetivos mediados por regras, interfaces e sistemas responsivos. Mastrocola (2015) ressalta
que o gameplay reside no “coracdo do game” e que ele s6 se manifesta quando as fronteiras e
regras do jogo criam um espago imersivo de desafios sensoriais. A imersdo depende, assim,
da coeréncia entre design e tecnologia. Na Figura 57, o game Okami (Capcom, 2006) ¢ um

bom exemplo desse equilibrio entre design, tecnologia e gameplay.

Figura 57 - Captura de tela do game Okami, durante uma cena onde a personagem se desloca
em mundo aberto.

Fonte: Okami (Capcom, 2006, 2018).

A fala de Juul no Congresso “FROG (Future and Reality of Gaming), realizado em se-
tembro de 2013 na cidade de Viena (Austria)” (Mastrocola, 2015, p. 3), reforca que os games
podem oferecer “experi€éncias sem metas impostas”, permitindo que diferentes perfis de
jogadores construam suas proprias formas de envolvimento com o sistema. Essa flexibilidade,
associada a diversidade dos jogos e a abertura de caminhos nao lineares, exige do design uma
abordagem sensivel a adaptacao do jogador ao longo do tempo.

Dentre os elementos que compdem essa experiéncia imersiva, 0 som ocupa posicao

central ao funcionar como agente estruturante do espago perceptivo. Conforme Santaella e
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Feitoza (2012, p. 96), a nogdo de paisagem sonora, proposta por Schafer, define o ambiente
sonoro como “qualquer por¢do do ambiente sonoro vista como um campo de estudos”, capaz
de sugerir atmosferas narrativas e ampliar o campo experiencial do jogador para além da
imagem. Essas paisagens, ao se expandirem ou se contrairem, ajustam o “tamanho aparente
do espaco sugerido pelos sons”, influenciando diretamente a ambientacao do jogo.

A composi¢do sonora nos jogos digitais ¢ orientada pela movimentacdo do jogador,

diferindo das midias lineares tradicionais. Como destacam Santaella e Feitoza (2012, p. 98):

A paisagem sonora resultante é estruturada a partir do movimento do jogador
no ambiente”, sendo influenciada por parametros como posi¢do da camera,
velocidade e eventos do sistema. Essa plasticidade sonora permite a
constru¢do de um ambiente responsivo, em que som ¢ imagem se articulam
através do fendmeno da synchresis, definido como “conexdo espontinea e
irresistivel entre um fendmeno auditivo particular ¢ um fendmeno visual,
quando ambos ocorrem ao mesmo tempo (Santaella; Feitoza, 2012, p. 99).

Tal progressdo da experiéncia permite ao jogador desenvolver um repertorio
perceptivo, cognitivo e sensorial que aprimora sua performance ao longo do tempo. A musica
e os efeitos sonoros, nesse processo, funcionam como estimulos potencializadores,
intensificando a concentracdo, facilitando a antecipacdo de eventos e refor¢cando a resposta

emocional.

Com a familiaridade adquirida pelos elementos técnicos do jogo e pela repeti¢ao
prolongada da experiéncia auditiva, o som deixa de ser mero acompanhamento estético e
passa a integrar a estrutura funcional da jogabilidade. Assim, a composi¢dao sonora nao apenas
contribui para a imersdo, mas se converte em um componente ativo de aprendizagem e
dominio do sistema. Na Figura 58, observa-se um exemplo de jogo musical cuja experiéncia

prioriza a sonoplastia e a trilha sonora de forma inovadora e intuitiva.
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Figura 58 - Electroplankton, para Nintendo DS (2005). O game necessita da interacao por
meio da caneta Stylus, item que acompanha o portatil com tela sensivel ao toque.

Fonte: Nintendo DS, 2005.

Electroplankton (Nintendo, 2005) ¢ um jogo imersivo singular por priorizar a
interagdo musical como nticleo da experiéncia. Em vez de desafios tradicionais, o jogador
manipula elementos sonoros de forma intuitiva, criando composigdes com personagens
aquaticos responsivos ao toque € ao som. Essa abordagem inaugura uma experiéncia de
usuario centrada na sensorialidade, abrindo espago para uma jogabilidade inédita: simples de

operar, mas envolvente pela combinagdo precisa entre design sonoro e interagao.

4.2.2 Experiéncia do Usuario e Design da Jogabilidade
Conforme argumentam Martinho, Prada e Santos, a evolugdo da experiéncia de jogo

esta diretamente vinculada a permanéncia do jogador nesse ambiente interativo.:

a experiéncia vivida na primeira interacdo ¢ normalmente muito diferente da
experiéncia vivida apds varias horas, semanas, ou anos de jogo. Isto acontece
porque o proprio jogador ¢ alterado com a experiéncia. As suas expectativas
alteram-se, assim como o seu conhecimento do jogo e a importancia que da a
cada um dos aspectos do jogo. [...] O criador deve pensar na progressao da
experiéncia, isto é, deve definir a experiéncia como um processo faseado
temporalmente (Martinho; Prada; Santos, 2014, apud Santaella; Feitoza,
2012, p. 113).

Esse entendimento consolida um principio essencial do design centrado no jogador: a

continuidade do engajamento depende de sistemas que acompanhem e respondam a
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progressdo individual de cada usudrio. Em outras palavras, seria o efeito motivador para
acender no jogador a vontade de jogar.

Planejamento de desafios, responsividade das interfaces e articulagao eficiente entre os
elementos interativos tornam-se pilares do que se convencionou chamar de experiéncia do
usuario (UX) nos jogos digitais. Trata-se de projetar ambientes sensoriais € mecanicos que se
ajustem dinamicamente ao repertorio crescente do jogador, valorizando tanto sua permanéncia
quanto sua evolucao dentro do sistema.

A jogabilidade, nesse sentido, ndo se limita a mecanica funcional, mas compreende a
constru¢do de uma experiéncia sensorial e cognitiva articulada por sistemas interativos.
Mastrocola (2015) argumenta que o gameplay é “o coracdo do game” ¢ que sua efetividade
depende da criacdo de um espago regrado, que organize os desafios de forma coerente e
sensorialmente estimulante. O design precisa, portanto, equilibrar fluidez e complexidade para
garantir a permanéncia do jogador no ambiente simulado.

Segundo Schell (2014), a experiéncia de jogo resulta da integragdo entre os sistemas
mecanicos, estéticos e psicoldgicos que configuram a interacdo do jogador com o ambiente
digital. Essa articulagcdo define o que se entende por experiéncia do usuario (UX) nos jogos,
na qual fatores como conforto de uso, percep¢do sensorial e coeréncia simbdlica determinam
a fluidez da interacdo. Esses elementos se manifestam nas escolhas de design grafico, na
organiza¢ao de menus, nas respostas visuais € sonoras € na clareza das agdes disponiveis.

Como observa Rogers (2012), o objetivo do design ¢ promover uma interacao
responsiva e intuitiva, capaz de atender diferentes perfis de jogadores e sustentar o
engajamento a longo prazo. Nesse sentido, Juul (2013) complementa ao apontar que muitos
jogos contemporaneos oferecem experiéncias abertas, sem metas fixas, permitindo que cada
jogador construa seu proprio percurso e avance no ritmo que melhor se adequa ao seu
estilo.Como apontam Sweetser e Wyeth (2005), a capacidade de adaptacdo dos sistemas de
jogo as agdes do usudrio ¢ um dos fatores centrais para manter o estado de engajamento
prolongado. Quando bem implementada, essa adaptabilidade contribui para a reten¢ao do
jogador e para a continuidade da experiéncia interativa. O jogador passa a acumular um
repertorio mecanico e sensorial que facilita sua movimentacdo no ambiente digital, melhora
sua performance e reforca sua permanéncia no jogo. Nesse contexto, a experiéncia de jogar
deixa de ser apenas interativa para tornar-se progressivamente responsiva, moldada por um
ecossistema tecnologico orientado a prolongar o envolvimento do usudrio.A interatividade

nos videogames cria uma forma de experiéncia que escapa a linearidade tradicional. O
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jogador ndo apenas segue uma sequéncia de eventos, mas intervém ativamente na constru¢ao
do percurso narrativo e das ag¢des possiveis dentro do sistema. Como observa Bissell (2011),
cada sessao de jogo tende a ser distinta, ja& que pequenas variagdes nas escolhas, no ritmo e
nas respostas geram trajetorias proprias.

Essa imprevisibilidade exige que os jogos contem com estruturas capazes de reagir as
acOes do usudrio, ajustando-se dinamicamente as condigdes de jogo. Ainda assim, a
possibilidade de repeticdo nao anula essa singularidade: ao revisitar um titulo, o jogador
atualiza sua leitura da experiéncia, reorganizando seu repertorio de estratégias e ampliando o
dominio das mecanicas envolvidas.

Por exemplo, em Masters of Doom, Kushner (2004) mostra que o desenvolvimento de
Doom (1993) foi guiado por escolhas de design que priorizavam ritmo, fluidez e progressao
de desafio. O formato modular das fases e a resposta precisa das mecanicas criaram uma
jogabilidade direta, porém envolvente, capaz de equilibrar a¢do rdpida e estratégia. Esse
conjunto transformou o jogo em uma referéncia duradoura no campo do design digital.
Mesmo com o avango das tecnologias graficas e das plataformas, Doom mantém sua
relevancia, demonstrando que a for¢a de um projeto interativo estd menos no aparato técnico e
mais na integragdo entre estrutura, jogabilidade e clareza de experiéncia.Os remakes de
Doom, langados em décadas posteriores, mantém elementos-chave da mecanica original,
atualizando aspectos técnicos sem comprometer a legibilidade e o dominio progressivo do
jogador, o que confirma com mais exatiddo a experiéncia acumulada na retengdo e

engajamento.

4.2.3 Identidade Digital e Representaciao do Jogador

A representacao do jogador em jogos digitais se manifesta por meio de avatares, cujas
configuracdes visuais, funcionais e narrativas reforgam a agéncia do usudario e sua imersao
subjetiva no ambiente simulado. Schell (2019) aponta que os avatares operam como extensoes
simbolicas do jogador, permitindo tanto a idealizagdo de figuras heroicas quanto a projecao
subjetiva em personagens mais neutros (blankslate), favorecendo diferentes niveis de
identificacdo.

Ja Salen e Zimmerman (2004) destacam que essa representagdo envolve uma “dupla
consciéncia”, na qual o jogador age simultaneamente como sujeito real e personagem virtual,
transitando entre papéis de operador, agente e protagonista. Essa multiplicidade identitaria

amplia o engajamento performatico e reforca o envolvimento sensorial e narrativo. A
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customizacdo do avatar, nesse contexto, torna-se um mecanismo técnico e simbodlico que
promove acessibilidade, diversidade e apropriagdo cultural dentro do jogo.

Além dos aspectos técnicos e performaticos dos avatares, sua construcdo também
reflete escolhas subjetivas ligadas a autoimagem, ao desejo e a estética. Conforme analisa
Richene (et al., 2023), os individuos constroem seus avatares com base em atributos que
espelham preferéncias visuais e afinidades simbolicas — seja por meio de similaridades com
sua propria aparéncia, seja por meio de formas que consideram agradaveis aos seus olhares.
Essa liberdade projetiva evidencia como o avatar funciona nao apenas como representagao,
mas como mediagdo do eu no ambiente digital, consolidando a figura do pds-humano
enquanto ser-midia.

Complementando essa perspectiva, Manovich (2001) argumenta que a experiéncia do
jogador envolve uma constru¢do de identidade que emerge da propria relagdo com os sistemas
de navegagdo e progressao dos jogos. Ele observa que, especialmente em RPGs, o jogador
“constroi carater” ao longo do tempo, numa trajetoria que combina aquisi¢do de habilidades,
exploragdo espacial e decisdes estratégicas. Essa construcdo identitaria ndo ocorre apenas por
meio da aparéncia do avatar, mas também pelo modo como o jogador interage com as regras €

com o ambiente simulado, refor¢ando a interface como espago de subjetivagado

Figura 59 - E comum ver jogadores selecionarem jogadores do género oposto, caso prefiram
Ver uma personagem com aparéncia que agrade mais.

Fonte: Faz Faz. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=G22-id6wCAs. Acesso em: 3 de jun. 2025.

4.2.4 Interacoes em Rede e Cultura Competitiva
A experiéncia social em jogos online ¢ estruturada por uma infraestrutura técnica que
organiza a interagdo entre os jogadores. Sistemas de matchmaking, servidores persistentes,

interfaces de comunica¢do e indicadores visuais de status compdem um ecossistema digital
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onde o engajamento coletivo ¢ mediado por tecnologias especificas. Manovich (2001)
interpreta esses ambientes como “interfaces culturais”, ou seja, espagos onde a arquitetura
técnica define os modos possiveis de navegacao, expressao e relacionamento. Ao dispor de
sistemas interativos como chats, convites automaticos e feedbacks constantes, os jogos online
transformam os modos de sociabilidade em préaticas tecnicamente condicionadas.

Essa estrutura tecnoldgica favorece o desenvolvimento de uma cultura orientada a
performance. O ranqueamento de jogadores, as estatisticas de vitoria e os sistemas de
progressao gamificados operam como mecanismos de distingdo e visibilidade, promovendo
uma ldégica de competicdo permanente. Sutton-Smith (1997) descreve a retdrica da
competicdo como uma forma cultural de valorizar exceléncia, hierarquia e superagdo
individual — caracteristicas que se tornam ainda mais evidentes quando operacionalizadas
por métricas digitais.

Nos jogos em rede, a performance ndo ¢ apenas uma agdo isolada, mas um dado
monitorado, exibido e comparado, o que transforma o ato de jogar em uma pratica
socialmente regulada pela técnica.

Por fim, os ambientes persistentes sustentam comunidades que se organizam em torno
de objetivos comuns, vocabularios proprios e dindmicas afetivas. Guildas, clas, foruns e
servidores privados constituem formas complexas de sociabilidade que extrapolam o tempo
de jogo individual. Nessa perspectiva, a tecnologia ndo apenas viabiliza a comunicagdo, mas
consolida ecossistemas sociais duradouros. Esses espacos hibridos, onde convivem
colaboragdo e competicdo, operam como arenas de construgdo simbdlica, regidas tanto por
codigos culturais quanto por scripts algoritmicos. O jogo em rede, assim, se apresenta como
palco de uma ludicidade tecnicamente mediada e culturalmente performatica.

Na figura 60, observa-se um exemplo classico de organizagdo coletiva em jogos
online, representado por uma guilda no jogo Ragnarok Online (Gravity Corporation, 2002).
Cada jogador estd vinculado a uma classe especifica, exercendo fungdes distintas durante uma
acdo em tempo real. Os emblemas exibidos sobre os avatares funcionam como brasdes ou
marcas identitarias de suas guildas, reforcando a no¢do de pertencimento a um grupo com
objetivos comuns. Essa estrutura evidencia como os jogos em rede fomentam dinamicas

colaborativas baseadas em estratégia, coordenagdo e representagao simbolica.
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Figura 60 - CIa, ou guilda, no game Ragnardk Online.

(2o linedas 21:0: 07

Fonte: Cla Shadow Alliance. Disponivel em: https://clansa.wordpress.com/. Acesso em: 3 de jun. 2025.

4.3. Etapa 3 — A Vivéncia: Continuidade, Apropriacio e Memoria Técnica

As duas primeiras etapas da técnica (criacdo e gameplay) abordaram, respectivamente,
os processos de desenvolvimento e a experiéncia interativa durante o ato de jogar. Este
terceiro estagio, no entanto, propde uma contribui¢do tedrica ainda pouco explorada: o que
permanece no jogador apds o término da partida. Enquanto a literatura se concentra
majoritariamente na produ¢do e na imersao narrativa, esta fase investiga os desdobramentos
poOs-jogo como campo relevante de analise na cultura dos videogames.

Para essa investigagdo, a pesquisa tem como fundamentos alguns pilares identificados
a partir das experiéncias relatadas por jogadores. Com base nessas observacdes, foi elaborado
um questiondrio, cujo objetivo € verificar a validade e recorréncia desses elementos — analise
que sera detalhada no capitulo seguinte. Nesta etapa, no entanto, propde-se explorar a
continuidade da experiéncia para além do ato de jogar, examinando aspectos como memoria,
praticas culturais, colecionismo, repertdrio simbodlico, redes sociotécnicas e dindmicas da
cultura de fas.

A Etapa 3 propde a compreensao de que os videogames ndo se encerram quando o
videogame ¢ desligado. Pelo contrario, ¢ nesse pos-jogo que se evidencia a permanéncia dos
jogos digitais na vida dos jogadores.

Conforme discutido por Rieger (et al., 2018), experiéncias anteriores com videogames
podem ser evocadas tanto por lembrangas quanto pela reiteracao das praticas ludicas, ativando

repertdrios visuais, sonoros € mecanicos que reforgam o sentimento de continuidade
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identitaria. Esse fenomeno, frequentemente associado a noc¢do de replay, ultrapassa o
entretenimento momentaneo ao configurar um espaco simbolico de retorno técnico e
performatico.

Para Rieger, a possibilidade de revisitar um mesmo jogo, inclusive por meio do
hardware original, reativa a agéncia do jogador em um ambiente que opera como uma
“maquina do tempo”, oferecendo ndo apenas reiteracdo da performance, mas também
ressignificagdo da experiéncia dentro de novos contextos sociotécnicos.

A analogia dos videogames como maquinas do tempo, proposta por Rieger (et al.,
2018), ganha camadas adicionais quando observamos como os dados armazenados em jogos
se transformam em artefatos de memoria técnica e afetiva. Um caso emblematico,
amplamente discutido em foruns digitais, envolve um jogador que reencontrou o ghost
(Figura 61) de seu pai falecido em um jogo de corrida: tratava-se de um carro fantasma
automatizado, salvo como o melhor tempo em determinada pista. Ao perceber que, ao superar
esse tempo, o sistema substituiria o registro anterior, o jogador optou por frear antes da linha
de chegada, mantendo intacta a presenca registrada do pai no jogo.

Esse episodio revela como arquivos salvos, records e dados persistentes operam como
vestigios técnicos de vinculos pessoais, configurando os jogos como suportes de continuidade

experiencial que ultrapassam sua fungdo ludica original*>%S,

BTIME. This Gamer Says He Found His Father's Ghost in a Game. Publicado em 29 jul. 2014. Disponivel em:
https://time.com/3025060/this-gamer-says-he-found-his-fathers-ghost-in-a-game/. Acesso em: 11 jun. 2025.

2REDDIT. Teen finds father's ghost in racing game. Beautiful. Publicado em 6 abr. 2016. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/videos/comments/4emalS/teen_finds fathers ghost_in_racing_game_beautiful/.
Acesso em: 11 jun. 2025.
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Figura 61 - Conceito de ghost (personagem transparente) trabalhado nos jogos de corrida
refere-se a uma data de jogador com o record atual, mecanismo presente em muitos outros
jogos de corrida.

Fonte: Mario Kart Wii (Nintendo, 2008).

Reencontros simbolicos, como o caso do jogador que decide ndo ultrapassar o ghost
salvo®’ de seu pai em um jogo de corrida, manifestam-se de diferentes formas no universo dos
videogames. Outros exemplos, frequentemente relatados por jogadores, incluem o retorno a
jogos especificos por terem sido vivenciados durante a infancia, ou ainda por estarem
associados a sessoes de gameplay com pessoas que vieram a se tornar significativas em suas
trajetdrias pessoais.

Essas experiéncias indicam que a interagdo com o jogo digital vai além da légica da
acdo e recompensa, operando como uma plataforma de inscricdo da memoria e da
sensorialidade. Como aponta Costa (2021), os jogos acionam repertorios subjetivos e afetivos,
transformando o ato de jogar em um acontecimento que reverbera para além da tela.

Elementos como mecanicas familiares, trilhas sonoras e interfaces reconheciveis
funcionam como gatilhos de lembrancga, reativando vivéncias passadas e configurando os
jogos como suportes técnicos de memoria simbodlica. Nesse sentido, Rieger ef al. (2018)
observam que esse retorno a experiéncias anteriores ndo apenas reafirma a identidade do
jogador, mas contribui para a continuidade da percep¢do de si ao longo do tempo, mesmo
diante das mudangas provocadas pela passagem dos anos.

A relacdo entre videogames e experiéncia do jogador também ¢ teorizada sob a
perspectiva da nostalgia, reconhecida como elemento central no pds-jogo. Segundo um estudo

recente, os jogos digitais atuam como poderosos catalisadores da nostalgia, capazes de evocar

2Raulzito. O video mais triste que vocé vai ver hoje. [video]. YouTube, 25 jan. 2024. Disponivel em:
https://www.youtube.com/shorts/wAIl1-K5BtM. Acesso em: 18 jun. 2025.
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memorias sensoriais e culturais, sendo efetivamente reconhecidos como “potentes eliciadores
nostalgicos”?®,

A capacidade dos jogos de evocar nostalgia intensifica a presenga de repertorios
simbolicos profundamente enraizados, acionando lembrancas auditivas, visuais e contextuais
ligadas a infancia ou a momentos socialmente marcantes. Quando essa dimensdo afetiva se
articula a logica do ghostsave — dados remanescentes de sessdes anteriores —, a imersao
poOs-jogo se fortalece, incorporando camadas de memoria e continuidade que transcendem a
narrativa original vivenciada.

Embora a nostalgia seja amplamente reconhecida como uma das forgas que prolongam
a presenca simbolica dos videogames na vida dos jogadores, ¢ necessario diferenciar sua
atuacdo daquilo que diz respeito a exceléncia projetual dos proprios jogos. Segundo Bowman
(2023), jogos nostalgicos frequentemente promovem sentimentos de conexdo familiar e
pertencimento, sendo utilizados como instrumentos de fortalecimento de vinculos
intergeracionais e reafirmagdo da identidade pessoal através de experiéncias partilhadas no
ambiente digital®’.

No entanto, conforme apontado por um usuario da comunidade PCGaming’’, ha uma
tendéncia recorrente no meio a atribuir exclusivamente a nostalgia o valor de certos titulos,
negligenciando o fato de que muitas memorias positivas se originam, na verdade, de projetos
(games) ludicamente bem concebidos. A confusdo entre o sentimento nostalgico e o mérito do
design reflete um reducionismo critico que ignora a complexidade técnica e estética de jogos
que, independentemente do tempo, continuam a oferecer experiéncias significativas.

Ao observar a permanéncia dos jogos eletronicos na vida dos jogadores, nota-se que
muitos extrapolam o ato de jogar e desenvolvem praticas relacionadas a preservagao e
valorizacao desses titulos. O colecionismo (Jenkins, 2009) ¢ uma dessas praticas recorrentes,
adotada tanto por jogadores casuais quanto por entusiastas mais dedicados, e inclui desde a

aquisicdo de cartuchos antigos e suas embalagens originais até action figures, manuais, cards

colecionaveis e edicdes comemorativas.

28¢ BOWMAN, Nicholas D.; WULF, Thaddeus. Nostalgia in video games. Entertainment Computing, 2023.
Disponivel em: https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S2352250X22002652. Acesso em: 11 jun.
2025.

21 BOWMAN, Nicholas D. Nostalgic Video Games Enhance Family and Familiarity. Psychology Today, 14
jun. 2023. Disponivel em: https://www.psychologytoday.com/us/blog/digital-games-digital-
worlds/202306/nostalgic-video-games-enhance-family-and-familiarity. Acesso em: 11 jun. 2025.

3'REDDIT. Nostalgia and video games. Publicado por u/Joseph-Laser no subreddit r/pcgaming, em 10 jun. 2024.
Disponivel em: https://www.reddit.com/r/pcgaming/comments/leuneeg/nostalgia_and_video_games/. Acesso
em: 11 jun. 2025.
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A préatica do colecionismo de objetos relacionados aos videogames encontra respaldo
em duas perspectivas teoricas complementares. Em An Inventory of Loss, citado por Noble
(2013, p. 66), foi identificado que o colecionismo atua como base de conhecimento cultural
no Ocidente, tratando da proveniéncia, da linhagem de propriedade e dos processos de
valorizacdo ou descarte de materiais anteriormente considerados descartaveis, conforme
proposto na Rubbish Theory.

A partir dessa abordagem, ¢ possivel compreender como objetos comuns ganham
valor simbdlico ao serem incorporados a cole¢des. Seguindo essa logica, e conforme propdem
Noble (2013) e Jenkins (2009), no contexto dos videogames, itens como cartuchos, manuais,
panfletos e edi¢des especiais deixam de ser apenas componentes funcionais ¢ passam a
representar momentos significativos da vivéncia individual com os jogos. Esses elementos
operam como marcos materiais de trajetorias ludicas, preservando fragmentos da experiéncia
interativa ao longo do tempo.

De forma convergente, Winget & Murray (2008) argumentam que tais cole¢des tém
importancia historica e técnica, pois garantem a integridade fisica desses artefatos e
preservam seu contexto de criacdo, sendo essenciais para a constituicdo de acervos
institucionais e pessoais ligados aos games. Essas abordagens apontam que o colecionismo
ndo ¢ apenas um apelo a retengcdo de objetos, mas sim uma estratégia de conservagdo de
significados, design e memorias materiais, formando, assim, uma base solida para
compreender a relevancia de remakes, relangamentos e praticas de curadoria cultural no

universo dos videogames. Abaixo, um exemplo ilustrado de colecao de videogames:

Figura 62 - Colegdo de varias geragdes de jogos, consoles e cartuchos da Nintendo.

' G

: Acervo pessoal.
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Esse comportamento mostra que certos jogos continuam relevantes ao longo do tempo
ndo apenas por apelo nostilgico ou tradicdo, mas porque foram tecnicamente bem
construidos, como argumenta Bissell (2011) em Extra Lives. A demanda por relangamentos
(como remakes e reedi¢des) esta diretamente ligada a for¢a da experiéncia interativa original e
a sua capacidade de gerar valor simbolico, formando um repertorio cultural que atravessa
geracdes de jogadores.

Encerrando esta etapa, ¢ importante destacar que a experiéncia do jogador nao se
limita ao espaco digital. Ela se estende a praticas presenciais que fortalecem o vinculo com o
universo dos jogos. Convengdes, campeonatos e encontros de comunidades, como na figura
63, oferecem momentos de gameplay ao vivo, nos quais os participantes compartilham

estratégias, performances e memorias coletivas.

Figura 63 - Evento LAIC 2025 cheio em cerimonial de abertura.

Fonte: Acervo pessoal.

Ambientes presenciais ampliam o envolvimento com os jogos, convertendo o ato de
jogar em uma experiéncia coletiva e sensorial. Swink (2009) destaca que, nessas situagdes, 0
controle e a atua¢do do jogador assumem novas camadas de significado, integrando-se a
dindmica comunicativa do grupo. De modo semelhante, Sutton-Smith (2009) analisa esse
fendmeno a partir da retérica do desempenho, em que o brincar se manifesta como pratica
publica, socialmente validada ndo apenas pelas regras do jogo, mas pela forma como ele ¢
vivido e encenado coletivamente.

As comunidades formadas nesses espacos funcionam como ecossistemas de troca e

aprendizado, onde a memoria coletiva € constantemente atualizada. Como observam Winget e
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Murray (2008), esses ambientes contribuem para manter viva a relevancia dos jogos digitais,

reforcando sua presenca cultural e ampliando sua longevidade no imaginario dos jogadores.

4.4 Metodologia da pesquisa e aplicaciao da técnica

Encerradas as trés etapas que compdem a técnica analitica proposta: criacdo, ato de
jogar e vivéncia do jogo; torna-se necessario prosseguir com a investigacdo em sua dimensao
empirica. Conforme argumenta Gil (2025), a constru¢do de projetos de pesquisa exige
coeréncia entre objetivos e procedimentos metodologicos, assegurando a solidez do percurso
investigativo. Em suas contribui¢des sobre técnicas de pesquisa social, o autor ressalta ainda a
importancia da articulagdo entre referencial tedrico e instrumentos de coleta de dados,
especialmente em abordagens de carater exploratorio (Gil, 2019).

Com base nessas diretrizes, esta pesquisa adota um estudo de caso exploratério com
abordagem quali-quanti, articulando procedimentos quantitativos e qualitativos de forma
complementar (Flick, 2009; Creswell, 2010). Esse delincamento foi escolhido porque, além
de permitir identificar tendéncias numéricas nas respostas, possibilita também interpretar
significados e percepgdes atribuidos pelos jogadores a sua experiéncia com os videogames.
Assim, o método torna-se adequado para sustentar a aplicacdo da técnica “Trés Etapas do
Jogo”, uma vez que envolve dimensdes técnicas, interativas e culturais que dificilmente
seriam captadas apenas por uma unica abordagem.

O instrumento empirico selecionado foi um questionario estruturado, composto por 22
questdes (21 objetivas e uma aberta), desenvolvido a partir dos eixos teoricos da técnica:
criacdo, ato de jogar e vivéncia prolongada. O questionario foi aplicado de forma digital a um
publico de jogadores e colecionadores, com o objetivo de captar tanto dados de carater
descritivo, como frequéncia de praticas, padroes de uso e preferéncias, quanto interpretagdes
pessoais sobre as experiéncias com os jogos digitais.

As respostas de carater fechado foram tratadas por meio de estatistica descritiva,
permitindo observar tendéncias e padrdes quantitativos na amostra. J4 a questdo aberta foi
analisada com base na andlise de conteudo (Bardin, 2016; Richardson, 1999), possibilitando
identificar categorias de sentido recorrentes e percepgdes compartilhadas pelos participantes.
A combinacdo dessas técnicas garante a triangulacdo entre resultados quantitativos e
qualitativos, fortalecendo a consisténcia da pesquisa e permitindo compreender de modo mais

amplo como as trés etapas do jogo se manifestam na pratica contemporanea dos jogadores.
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Portanto, a abordagem quali-quanti foi adotada ndo apenas como opg¢ao metodologica,
mas como necessidade decorrente da propria natureza da técnica proposta, que envolve tanto
dimensdes observaveis em termos de frequéncia e padrdoes de comportamento quanto

significados e interpretagdes que s6 emergem por meio de analise qualitativa.
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5. APLICACAO DA TECNICA TRES ETAPAS DO JOGO: ESTUDO COM
COLECIONADORES E JOGADORES

A pesquisa desenvolvida ¢ de natureza qualitativa-quantitativa, de carater exploratdrio
e descritivo, sustentada por revisdo bibliografica e pela proposicdo de uma técnica
metodoldgica inédita denominada “Trés Etapas do Jogo”. O diferencial desta investigacao
esta na tradugdo dessa técnica em um instrumento empirico estruturado, capaz de captar como
os jogadores contemporaneos vivenciam as trés dimensdes propostas: criacao, ato de jogar e
vivéncia prolongada, articulando aspectos tecnologicos, estéticos e culturais. Conforme
orientacdes metodologicas de Gil (2019; 2025), estudos exploratérios demandam coeréncia
entre os objetivos formulados e os procedimentos de coleta e analise de dados. Nesse sentido,
0 questionario elaborado foi pensado nao apenas como ferramenta de coleta, mas como meio
de operacionalizar a técnica inédita e observar empiricamente como as etapas se manifestam
na pratica contemporanea com os videogames.

A construcdo e aplicagdo desse instrumento seguiu os trAmites de aprovacdo do
Comité de Etica em Pesquisa da UNESP, com registro na Plataforma Brasil (comprovante n°
025408/2025), o que assegura sua validade ética e metodoldgica. Assim, o capitulo apresenta
a estrutura do questiondrio, os critérios de amostragem e os resultados obtidos a partir de 100

participantes, organizados segundo os trés eixos que compdem a técnica.

5.1 Desafios metodolégicos e aceite do Comité de Etica

A formulagdo e aplicacdo do questionario (Apéndice IT) demandaram a observancia de
critérios éticos e institucionais que garantissem a legitimidade da investigagdo. Durante o
processo inicial, foram realizadas trocas de e-mails e reunides com o Comité de Etica em
Pesquisa da UNESP (025408/2025), no intuito de esclarecer os tramites necessarios para o
desenvolvimento de um estudo com abordagem quali-quanti, baseado em coleta de dados
junto a jogadores e colecionadores de videogames.

Para assegurar a clareza junto aos participantes, o questiondrio foi precedido de um
termo de consentimento simplificado, que explicitava as condi¢des de participagdo. Os
respondentes tiveram acesso integral ao documento antes do inicio do questionario,
confirmando que haviam lido e concordado com os termos da pesquisa.

Esse procedimento reforca o compromisso ético da pesquisa, assegurando que os

participantes estavam informados sobre os objetivos, riscos e condi¢des de sua colaboragao.
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Além disso, evidencia a ado¢do de medidas para proteger a integridade dos dados e garantir o
carater voluntario da participagdo, em consondncia com 0s principios que regem a pesquisa

cientifica no Brasil.

5.2 Justificativa do instrumento e recorte da amostra

A utilizag¢do do questionario estruturado se justifica pela necessidade de coletar dados
sistematizados sobre praticas e percepcoes de diferentes perfis de jogadores. Conforme Gil
(2025), esse tipo de instrumento ¢ adequado a estudos exploratorios que buscam mapear
comportamentos sociotécnicos emergentes, pois possibilita reunir informagdes de forma
padronizada, permitindo compara¢des entre grupos e a identificagdo de padrdes de
comportamento

A escolha pelo questionario também se relaciona com a técnica “Trés Etapas do Jogo”,
apresentada no capitulo anterior. Cada bloco de questdes foi organizado de modo a observar
como as dimensdes do modelo — criagdo, ato de jogar e vivéncia prolongada — se
manifestam nas praticas contemporaneas dos jogadores, buscando compreender a extensdao do
jogar enquanto experiéncia vivida e continuada.

Além disso, a inclusdo de 21 questdes fechadas e uma questdo aberta conferiu a
pesquisa um carater qualitativo-quantitativo, em que as questdes fechadas possibilitam
analises estatisticas descritivas e a questdo aberta acrescenta profundidade interpretativa,
permitindo identificar nuances individuais nas percepcdes dos participantes. As respostas
dissertativas foram tratadas por categorizagdo tematica, priorizando conteudos diretamente
alinhados aos objetivos do estudo e aos eixos da técnica.

Ainda que o recorte inicial da pesquisa estivesse voltado para jogadores nascidos entre
1985 e 1995, geragdo que vivenciou diretamente a transicdo dos consoles analogicos para os
digitais conectados, a atual rodada de coleta ampliou a faixa etaria contemplada. Essa decisao
metodoldgica buscou garantir maior diversidade na amostra e captar transversalidades
geracionais, ja que o vinculo com os videogames e o colecionismo ndo se restringe a uma
Unica geragao.

O consumo de jogos e artefatos relacionados hoje envolve tanto individuos que
acompanharam os lancamentos historicos das décadas de 1980 e 1990 quanto jogadores mais
jovens, que passaram a se engajar por meio de remakes, relancamentos, plataformas digitais e
comunidades online. Essa ampliacdo, portanto, ndo enfraqueceu a proposta inicial, mas

fortaleceu a analise ao permitir observar continuidades e diferencas entre geracdes.
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De acordo com os dados coletados, a maior parte dos participantes situa-se na faixa de
30 anos ou menos (43%), seguida pelas faixas de 33 a 35 anos (25%) e 30 a 32 anos (16%). Ja
as faixas de 36 a 38 anos (9%) e 39 a 40 anos ou mais (7%) aparecem em menor propor¢ao.
Esse recorte demonstra que a amostra ¢ composta majoritariamente por jovens adultos, mas
também contempla perfis mais velhos que atravessaram as principais transformagdes
tecnologicas da industria de jogos. Em conjunto, esses dados evidenciam que, embora fosse
plausivel supor a idade como fator determinante, pessoas de diferentes geracdes — inclusive
aquelas que ndo vivenciaram diretamente os anos 1980 ¢ 1990 — desenvolvem vinculos
significativos com franquias de jogos e constroem pertencimento a cultura gamer.

O Griafico 1 ilustra a distribui¢do etdria dos participantes da pesquisa, destacando o
predominio dos mais jovens, mas também a diversidade de faixas etarias contempladas. Esse
resultado reforca o alinhamento do perfil da amostra com os objetivos do estudo:
compreender como diferentes geragdes interagem com os videogames ¢ de que maneira
praticas como colecionismo, revisitagdo de titulos antigos ¢ engajamento em comunidades

sustentam a continuidade cultural dos jogos digitais.

Grafico 1 - Distribuicao da faixa etaria dos participantes do questionario.

1) Qual sua faixa etaria?
100 respostas

@ 30-menos

@ 30-32

33-35

ﬂ @ 36-38
@ 39-40+

Fonte: Elaborado pela autora.

5.3 Estrutura e objetivos do questionario

O questionario foi estruturado em blocos tematicos alinhados as trés etapas da técnica
Trés Etapas do Jogo, de forma a garantir coeréncia metodologica entre os eixos teoricos
discutidos e a coleta de dados empiricos. Cada conjunto de questdes foi projetado para
explorar como essas dimensdes se manifestam na experiéncia contemporanea com
videogames, observando desde os aspectos técnicos da criacdo até a vivéncia prolongada em

praticas culturais. Assim, buscou-se organizar o instrumento nao apenas como um conjunto de
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perguntas isoladas, mas como uma ferramenta de investigagdo que espelhasse a logica da
técnica proposta e possibilitasse traduzir categorias analiticas em evidéncias empiricas.

No total, foram elaboradas 21 questdes fechadas, de multipla escolha ou resposta
unica, € uma questdo aberta para comentarios livres, com o objetivo de captar tanto padrdes
quantitativos quanto percepcdes qualitativas. Essa combinagdo permitiu que a pesquisa tivesse
um carater quali-quanti, em que a dimensao fechada oferece dados objetivos de frequéncia e
recorréncia, enquanto a dimensdo aberta possibilita interpretagdes mais profundas das
percepgoes dos jogadores.

As perguntas da Etapa 1 concentraram-se em aspectos relacionados a criagdo e ao
desenvolvimento, contemplando temas como profissionalizagdo no setor de jogos, producao
de contetido por parte dos jogadores e impactos técnicos da experiéncia com o design € a
tecnologia dos games.

A Etapa 2 abordou a jogabilidade do jogo em si, considerando o contato inicial com
plataformas, a apreciacdo estética (grafica, sonora e narrativa) e a experiéncia interativa
durante o gameplay. J& a Etapa 3 buscou compreender a vivéncia prolongada dos jogos,
contemplando praticas de consumo cultural estendido, como colecionismo, revisitacao de
jogos antigos, participa¢do em comunidades de fas e engajamento em eventos relacionados.

Por exemplo, uma das perguntas desta etapa investigou com que frequéncia os
participantes retornavam a jogos antigos ou mantinham habitos de colecionismo,
evidenciando a relag@o entre experiéncia individual e continuidade cultural.

A elaboragdao do questionario buscou atender, de forma coerente, aos principios da
técnica Trés Etapas do Jogo, procurando transforma-los em perguntas capazes de revelar
padrdes recorrentes nas praticas dos jogadores. O instrumento foi estruturado de modo a
relacionar as dimensdes de criagdo, ato de jogar e vivéncia prolongada, permitindo observar
como esses aspectos se expressam na experiéncia contemporanea com os videogames. Dessa
maneira, o questionario funciona como um meio empirico de aproximar a técnica das praticas
reais dos jogadores, contribuindo para identificar tendéncias culturais e tecnoldgicas presentes
nesse contexto.

Na sequéncia, apresentam-se os resultados obtidos, organizados de acordo com os
blocos tematicos do questiondrio, de modo a evidenciar como cada etapa da técnica se

manifesta na pratica empirica.
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5.4 Resultados e analise por etapa da técnica

5.4.1 Etapa 1 — Criacdo e aspectos técnicos

A Etapa 1 da técnica Trés Etapas do Jogo contempla o deslocamento da figura do
jogador para esferas de criagdo, produgdo ou engajamento técnico com o universo dos
videogames. Trata-se de uma fase marcada por decisdes que conectam a experiéncia ludica a
atua¢do profissional, educacional ou mesmo a experimentacao técnica amadora.

Para esta andlise, foi considerada a Questdo 21, que investigou a relacdo dos
participantes com o mercado de games em termos profissionais, académicos ou de atuacdo
eventual, embora tenha sido respondida por uma amostragem reduzida, ja que foi inserida
apenas na fase final da coleta. A partir da analise complementar da Questao 22, identificaram-
se relatos que indicam a influéncia dos jogos na escolha de cursos universitarios, na producgao
de conteudo, no desenvolvimento de jogos independentes e na atuacdo em ensino e pesquisa.

As respostas abertas da Questdo 22 foram examinadas a partir dos procedimentos de
interpretagdo de conteudo propostos por Bardin (2016) e Richardson (1999). A analise
envolveu uma leitura detalhada do material, seguida da categorizacdo de temas recorrentes e
da organizacao dos significados compartilhados entre os participantes. Com isso, foi possivel
observar de que maneira a relagdo com os jogos digitais influencia percursos educacionais,
escolhas profissionais e atividades criativas, revelando conexdes concretas com os campos da
producdo e da pesquisa em games.

O engajamento técnico, mesmo quando informal, demonstra a expansdo do papel do
jogador. Essa transicdo pode ser compreendida a partir do que Salen e Zimmerman (2012, p.
80) definem como “o jogo como sistema formal de regras com resultado variavel”, no qual o
entendimento da estrutura permite sua manipulacdo e reconstrucdo. Jogadores que se
apropriam dessa logica tendem a desenvolver habilidades aplicdveis na criagdo de jogos, seja
na programacao, na concepg¢ao visual ou na roteirizagao de narrativas.

Além disso, € possivel relacionar essa etapa com a nocao de design comportamental.
Segundo Denisova e Cairns (2015), a exposicao constante a estruturas de recompensa, desafio
e decisd@o em jogos digitais pode influenciar a construcdo de repertdrios cognitivos que se
refletem em praticas criativas futuras. Assim, jogadores que tiveram contato intensivo com
jogos desde a infancia desenvolvem familiaridade com os sistemas de design e se sentem
habilitados a atuar neles de forma produtiva.

Os resultados obtidos dialogam com a proposta de Dovey e Kennedy (2007, p. 1), que

compreendem os jogos digitais como “arenas de subjetivacdo, onde o jogador ¢ interpelado
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como produtor, consumidor e performer”. Essa perspectiva se reflete nas diversas formas de
atuacdo descritas pelos participantes, que transitam entre o envolvimento lidico e o uso
técnico dos sistemas de jogo.

Metodologicamente, essa etapa foi interpretada com base em uma abordagem
qualitativa de tipo exploratorio, conforme Gil (2025), que ressalta que “a pesquisa
exploratdria tem como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e
ideias, com vistas a formulagao de abordagens posteriores” (Gil, 2025, p. 42). Dessa forma, a
técnica Trés Etapas do Jogo se apresenta como um modelo preliminar, mas estruturado, para a
observagdo de padrdes sociotécnicos que emergem da experiéncia de jogadores
contemporaneos.

Vale reforcar que, ainda que a Questdo 21 tenha sido respondida por apenas cinco
participantes, a analise foi consolidada pela combina¢ao com os relatos textuais da Questdo
22. Esse cruzamento permitiu observar que a maior parte dos individuos mantém os jogos em
uma dimensdo de lazer ou colecionismo, enquanto apenas uma minoria transformou essa
pratica em oficio. Dessa forma, assegura-se maior consisténcia interpretativa mesmo em uma
amostra reduzida, o que refor¢ca a pertinéncia da Etapa 1 como dimensdo de analise nao
majoritaria, mas altamente significativa para compreender as margens criativas e produtivas
do jogador moderno.

O Gréfico 2, apresenta as plataformas citadas como primeiro contato relevante dos
participantes com os videogames, evidenciando os diferentes pontos de entrada no universo

digital.

Grafico 2 - Distribuicao da faixa etédria dos participantes do questionario (Questdo niamero 21)

21) Vocé segue carreira em games ou faz algum freela referente a esse segmento?

@ Sim, minha profisséo foi escolhida para
atuar no mercado de cames

@ Nao sigo carreira em games

Fonte: Elaborado pela autora.
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5.4.2 Etapa 2 — Jogar o jogo

A Etapa 2 da técnica Trés Etapas do Jogo refere-se ao momento da experiéncia
interativa do jogador com o sistema de regras, narrativas e estimulos sensoriais que compdem
o gameplay. Nesta etapa, observa-se como o ato de jogar se organiza como pratica estruturada
e tecnicamente mediada, configurando um espago de agéncia dentro de um sistema ladico
digital.

Segundo Huizinga (2019), toda experiéncia ladica se estabelece em um “circulo
magico”, uma instancia temporaria e simbodlica onde as acdes adquirem significado proprio,
distinto da vida cotidiana. A imersdo do jogador no ambiente digital ocorre, portanto, dentro
de um conjunto de regras e convengdes internalizadas, que moldam sua conduta no jogo. Essa
formalizagdo ¢ aprofundada por Caillois (2001, p. 13), ao definir o jogo como “uma atividade
livre, separada, incerta e sujeita a regras”, caracteristicas que se ajustam perfeitamente as
logicas dos jogos digitais.

No contexto desta pesquisa, as respostas obtidas nas Questdes 2, 3, 6, 7,9, 10 e 11
revelam como essas estruturas permanecem operantes ao longo do tempo, sustentando o
engajamento continuo dos participantes com os sistemas técnicos dos jogos. Para iniciar a
analise, serdo discutidas as Questdes 2 e 3, que abordam respectivamente o primeiro contato
dos jogadores com plataformas de jogo e os elementos considerados mais relevantes para a
experiéncia interativa.

A Questao 2 perguntou: “Com quais plataformas de videogame vocé teve mais contato
na infincia/adolescéncia?”’. O objetivo foi identificar como os jogadores iniciaram sua
trajetoria no universo dos jogos e quais dispositivos funcionaram como principais mediadores
dessa experiéncia, como portas de entrada.

De acordo com os resultados apresentados no Grafico 2, as plataformas mais
mencionadas foram PlayStation 1/2 (74%), seguidas por NES/SNES/N64 (66%), Game
Boy/GBA (49%), Master System/Mega Drive/Saturno (35%) e Atari 2600 (9%). Observa-se
que os consoles domésticos das geracdes dos anos 1990 foram predominantes entre os
respondentes, o que evidencia o papel dessa década na consolidacdo de héabitos de jogo e na
expansdo do mercado de videogames no Brasil.

Ainda que o contato com plataformas portateis também tenha sido expressivo, ¢
provavel que parte dessas experiéncias tenha sido (re)vivenciada posteriormente por meio de
emuladores e relangamentos digitais, o que amplia a longevidade das praticas associadas a

esses sistemas. Esse resultado conecta-se a noc¢do de affordances e feedbacks discutida por
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Salen e Zimmerman (2004), para quem os jogos se configuram como sistemas de regras
mediados por possibilidades de acdo. Também dialoga com o conceito de experience first de
Schell (2019), segundo o qual o design parte da interacdo pratica do jogador com o
dispositivo — aspecto que reforca o papel da Etapa 2 como nucleo da experiéncia interativa.

A Questdo 3 perguntou: “Quais elementos mais influenciam sua experiéncia ao jogar
videogames?”. As opgdes incluiam aspectos graficos e visuais, trilha sonora e efeitos sonoros,
mecanicas de jogo e narrativa. Conforme mostra o Grafico 3, os elementos mais citados foram
as mecanicas de jogo e os aspectos audiovisuais, seguidos pela narrativa. Esse resultado
evidencia que a experiéncia de jogar ¢ multissensorial ¢ depende do equilibrio entre regras,
estética e resposta do sistema.

A predominancia de respostas ligadas a dudio e estética reforca o papel dos feedbacks
imediatos e da clareza informacional para sustentar a imersdo. Como argumenta Schuytema
(2016), a experiéncia de jogo depende da resposta continua entre agao do jogador e retorno do
sistema, o que se manifesta de forma sensivel na trilha sonora e nos efeitos visuais. Do
mesmo modo, Murray (2003) destaca a agéncia do jogador como elemento central da
encenacao procedural, e os dados aqui analisados confirmam que essa agéncia ¢
potencializada por recursos estéticos que ampliam a sensacao de presenga no ambiente digital.

Portanto, as respostas as Questdes 2 e 3 indicam que a Etapa 2 se concretiza como um
espaco de mediacdo técnica e estética, no qual as plataformas, as mecanicas e os elementos
sensoriais atuam conjuntamente para determinar as condi¢des de imersdao e engajamento do
jogador.

No Gréfico 3, mostram-se os elementos mais apontados como determinantes para a
experiéncia interativa — como graficos, som, mecanicas e narrativa — revelando a natureza

multissensorial do gameplay.



138

Grafico 3 - Distribuicao das principais plataformas com as quais os participantes tiveram
contato na infancia/adolescéncia (questao nimero 2)

2) Com quais plataformas vocé mais teve contato na infancia/adolescéncia? (marque até 3)

100 respostas

Atari 2600

NES / SNES / N64 66 (66%)

Master System / Mega Drive
(Sega Saturno)

PlayStation 1/ PS2 74 (74%)

Game Boy / GBA

80

Fonte: Elaborado pela autora.

J& a Questdo 3 confirma que a experiéncia interativa permanece ativa ao longo do
tempo: 83% dos participantes afirmaram ainda jogar com frequéncia, enquanto 13%
acompanham langamentos e noticias do setor.

Esses dados reforgam que a pratica ludica ndo se restringe a infancia ou juventude,
mas se prolonga como uma rotina técnica, social e simbdlica, sustentando o engajamento
continuo com os sistemas digitais.

No ambito da Etapa 2, esse resultado evidencia que o gameplay constitui ndo apenas
um momento passageiro, mas uma dimensao estrutural da experiéncia dos jogadores, que se
atualiza conforme novas plataformas e titulos sdo incorporados ao cotidiano.

O Gréfico 4 indica a frequéncia atual de engajamento com os videogames,
diferenciando entre aqueles que ainda jogam regularmente e os que acompanham langamentos

e noticias do setor.

Grafico 4 - Frequéncia de engajamento com jogos digitais entre os participantes da pesquisa.

3) Qual seu nivel de envolvimento atual com videogames?
100 respostas

@ Jogo com frequéncia

@ Jogo ocasionalmente
Né&o jogo mais, mas acompanho
noticias e langamentos

@ Me afastei completamente

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os dados da Questdo 6, que investigou a percepcao sobre a aplicagdo da realidade
virtual em jogos retr0, revelam uma tensdo entre inovacao tecnoldgica e preservagdao da
esséncia ladica. Para 37,8% dos participantes, a VR ndo combina com a proposta dos jogos
antigos, enquanto 32,7% consideram que sua adocdo depende da forma de implementagao.
Essa ambiguidade sugere que a atualizagdo tecnologica ¢ aceita apenas quando mantém
coeréncia com a logica original da experiéncia interativa, evitando descaracterizar elementos
estéticos € mecanicos que constituem a identidade dos jogos.

Nesse contexto, observa-se que os jogadores reconhecem os limites da remediagdo

técnica (Manovich, 2001), aceitando a inovagdo desde que ndo rompa com o contrato de

leitura estabelecido pela midia original.

Grafico 5 - Novos gadgets.

6) Qual sua opinido sobre o uso de realidade virtual (VR) em jogos com estética ou mecanica retro?

98 respostas

@ Acredito que pode oferecer novas
formas de imersao e enriquecimento da
experiéncia retrd

@ Depende da forma como for
implementado, pode funcionar bem ou
descaracterizar
Acho que ndo combina com jogos retrd,
prefiro manter a experiéncia original

Fonte: Elaborado pela autora.

O Grafico 6 evidencia as percepgdes dos participantes sobre a aplicacdo da realidade
virtual a jogos retrd, revelando diferentes posicionamentos quanto a inovagao e a preservagao

da experiéncia original.



Grafico 6 - Categorias de objetos colecionados no universo dos videogames entre os
respondentes da pesquisa.

5) Vocé coleciona itens relacionados a videogames? (marque todas que se aplicam)
100 respostas

Jogos fisicos antigos 29 (29%)

Consoles classicos 35 (35%)
ltens de merchandising (camis... 43 (43%)
TCG (card games) 29 (29%)
Tenho poucas coisas 29 (29%)
Nao coleciono

Itens de merchandising (camis..

Fonte: Elaborado pela autora.

140

A Questdo 7 aprofunda esse debate ao indicar que 70% dos participantes ja adquiriram

remakes ou jogos antigos. Essa pratica reforca o que Rieger (2022, p. 64) descreve como
“maquinas do tempo jogdveis”, ou seja, jogos que oferecem acesso 2 memoria interativa por
meio de simulagdes técnicas atualizadas. Para o autor, “os jogos podem se transformar em
capsulas temporais que tornam acessiveis formas anteriores de sensibilidade e design
técnico”. No ambito da Etapa 2, essa recorréncia evidencia como o gameplay se atualiza em
novos formatos técnicos sem perder seu vinculo com repertdrios anteriores, funcionando

como uma ponte para a Etapa 3, onde a vivéncia prolongada e o colecionismo se consolidam.

No Grafico 7, apresenta-se os dados sobre a aquisicdo de remakes ou jogos antigos,

jogadores.

Grafico 7 - Razdes para revisitar jogos antigos ou remakes segundo os participantes da

pesquisa.

7) Vocé ja adquiriu algum jogo antigo ou remake por interesse em revisitar a experiéncia com as
tecnologias da época (gréficos, som, mecanica)?

100 respostas

@ Sim, mais de uma vez
@ Apenas edigdes comemorativas
Apenas edigbes especificas ao qual

tenho apego
@ Nao, apenas jogos novos

Fonte: Elaborado pela autora.

demonstrando a relevancia da revisitacdo de titulos cldssicos como pratica recorrente entre os
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A continuidade da experiéncia técnica também ¢ confirmada nas respostas as Questdes
9 e 10, que abordaram a percep¢ao sobre jogabilidade, estilo visual e trilha sonora em
remakes e atualizacdes. Os participantes destacaram como mais relevantes a jogabilidade fiel
aos originais (72%), os graficos modernos que preservam o estilo classico (72%) e as trilhas
sonoras inspiradas nas composi¢des originais (53%).

Esses resultados demonstram que a imersao estad diretamente ligada a manutengao de
elementos reconheciveis, mesmo diante de avangos técnicos. Conforme o modelo GameFlow
proposto por Sweetser ¢ Wyeth (2005), a experiéncia ideal de jogo depende da clareza de
objetivos, do feedback constante e do equilibrio entre desafio e habilidade — aspectos que,
quando respeitados nos remakes, asseguram a persisténcia da imersdo e reforcam a Etapa 2
como nucleo técnico da experiéncia interativa.

O Grafico 8 mostra os elementos mais valorizados pelos jogadores em remakes e
atualizagdes (jogabilidade, estilo grafico e trilha sonora), destacando o equilibrio entre

inovacao técnica e fidelidade estética.

Grafico 8 - Aspectos que mais chamam atengao em jogos modernos com inspiragao retro.

9) Quais elementos mais te chamam ateng&o nos jogos atuais com raizes antigas? (marque até 3)
100 respostas

Graficos modernos com estilo..
Trilha sonora retrabalhada ou o..
Jogabilidade inspirada nos orig..
Participagdo de comunidades a..

Referéncias e easter eggs aos..
Em Pokémon, por exemplo, eu..
Principalmente a rejogabilidade
Como retrabalham o jogo, adici..

Funcionalidades extras como...

72 (72%)
53 (53%)
72 (72%)

19 (19%)
47 (47%)

1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1 (1%)

melhoraias no game design & j...
O aspecto afetivo com alguma...
Tudo basicamente

Fonte: Elaborado pela autora.

A Questdo 11 complementa essa andlise ao evidenciar a importancia do som como elo
técnico e experiencial na pratica do gameplay. Os participantes ressaltaram que o uso de
trilhas classicas ou regravadas em jogos novos refor¢a a continuidade estética da experiéncia,
funcionando como ponto de ancoragem sensorial que orienta a interacdo no presente e,
simultaneamente, ativa repertorios de memoria. No dmbito da Etapa 2, o audio opera como

um sistema de feedback imediato, essencial para a imersao e para a leitura do estado do jogo.
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Ao mesmo tempo, esse elemento sonoro estabelece vinculos diretos com a Etapa 3, na medida
em que contribui para a construgdo de repertorios técnicos e culturais que sustentam a
vivéncia prolongada dos jogadores.

O Gréafico 9 ilustra a importancia atribuida ao 4audio na experiéncia de jogo,
destacando a trilha sonora como elo técnico e cultural que conecta diferentes geragdes de

jogadores.

Grafico 9 - Percepgao dos participantes sobre o uso de sons classicos em jogos
contemporaneos.

11) O uso de trilhas e efeitos sonoros cldssicos em jogos novos desperta seu interesse?
100 respostas

@ Sim, é essencial
@ Sim, mas nao é determinante
Nao, prefiro sons novos

Fonte: Elaborado pela autora.

A Etapa 2 mostra-se essencial para compreender o vinculo prolongado entre jogador e
jogo, pois o gameplay opera como um sistema técnico e simbolico estruturado, no qual
mecanicas, som, graficos e feedbacks sdo continuamente reinterpretados a luz das
experiéncias acumuladas.

Os dados reforgam a hipdtese de que os jogos funcionam como repertdrios interativos
em expansdo, nos quais a imersdo atual depende da articulagdo entre inovagdo e preservagao
técnica. Ao evidenciar essa dindmica, a Etapa 2 ndo apenas confirma seu papel central no ato
de jogar, mas também prepara o terreno para a Etapa 3, em que essas experiéncias se

prolongam em praticas de colecionismo, memoria e cultura gamer.

5.4.3 Etapa 3 — Continuidade cultural e praticas de longo prazo

A Etapa 3 da técnica Trés Etapas do Jogo abrange o prolongamento da relagdo entre o
jogador e o universo dos videogames para além do ato de jogar. Nesta fase, destacam-se
praticas como o colecionismo, a revisitagdo de titulos antigos, a participacdo em comunidades
e o consumo de produtos licenciados. Trata-se de uma dimensdo em que 0s jogos operam

como repertdrios técnico-culturais, cuja permanéncia ¢ sustentada por praticas materiais
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(cartuchos, edicdes fisicas, periféricos) e simbolicas (partilhas em foruns, curadoria de
acervos, circulacdo de referéncias), articulando memoria técnica e continuidade midiatica
(Rogers, 2012; Manovich, 2001).

Conforme ilustra o Grafico 9 (Questdao 4), 96% dos participantes afirmam revisitar
jogos antigos com frequéncia. A Questdo 4 perguntou sobre a recorréncia dessa pratica para
mapear de que modo os repertorios de gameplay sdo mantidos ativos ao longo do tempo. Esse
comportamento configura o que Jenkins (2009) descreve como cultura participativa:
consumidores que também mantém conteudos em circulagdo, atualizando referéncias e
preservando convengdes de uso. No ambito desta etapa, a revisitagdo funciona como
mecanismo de manutengdo de repertorio: preserva esquemas de controle, leitura de interfaces,
padrdes de feedback audiovisual e estilos de solucao de problemas que foram acumulados nas
experiéncias anteriores. Em termos da técnica, a Etapa 3 evidencia como esses elementos
permanecem operantes fora do momento do gameplay, refor¢ando a continuidade entre
criacdo, jogo e vivéncia expandida.

Na sequéncia, examinam-se as praticas de colecionismo e consumo especializado,
observando como artefatos materiais € ambientes comerciais dedicados (como o fendmeno do
Pokémon Center) consolidam a vivéncia prolongada e ampliam a circulagdo cultural dos

JOgos.

Grafico 10 - Revisitando o passado: habitos de retorno a jogos antigos entre os participantes
da pesquisa.

4) Vocé costuma revisitar jogos antigos?
100 respostas

@ Sim, regularmente
@ Sim, esporadicamente
Nao, prefiro jogos atuais

Fonte: Elaborado pela autora.

O consumo de objetos derivados também se destaca como extensdo material da
vivéncia prolongada. Conforme mostra o Grafico 10 (Questdo 5), 43% dos participantes
afirmam colecionar jogos fisicos antigos, 35% acumulam consoles classicos € 29% mantém

objetos como camisetas, pelucias ou action figures. Esses dados evidenciam que o
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colecionismo funciona como pratica de preservacao técnica e cultural, prolongando a relagdo
com o0s jogos para além da tela.

Como argumenta Featherstone (2001), o consumo no contexto pds-moderno nao se
limita a utilidade do objeto, mas envolve a producdo de sentido, estilo e identidade. No
ambito da Etapa 3, essas praticas reforcam o pertencimento a uma comunidade estética e
simbdlica, demonstrando que o vinculo com os jogos transcende sua funcionalidade original e

se converte em elemento de memoria e circulagao cultural.

Grafico 11 - Praticas de colecionismo entre os participantes da pesquisa envolvendo jogos e
produtos associados.

5) Vocé coleciona itens relacionados a videogames? (marque todas que se aplicam)
100 respostas

29 (29%)

Jogos fisicas antigos
Consoles classicos
Itens de merchandising (camis... 43 (43%)

TCG (card games) 29 (29%)

Tenho poucas coisas 29 (29%)

N&o coleciono! 21(21%)

Itens de merchandising (camis..

Fonte: Elaborado pela autora.

A Questdo 15 reforga a centralidade dos produtos licenciados na vivéncia prolongada
dos jogadores. Conforme ilustra o Grafico 11, 61% dos participantes afirmam que esses
objetos fortalecem sua conexao com os jogos. Esse dado confirma que o consumo cultural, no
contexto dos videogames, ultrapassa a esfera utilitaria e se configura como forma de
mediagdo simbolica e de atualizagdo de narrativas, conforme explica Canclini (2008). No
ambito da Etapa 3 da técnica Trés Etapas do Jogo, os produtos licenciados atuam como
mecanismos de reforco da memoria coletiva e de consolidacdo das comunidades de fas,
funcionando tanto como artefatos de identidade quanto como dispositivos de continuidade

cultural das franquias.
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Grafico 12 - Percepgdes sobre o impacto de produtos licenciados na experiéncia com
franquias de jogos.

15) A presenga de produtos licenciados (colecionéveis, livros, filmes) influencia sua relagdo com os
jogos?

100 respostas

@ Sim, fortalece o vinculo
@ Sim, mas apenas se for de qualidade

N&o influencia

Fonte: Elaborado pela autora.

As Questdes 12, 13 e 14 revelam a importancia da participagdo comunitaria para a
sustentacdo da experiéncia com os jogos. Conforme apresenta o Grafico 12, 64% dos
participantes reconhecem que a comunidade desempenha papel central em sua permanéncia
como fas. A Q13 indica que 70% ja participaram de foruns, eventos ou grupos tematicos,
enquanto a Q14 destaca motivagcdes que ultrapassam o ato de jogar em si, como a
identificacdo com personagens (68%), a trajetoria pessoal como jogador (57%) e a inovagao
mecanica (55%).

Esses dados reforcam que a Etapa 3 da técnica Trés Etapas do Jogo ndo se restringe ao
colecionismo material, mas se amplia na dimensao das redes sociais e culturais, em que os
jogos operam como espagos de reconhecimento mutuo e de producdao de pertencimento. Tal
perspectiva corrobora a analise de Kennedy (2002), ao compreender os jogos digitais como
plataformas de negociacdo simbolica e de construgcdo de identidades coletivas, nas quais os

jogadores mantém e atualizam repertorios técnicos, narrativos € comunitarios.

Grafico 13 - Papel das comunidades de jogadores na manuten¢do do vinculo com franquias
ludicas.

12) Vocé considera que a comunidade de jogadores tem papel na sua permanéncia como fa de

certas franquias?
100 respostas

@ Sim, totalmente
@ Sim, em parte
Nao influencia

Fonte: Elaborado pela autora.
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O Grafico 14 aprofunda essa analise ao indicar os espagos de sociabilidade mais
frequentes. Os resultados mostram que foruns, grupos temadticos e eventos presenciais
constituem ambientes centrais de engajamento, refor¢ando que a experiéncia com 0s jogos

extrapola a dimensao individual e se mantém por meio de praticas comunitarias recorrentes.

Grafico 14 - Envolvimento com espagos comunitarios dedicados a jogos classicos.

13) Ja participou de féruns, grupos ou eventos relacionados a jogos cléssicos?
100 respostas

@ Sim, frequentemente
@ Sim, mas nao mais
@ Nunca participei

Fonte: Elaborado pela autora.

No Grafico 15, apresenta-se as principais motivagdes que sustentam essa participagao,
revelando que fatores como identificagdo com personagens, valorizagdo da propria trajetoria
como jogador e interesse pela inovagdo mecanica funcionam como vetores simbolicos que

mantém o vinculo prolongado com os jogos.

Grafico 15 - Motivagdes para acompanhar franquias de jogos diante das transformagdes
tecnologicas.

14) 0 que mais te motiva a continuar acompanhando uma franquia, mesmo com as mudangas
tecnoldgicas ao longo dos anos?
100 respostas

Inovagdo tecnoldgica e

. 55 (55%)
mecanicas

Identificagdo com personagens e

X 68 (68%)
universos

Conexao com minha trajetdria
como jogador

Engajamento da comunidade

15 (15%)

0 20 40 60 80

Fonte: Elaborado pela autora.
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Conforme mostra o Grafico 16 (Questdo 16), os participantes reconhecem que a
experiéncia do jogador evolui ao longo do tempo: 43% mencionam o surgimento de novas
formas de interacao, 30% destacam o aumento da imersao e 17% apontam transformagdes nas
narrativas. Esses resultados confirmam que a vivéncia prolongada nao ¢ estatica, mas se
adapta continuamente as condic¢des técnicas e culturais de cada periodo. Tal dinamica reforca
0 que Murray (2003) denomina “imagens interativas” — experiéncias que se reconfiguram
conforme os dispositivos de mediacdo tecnologica, permanecendo relevantes em diferentes
contextos temporais.

No ambito da Etapa 3 da técnica Trés Etapas do Jogo, a evolucdo da experiéncia

demonstra como a relacdo do jogador com os videogames € constantemente atualizada,

sustentando a continuidade cultural do meio.

Grafico 16 - Percepgao dos jogadores sobre as principais mudangas na experiéncia ludica com
o passar do tempo.

16) O que mais mudou na sua experiéncia como jogador ao longo dos anos?
100 respostas

@ Nivel de dificuldade

@ Grau de imersao
Formas de interagéo (online,
multiplayer)

@ Tipo de narrativa e contetdo

A
5

Fonte: Elaborado pela autora.

Por fim, vale destacar que as praticas descritas nesta etapa aproximam-se do que Smith
et al. (2017) definem como “design participativo orientado pela comunidade”. Tais praticas
coletivas ndo apenas mantém os jogos em circulacdo, mas também influenciam diretamente a
forma como sdo apropriados, modificados e reinterpretados pelos proprios jogadores.

A Etapa 3 confirma, portanto, que os jogos ndo se encerram no ato de jogar. Sua
permanéncia depende da ativagdo de repertorios técnicos, culturais e simbolicos, mantidos em
atividade por meio de praticas compartilhadas, comunidades ativas e materialidades
colecionadas. No contexto da técnica Trés Etapas do Jogo, essa dimensdo final evidencia
como os videogames se consolidam como tecnologias mididticas de longa duracdo, capazes
de sustentar continuidades intergeracionais e renovar-se constantemente a partir da acdo dos

proprios jogadores.
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5.5 Consideracgoes finais sobre a técnica e a analise

A andlise das 21 questdes do questiondrio estruturado, organizada por meio da técnica
Trés Etapas do Jogo, permitiu identificar padrdes recorrentes de apropriacdo tecnologica,
engajamento interativo e permanéncia cultural entre jogadores e colecionadores. Os dados nao
possuem carater estatistico, mas foram tratados de forma exploratoria, quali-quanti e
fundamentada teoricamente, assegurando a pertinéncia metodoldgica da técnica como
instrumento de leitura critica das experiéncias com videogames.

A proposta se diferencia por integrar, de forma sequencial e articulada, trés momentos
da pratica ludica: a introdugdo técnica (Etapa 1), a experiéncia interativa (Etapa 2) e a
vivéncia prolongada (Etapa 3). Essa organizagdo evidencia como os jogos funcionam como
repertdrios acumulativos (técnicos, sensoriais € simbolicos) em constante ativagdo. A énfase
recai ndo sobre o envolvimento emocional, mas sobre o design, a estrutura e os sistemas que
sustentam a longevidade da relagdo com os jogos.

Tal estrutura interpretativa alinha-se as orientagdes de Gil (2025) e Yin (2016) quanto
ao valor das abordagens exploratérias e a construcdo de inferéncias a partir de dados
empiricos. Além disso, como destaca Eisenhardt (1989), a geragdo de proposigdes tedricas
fundamentadas em padrdes qualitativos observados confere a técnica um potencial de
replicacdo e adaptagdo em outros contextos de analise, sejam franquias especificas,
comunidades digitais ou iniciativas de preservagao cultural.

Portanto, a técnica Trés Etapas do Jogo representa uma contribuicdo original e
metodologicamente consistente para o campo dos estudos em midia e tecnologia. Seu valor
reside na capacidade de captar ndo apenas o que os jogadores jogam, mas como € por que
certas estruturas permanecem ativas ao longo do tempo. Assim, os videogames se confirmam
como artefatos culturais vivos, mediados pela técnica, atualizados pela experiéncia e
sustentados por praticas compartilhadas: um modelo interpretativo capaz de iluminar o
presente e orientar futuros estudos no campo.

Como limitagdo, registra-se que o instrumento foi direcionado deliberadamente a
jogadores com pratica de colecionismo, o que implica um recorte amostral especifico e,
portanto, ndo pretende representar o universo total de jogadores. Ainda assim, ndo foram
identificados indicios relevantes de inducdo de respostas na formulagdo das questdes, pois o
questionario foi estruturado para mapear praticas e percepcdes associadas as trés etapas, e nao
para confirmar resultados pré-definidos. Reconhece-se, contudo, que versdes futuras podem

ser aprimoradas com itens mais precisos sobre colecionismo (materialidade, critérios de



149

aquisi¢do e preservagdo) e sobre praticas colaborativas em comunidades de fas (trocas,
curadoria, eventos e circulacdo), fortalecendo a capacidade do instrumento de captar, com
maior granularidade, dimensdes sociotécnicas que ainda demandam refinamento

metodoldgico nos estudos em videogames.



150

CONCLUSAO

Ao longo desta tese, foi investigado, sob a perspectiva das midias e tecnologias, como
a evolucao técnica dos videogames sustenta dinamicas de continuidade cultural capazes de
manter comunidades ativas por longos periodos e, simultaneamente, favorecer a inser¢ao de
novas geragdes no ecossistema gamer. A investigacdo teve como eixo central a formulagdo da
técnica inédita Trés Etapas do Jogo (Criagdo, Jogo e Vivéncia), que estruturou um modelo
interpretativo voltado as dimensdes técnico-estéticas, comunicacionais € culturais do objeto-
videogame, considerando sua materialidade enquanto tecnologia midiatica.

Nos capitulos iniciais, foi apresentada a fundamentag@o historica do desenvolvimento
dos jogos digitais, destacando a interatividade como eixo estruturante da experiéncia do
jogador e da logica evolutiva dos dispositivos de jogo. A andlise indicou que avangos em
tecnologia e design reconfiguraram plataformas, modos de operagdo, praticas de jogo e
processos de producdo, sustentando a escolha da franquia Pokémon como caso
exemplificador, dada a amplitude de titulos e artefatos tecnoldgicos langados ao longo de sua
trajetoria. Esse conjunto envolve transformacdes no jogo (narrativa, gameplay, arte, design e
som) ¢ nos dispositivos e acessorios, impulsionando inovagdo, desenvolvimento e
aperfeigoamento de tecnologias e usabilidades voltadas ao aumento do engajamento do
usuario.

Na Etapa 1, foi trabalhada a criagdo do jogo em sua totalidade, do conceito inicial a
execugdo, abordando fundamentos de game design e exigéncias técnicas e artisticas.
Elementos estéticos e sonoros foram compreendidos como componentes planejados para
orientar interesse e legibilidade, enquanto mecanicas e narrativa estruturam coeréncia €
conducdo. Em determinados casos, um componente pode sobressair a outro sem que iSso
defina, por si s, a permanéncia do titulo, visto que as avaliacdes tendem a variar entre
jogadores; exemplo disso ¢ Bubsy in: Claws Encounters of the Furred Kind (Accolade, 1992),
no qual diregdo de arte e trilha sonora se destacam, apesar de fragilidades mecanicas.

Na Etapa 2, a experiéncia de jogar foi tratada como pratica interativa em que o game
design organiza imersao e fluxo ao equilibrar desafio e habilidade, objetivos claros e respostas
consistentes. A articulagdo entre regras, interface, audiovisual e progressdo sustenta a
compreensdo do sistema e a continuidade da experiéncia, fortalecendo a agéncia do jogador.
Curva de aprendizagem, estrutura de feedbacks e disposi¢ao dos niveis compdem o ritmo da
interagdo e orientam decisdes. Quando esses componentes convergem, o titulo torna-se

legivel, envolvente e retomavel ao longo do tempo.
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Na Etapa 3, foram investigadas as formas de prolongamento da experiéncia para além
da gameplay. Praticas como colecionismo, participagdo em comunidades virtuais, criagdo de
conteudos derivados (mods, fanarts, videos) e circulagdo de objetos simbolicos evidenciaram
que os videogames ultrapassam sua func¢ao inicial de produto de consumo e passam a integrar
circuitos comunicacionais mais amplos. Nesses circuitos, foram observados processos de
remediacdo, memoria técnica e apropriagdo cultural, caracterizando o videogame como
tecnologia midiatica de longa duracao.

A aplicacdo do questionario a jogadores e colecionadores contemporaneos evidenciou
padrdes consistentes na relacdo entre design, experiéncia interativa ¢ memoria cultural. Os
dados coletados permitiram identificar recorréncias que sustentam a técnica Trés Etapas do
Jogo como ferramenta metodologica para a leitura de processos que articulam producdo e
recepcdo de jogos digitais enquanto midias complexas. Os resultados corroboram o
entendimento de que os videogames constituem artefatos tecnoculturais capazes de condensar
logicas de funcionamento técnico e praticas de significagdo simbolica.

A estrutura metodoldgica adotada fundamentou-se na compreensdo dos videogames
como sistemas comunicacionais e técnicos mediados pela tecnologia. Partiu-se do principio
de que o exame desse objeto requer analise integrada de camadas interativas, interfaces e
estruturas materiais, reconhecendo que a experiéncia de jogo emerge da articulagdo entre
design, tecnologia e cultura. Tal abordagem reforga a centralidade da mediacao tecnoldgica na
constitui¢do dos jogos digitais enquanto campo de investigagdo cientifica.

Conclui-se, portanto, que os videogames, enquanto midias e tecnologias, devem ser
investigados a partir de uma perspectiva que reconheca sua materialidade técnica, sua
estrutura comunicacional e seus modos de apropriagdo social. A técnica Trés Etapas do Jogo
contribui para esse campo ao propor uma leitura sistematica das relagdes entre criagdo, uso e
prolongamento dos jogos digitais na cultura contemporanea, oferecendo uma abordagem
original e ancorada na intersec¢do entre design, comunicagao e tecnologia midiatica.

Ao considerar os dados coletados, observou-se que os jogos digitais transcendem sua
fun¢do primaria como entretenimento e operam como ambientes de media¢do simbdlica e
cultural (Kovacs, 2010). Os relatos indicaram usos e repercussdes em contextos familiares,
educativos e profissionais, bem como a ampliacao de repertérios — incluindo praticas de
aprendizagem linguistica em jogos nao localizados — e a expansdo de referéncias culturais,

em convergéncia com discussoes de Jenkins (2009) e Murray (2003).
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A experiéncia interativa, articulada por tecnologias midiaticas e interfaces responsivas,
mostrou-se associada a formas de socializagdo que podem extrapolar o espago digital. Foram
identificados relatos de aproximagdo entre pares, formagdo de comunidades e processos de
profissionalizacao vinculados ao ecossistema gamer, em consonancia com Zambon (2020) ao
tratar jogos como tecnologias de conexao e expressao em ecossistemas mididticos complexos.
Também foram observadas modalidades de interacdo mais individualizadas em jogos single
player, nas quais o desafio, a exploragdo e a progressdo operam como estruturas de
engajamento € permanéncia.

A dimensdo sonora foi recorrentemente mencionada como componente central da
experiéncia. Sonoridades vinculadas a limita¢des e solucdes técnicas de diferentes geragdes
(como 8 e 16 bits) foram indicadas como marcadores de memoria técnica ¢ de imersao,
reforcando o entendimento dos jogos como tecnologias mididticas sinestésicas, nas quais som,
imagem, controle e narrativa operam de forma integrada na produ¢ao de sentido.

A estética, entendida como integracdo entre arte, design e solucdes técnico-formais,
foi tratada como matriz que organiza percepg¢do, legibilidade e sentido da experiéncia do
jogador. A luz de Huizinga (2019), considerou-se que o jogo deriva do brincar e adquire
forma especifica quando estruturado por regras; em convergéncia, Tavares (2006) sustenta
que jogos sao brincadeiras reguladas. Nesse enquadramento, a Etapa 1 indica que um projeto
bem concebido — com conceito claro, direcao de arte consistente, arquitetura de sistemas e
diretrizes sonoras alinhadas — estabelece condi¢des para que um titulo alcance densidade
expressiva e se torne referéncia. Na Etapa 2, o encontro entre escolhas estéticas coerentes e
desenho das interagdes sustenta imersao e fluxo; esse arranjo retroalimenta a Etapa 3, em que
sinais visuais € sonoros, estilos graficos e modos de interagdo passam a circular em praticas
ampliadas como producdo de conteudos derivados, comunidades de apreciacdo e
colecionismo.

Dessa forma, os resultados empiricos confirmam a pertinéncia da técnica Trés Etapas
do Jogo ao evidenciar que a experiéncia com videogames se estrutura como pratica midiatica
interativa e expandida, sustentada por mediacdes tecnoldgicas, relagdes sociais e repertdrios

acumulados.
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TRABALHOS FUTUROS

Como desdobramento, a técnica Trés Etapas do Jogo pode ser aplicada e testada em
novos objetos empiricos € em diferentes recortes (outras franquias, géneros, plataformas e
comunidades), permitindo comparagdes e refinamentos do modelo. Também se mostra
promissora a ampliagdo do instrumento de coleta, com questdes mais especificas sobre
materialidade do colecionismo (critérios de aquisi¢do, preservacao, curadoria e circulagdo) e
sobre praticas colaborativas em comunidades de fas (trocas, producao de conteudo, eventos e
redes), aumentando a granularidade analitica da Etapa 3.

Além disso, abrem-se possibilidades de investiga¢des transdisciplinares, explorando a
técnica em campos como psicologia (processos cognitivos € comportamentais mediados por
jogos), estudos sobre esportes e e-Sports (competi¢do, performance e praticas em rede),
educacdo (jogos como tecnologias midiaticas interativas) e saude (aplicagdes de gamificagdo
e usos terapéuticos). Essas frentes reforcam o potencial de replicacdo e adaptagdo da técnica
em contextos diversos, consolidando-a como ponto de partida para pesquisas futuras em

midias e tecnologias e areas correlatas.
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APENDICE A — INSTRUMENTO DE PESQUISA: QUESTIONARIO APLICADO

A Questionario: A Evolucio Tecnolégica dos Videogames e a Experiéncia do

Jogador

1. Qual sua faixa etaria?
() 30-
()30-32
()33-35
()36-38
() 39-40+

2. Com quais plataformas vocé mais teve contato na infancia/adolescéncia? (marque até
] Atari 2600

NES / SNES / N64

Master System / Mega Drive (Sega Saturno)

PlayStation 1/ PS2

Game Boy / GBA

3. Qual seu nivel de envolvimento atual com videogames?
() Jogo com frequéncia
() Jogo ocasionalmente
() Nao jogo mais, mas acompanho noticias e langamentos

() Me afastei completamente

4. Vocé costuma revisitar jogos antigos?
() Sim, regularmente
() Sim, esporadicamente

() Nao, prefiro jogos atuais

5. Vocé coleciona itens relacionados a videogames? (marque todas que se aplicam)
[ ] Jogos fisicos antigos

[ ] Consoles classicos



8.
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[ ] Itens de merchandising (camisetas, action figures, pelucias etc.)

[ ] TCG (card games)

[ ] Tenho poucas coisas

[ ] Nao coleciono

Qual sua opinido sobre o uso de realidade virtual (VR) em jogos com estética ou
mecanica retro?

() Pode oferecer novas formas de imersao

() Depende da implementagado

() Prefiro a experiéncia original

Vocé ja adquiriu algum jogo antigo ou remake por interesse em revisitar a experiéncia
com as tecnologias da época?

() Sim, mais de uma vez

() Apenas edi¢des comemorativa

() Apenas edi¢des com valor afetivo

() Nao, apenas jogos novos

Vocé costuma acompanhar o relancamento ou evolugdo de franquias antigas?
() Sim, compro novos titulos
() Apenas acompanho noticias

() Nao tenho interesse

Quais elementos mais te chamam aten¢do nos jogos atuais com raizes antigas?
(marque até 3)

] Gréficos modernos com estilo classico

Trilha sonora retrabalhada ou original

Jogabilidade inspirada nos originais

Participacdo de comunidades ativas

[
[]
[]
[]
[]

Referéncias e eastereggs aos titulos antigos

10. Para vocé, os graficos atuais ainda preservam a esséncia dos jogos antigos?

() Sim, com fidelidade



11.

12.

13.

14.

15.

16.
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() Parcialmente

() Nao

O uso de trilhas e efeitos sonoros classicos em jogos novos desperta seu interesse?
() Sim, ¢ essencial
() Sim, mas nao determinante

() Nao, prefiro sons novos

Vocé considera que a comunidade de jogadores tem papel na sua permanéncia como
fa de certas franquias?

() Sim, totalmente

() Sim, em parte

() Nao influencia

Ja participou de foruns, grupos ou eventos relacionados a jogos classicos?
() Sim, frequentemente
() Sim, mas nao mais

() Nunca participei

O que mais te motiva a continuar acompanhando uma franquia, mesmo com as
mudancas tecnologicas?

[ ] Inovagdo tecnoldgica e mecanicas

[ ] Identificacdo com personagens € universos

[ ] Conexdo com minha trajetoria como jogador
[]

Engajamento da comunidade

A presenca de produtos licenciados (colecionaveis, livros, filmes) influencia sua
relacdo com os jogos?

() Sim, fortalece o vinculo

() Sim, mas apenas se for de qualidade

() Nao influencia

O que mais mudou na sua experiéncia como jogador ao longo dos anos?
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() Nivel de dificuldade
() Grau de imersao
() Formas de interagdo (online, multiplayer)

() Tipo de narrativa e conteudo

17. Na sua percepg¢ao, 0s jogos antigos eram mais dificeis por:
() Limitagdes técnicas da época
() Design intencionalmente desafiador

() Inexperiéncia do jogador na infancia

18. Em jogos novos, qual aspecto mais te atrai?
() Narrativas complexas
() Alto realismo grafico
() Experiéncia retr6 adaptada
( ) Modos multiplayer e conectividade

() Sensagao de liberdade e criagao

19. Vocé acredita que os jogos tém ajudado a manter viva uma cultura gamer que
atravessa geragoes?
() Sim, totalmente
() Em parte

() Nao vejo dessa forma

20. Voce acredita que os jogos contribuiram para seu desenvolvimento pessoal por meio
da intera¢do com tecnologias da época?
] Aprendi inglés ou outro idioma
Desenvolvi raciocinio 16gico

Estimulei minha criatividade

Conheci referéncias culturais ou historicas

[
[]
[]
[ ] Melhorei habilidades de leitura e interpretacao
[]
[]

Nao percebi nenhum aprendizado fora do jogo

21. Voce segue carreira em games ou faz algum freela referente a esse segmento?
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() Sim, minha profissdo est4 ligada ao mercado de games

() Nao sigo carreira em games

22. Deixe um comentario livre sobre sua trajetoria com videogames ou o que mais

valoriza nessa cultura:
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